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RESUMEN

DISEÑO DE UN LIBRO 
INTERACTIVO MULTIMEDIA PARA 
PROMOVER LA MÚSICA POPULAR 
ECUATORIANA
La música popular ecuatoriana rica en temáticas, 
experiencias y conocimientos se ve amenazada y 
minimizada por diferentes géneros musicales extranjeros, 
perdiendo así fuerza en nuestra identidad cultural. Este 
proyecto pretende, mediante teorías como Diseño 
Editorial, Diseño Multimedia, Realidad Aumentada, 
Ilustración Digital y Pop Up, diseñar un libro interactivo con 
información e ilustraciones sobre los principales géneros 
musicales del Ecuador como el SanJuanito, Nampet, 
Carnaval, Pasacalle, Pasillo y Marimba, que ayude a los 
jóvenes ecuatorianos a conocer y apreciar nuestra música 
popular.



11

ABSTRACT
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INTRODUCCIÓN
Se puede definir a la cultura como una construcción teórica 
a partir del comportamiento de los individuos de un grupo. 
Por tanto nuestro conocimiento de la cultura de un grupo 
va a provenir de la observación de los miembros del grupo 
que vamos a poder concretar en patrones específicos de 
comportamiento.

Cada individuo tiene su mapa mental, que es su guía de 
comportamiento, lo que nosotros llamamos su cultura 
personal y mucha de esa cultura personal está formada 
por los patrones de comportamiento que comparte con 
su grupo social, es decir, parte de esa cultura consiste 
en el concepto que tiene de los mapas mentales de los 
otros miembros de la sociedad. Por tanto la cultura de una 
sociedad se basa en la relación mutua que existe entre los 
mapas mentales individuales. 

Clifford Geertz refiriéndose a la cultura y la sociedad dice 
que: “ la cultura es la trama de significados en función 
de la cual los seres humanos interpretan su existencia y 
experiencia, así mismo como conducen sus acciones; la 
estructura social (sociedad) es la forma que asume la 
acción, la red de relaciones sociales realmente existentes. 
La cultura y la estructura social (sociedad) no son, 
entonces, sino diferentes abstracciones de los mismos 
fenómenos” (Geertz, 59)

“La música siempre ha sido uno de los elementos principales en 
la formación de la cultura, y a su vez, indudablemente interviene 
en la constitución de costumbres y tradiciones, pues éstas son 
manifestaciones del aspecto emotivo del hombre”.
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En cambio la identidad es el conjunto de los rasgos 
propios de un individuo o de una comunidad. Estos rasgos 
caracterizan al sujeto o a la colectividad frente a los demás. 
Por ejemplo: El cuy forma parte de la identidad azuaya así 
como el cantado en su manera de hablar.

Además se puede decir que la identidad es la conciencia 
que una persona tiene respecto de sí misma y que la 
convierte en alguien distinto a los demás. Aunque muchos 
de los rasgos que forman la identidad son hereditarios o 
innatos, pero el entorno y sus elementos ejercen una gran 
influencia en la conformación de la especificidad de cada 
persona, como es el caso de la influencia de la música 
extranjera en la formación de identidad en los jóvenes.

Por consiguiente la identidad musical tiene muchas 
implicaciones de tipo educativo, ya que su construcción 
depende de lo que somos, es decir de nuestros genes. 

Un ensayo de etnomusicología nos dice que: la música es 
una forma de actuación, comportamiento que se cambia 
adoptándolo a las circunstancias pero que normalmente 
tiene que ser exhibido de diferentes formas y que en su 
formación además de los genes de una persona, influye:
- las experiencias vividas (que son impredecibles)
- los “valores” que atribuimos a la música (que asumimos, 
por ejemplo, de manera involuntaria por ser dominantes 
en nuestra cultura)
- las habilidades y conocimientos que adquirimos en el 
curso de la vida (que dependen de nuestra formación 
musical) (etnomusic.wordpress 27/ 27/10/2013)

Luego podemos decir que, la música siempre ha sido uno 
de los elementos principales en la formación de la cultura, 
y a su vez, indudablemente interviene en la constitución de 
costumbres y tradiciones, pues éstas son manifestaciones 
del aspecto emotivo del hombre.

Por consiguiente mi idea es que los jóvenes encuentren en 
nuestra música tradicional un modelo del ser ecuatoriano, 
es decir empiecen a darse cuenta que no solo en lo 
extranjero está la riqueza o la verdadera forma de ser, sino 
también en lo nuestro, la cuál de una u otra manera formó 
a nuestros padres y nunca a dejado de estar presente. 
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01 BAILE MARIMBA - ESMERALDAS -
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“La música es una de las Bellas Artes que encarna la elaboración melodiosa y sublime, en 
base al sonido y que sólo concibe el espíritu humano provisto de la más fina sensibilidad. 

La pintura  se sustenta en la forma y color; la poesía en la palabra refinada; la música en el 
sonido abrillantado y enlazado artísticamente, como expresión de sentimientos, de júbilo 

o pesar, de añoranza o ilusión, de nostalgia o de esperanza” (Carrión, 2002, p. 19).

MÚSICA

MARCO TEÓRICO
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A) Historia
Todos los ecuatorianos al momento de nacer aunque de 
manera inconsciente llevamos en el corazón la música de 
nuestra tierra y forma parte de nuestra cultura, ya sea por la 
transmisión por parte de nuestros padres o predecesores.

Y aunque estemos influenciados de géneros musicales 
modernos, la música ecuatoriana no ha desaparecido y de 
una u otra manera sigue viva comunicando las vivencias y  
espíritu de los pueblos y culturas de nuestra patria.

Vivencias como la conquista española, la esclavitud y las 
revoluciones han sido plasmadas en melodías de tristeza 
dando origen a la música ecuatoriana, de igual manera el 
mestizaje permite el nacimiento de nuevos ritmos más 
emotivos sin perder su esencia, los cuales podemos 
reconocer ahora en diversas festividades.

No se conoce mucho de la música ecuatoriana pero 
se dice que formaba una parte fundamental en 
ceremonias y festividades.

“Mario Godoy nos dice que la historia de la música es la historia 
del hombre, la historia del arte musical, no es únicamente el 
puro análisis de las obras musicales, sus autores y contexto; 

ni tampoco es la simple acumulación de datos” 
(Godoy, 2007, p. 13)

02 QUENA - INSTRUMENTO MUSICAL -
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En Ecuador podemos encontrar diversos ritmos y géneros, 
dentro de ellos encontramos ritmos de tono popular, en los 
que confluyen elementos autóctonos y tradiciones propias, 
los más importantes son:

El sanjuanito o san juan, es un género musical muy 
difundido e interpretado por los grupos musicales 
indígenas en la actualidad, siendo el ritmo indígena de 
fiesta por excelencia. Su origen se remonta hasta antes 
de la conquista española. Algunos afirman que los incas 
trajeron esta música a Ecuador, Perú y Bolivia y que 
el sanjuanito es una derivación del huayno peruano-
boliviano. A esta afirmación, historiadores argumentan 
que no es posible que los incas hayan logrado insertar 
su música en tan poco tiempo en los pueblos indígenas 
aborígenes, pues justamente donde más se desarrolló 
la ejecución y composición de este género.
En la provincia de Imbabura, es donde más hubo 
resistencia frente a la invasión incásica. De igual 
manera, muchos investigadores remiten el origen del 
sanjuanito a la comunidad de San Juan de Ilumán, en 
Imbabura, y otros en San Juan Bautista de Chambo, 
en la provincia de Chimborazo.
Lo que sí es seguro es que este ritmo existe en el 
Ecuador desde antes de la llegada de los incas, y 
que, de igual manera que el yumbo y el danzante, se 
fue consolidando como género musical a través de 
los tiempos de la colonia con la resistencia cultural 
indígena. ( Muñoz, 2009, p. 92).

SANJUANITO

B) Música Popular Ecuatoriana 
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Es un género musical y danza mestiza ecuatoriana que 
aparece en el Ecuador a principios del siglo XX, pero que ya se 
iba formando durante el siglo XIX como derivación de otros 
géneros musicales extranjeros y de la pentafonía indígena. Su 
directo predecesor es el pasodoble, un ritmo y baile español. 
El pasodoble llegó al Ecuador a inicios del siglo XIX y varios 
compositores ecuatorianos hicieron canciones con este 
ritmo, como por ejemplo, Julio Cañar Cárdenas que compuso 
el pasodoble “Sangre Ecuatoriana”.
El pasacalle fue muy difundido por las bandas militares, 
los discos de pizarra y las partituras. El pasacalle se deriva 
evidentemente del pasodoble por las características 
musicales que comparten: mismo ritmo, mismo compás y 
misma estructura general. Además, su baile también tiene 
similitud con el pasodoble. ( Muñoz, 2009, p. 134).

CARNAVAL

PASACALLE

El carnaval está emparentado con el yumbo, es un género 
musical regional de danza con texto, propio de las provincias 
andinas de Bolívar y Chimborazo, de preferencia se lo 
interpreta en la época de carnaval - meses de febrero o marzo 
-, El tambor, la guitarra, la garrocha, animan este canto, cuyos 
textos lo constituyen una gran variedad de coplas, muchas 
de ellas tradicionales. Al pasar de los años, el tiempo de este 
género, ha ido aumentando. (Godoy, 2007, p. 175).

03 CARNAVAL DE GUARANDA

04 DANZA CHULLA QUITEÑO PASACALLE
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NAMPET

EL PASILLO

Nampet viene del término shuar nampek, que significa 
emborracharse o estar ebrio. Por ello, estos cantos son 
interpretados en las fiestas, en las celebraciones familiares 
acompañados del baile y la toma de chicha. Son cantos 
públicos con temáticas variadas: cantos de alegría, cantos 
mensajeros, cantos de invitación, cantos metafóricos.
Dicen que los nampet se cantan para acompañar al ritmo 
del baile shuar y que sus temáticas son metafóricas porque 
se canta a cualquier cosa cotidiana pero reemplazando 
los papeles de la mujer o del hombre con animales. Por 
ejemplo, a las mujeres se les puede encontrar en los cantos 
nampet como loritas verdes o como aves, a los hombres 
como tucanes, etc. ( Muñoz, 2009, p. 100).

El pasillo es uno de los géneros musicales más controversiales 
del Ecuador, pero sin duda, uno de los más trascendentes 
dentro de lo que se denomina la música ecuatoriana.
El pasillo es un género musical urbano que llega a 
territorios ecuatorianos con las guerras independentistas 
en el siglo XIX. Después de atravesar todo un proceso de 
adaptación y reconstrucción, el pasillo se caracteriza por el 
acompañamiento de guitarras y requinto, y también existen 
versiones para piano, bandas militares, orquestas, grupos 
de cámara, las cuales son instrumentales.
En un inicio, al pasillo se lo llamaba “colombiano” o 
“colombiana”. Por ello, muchos investigadores inscriben al 
pasillo como ritmo originario de Colombia y alegan que no 
debería ser considerado entre la música ecuatoriana. 
( Muñoz, 2009, p. 137).

05 GRUPO DE DANZA SHUAR

06 JULIO JARAMILLO - MUSEO PASILLO -
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MARIMBA
El folklor esmeraldeño se manifiesta especialmente en la 
música, la danza y la copla.

La música y la danza se conjugan en la marimba que designa 
no sólo al instrumento sino a la fiesta típica esmeraldeña.

La marimba va acompañada de otros instrumentos como el 
cununo y el guazá. El “currulao” o danza de la marimba es un 
baile frenético y apasionado. Para el baile las mujeres usan 
polleras amplías, adornan sus orejas con grandes argollas 
y agitan pañoletas de colores. Los hombres llevan camisa 
blanca anudada a la cintura, pantalón blanco, pañuelo y a 
veces sombrero.

Hombres y mujeres danzan con los pies desnudos. En las 
canciones existe una gran variedad de coplas de autores 
anónimos.

La expresión literaria popular tiene en Esmeraldas una 
forma poética que es la décima que tuvo su origen en el 
período de la colonia. La décima comprendía la sabiduría 
popular, los poemas instruyen, moralizan, critican y 
divierten, pero señalan la realidad y los modos de vencer 
los peligros.

Cuando el esmeraldeño habla de su cultura musical se 
emociona y explica: “Decir marimba no encierra todo 
folklor esmeraldeño. Esta es uno de los instrumentos 
de donde salen los ritmos tradicionales de la provincia 
de Esmeraldas. Es un símbolo, pero representa todo 
nuestro folklor.” 

Consultado el Junio 18, 2009, de http://marimbarumigf.
blogspot.com

07 VESTIMENTA ESMERALDEÑA

08 MONUMENTO MARIMBA - ESMERALDAS -

09 DANZA MARIMBA - ESMERALDAS -
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C) Importancia de la música en la cultura ecuatoriana
La música esta presente en cada acontecimiento de 
nuestras vidas. Al momento de trabajar, al conducir, al 
caminar por la calle, en una fiesta, etc. 
Gracias a sus notas y ritmos logran diferentes emociones 
que se graban en nuestra mente lo que no hace otro tipo 
de manifestación artística.  
Don E. Beck, ex asesor de Nelson Mandela dijo: “¿Quieren 
saber qué pasará en 5 o 10 años más? Pregúntenle a 
los jóvenes: ¿qué música están escuchando?”.
Por consiguiente resulta importante que los jóvenes 
ecuatorianos empiecen a ver en la música ecuatoriana 
la oportunidad para generar una nueva identidad, una 
identidad que rescate costumbres y vivencias del ser 
ecuatoriano y una manera de preservar el patrimonio.
Juan Mullo sustenta esta parte diciendo que:

 “La música al igual que la danza se convierten 
en vehículos idóneos para desarrollar elementos 
de identidad en los jóvenes. Con una adecuada 
orientación didáctica y pedagógica hacia la 
recuperación de su memoria histórica su identidad 
puede ser mayormente desarrollada”. (Mullo, 2007)

10 JUAN FERNANDO VELASCO - CANTAUTOR-
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D) Situación actual
A lo largo del tiempo la música popular ecuatoriana rica en 
temáticas, experiencias y conocimientos de las diferentes 
culturas y pueblos de nuestro país, cada vez más se encuentra 
enfrentada por otros tipos y ritmos de música extranjera 
que lo único que  hacen es opacar y restar interés de su 
pueblo especialmente joven, lo que se refleja en la pérdida 
notable de identidad cultural y de desinterés incluso por los 
productos propiamente ecuatorianos.
En la actualidad, lamentablemente, la música nacional a 
sido relegada por las tendencias musicales modernas o 
de moda; dejando de lado nuestra cultura musical; pero 
vale recalcar que por la exquisitez musical y la sensibilidad 
textual, es una de las grandes herencias que pueden 
llegar a generaciones actuales y futuras, siendo este el 
denominador común de todos los ecuatorianos.
La tristeza y sensibilidad de nuestra música se debe a 
sus raíces indígenas, siendo estas las primeras formas 
de expresión gracias a la diversidad de instrumentos 
utilizados y elaborados manualmente por nuestros 
ancestros lo que le da más valor cultural y sentimental 
como buenos ecuatorianos. 
Por eso debemos seguir cultivando el arte de nuestra 
música, demostrando lo invaluable que es y el orgullo 
que debemos sentir al pertenecer a este hermoso y 
diverso país. 

11 CONJUNTO LA GRUPA
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En la actualidad se puede ver a simple vista que los miembros 
más jóvenes de la sociedad son los más expuestos a diferentes 
influencias, así los jóvenes fundan su identidad a través del 
vestuario, el peinado, el lenguaje, etc. 
De igual forma, estos jóvenes, forman a partir de dichos 
elementos sus patrones de conducta. 
En los grupos en los cuales el elemento de unión es la música, 
las creencias se generan a partir de ella. 
Ella, la música, es la que fija la forma de vestirse, de peinarse, 
de moverse, de hablar. Este conjunto de ideas construye la 
identidad de ese grupo de pertenencia. Por eso es que la 
población joven y adolescente es la que adquiere mucho 
producto musical ya sea de compra directa o descarga y 
asiste a conciertos con sus grupos respectivos. 
Es decir, en un mundo que tiende a la homogeneidad 
extrema, la música parece ser una alternativa para mostrar 
alguna diferencia: ser original, independiente o rebelde e 
ir contra la corriente. Quizás en busca de una identidad 
distinta a la de padres, o quizás, sólo ocupar el tiempo 
libre, o ahogar el sentimiento de soledad y encontrar 
personas en quienes ampararse ante las exigencias del 
sistema.
Ignacio Megías en su libro jóvenes entre sonido afirma 
que: “A la hora de acercarse a la música, dos son los 
elementos que destacan la mayoría de los jóvenes. 
Por un lado, su papel como elemento que sirve de 
compañía y está presente de manera casi constante en 
el desarrollo del día a día. Por otro lado, su capacidad 
para divertir y animar…la capacidad evocadora de 
la música y la capacidad de modificar el estado de 
ánimo”. (Megías, 2003, p. 257).

E) La música en los jóvenes

12 JOVEN GUITARRISTA
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“El diseño editorial visto desde el punto de vista del diseñador gráfico, tiene como 
propósito el observar la publicación como un proyecto de imagen y diseño.
Primero se debe observar el tipo de producto que se va a publicar (periódico, folleto, 
revista, etc) y tomandose como punto de referencia, se define el contenido y el tipo de 
lector al que se va a llegar.” (Manjarrez de la Vega, 2001, p. 12).

DISEÑO
EDITORIAL



13 TEXTURE COLOR
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A) Maquetación
La maquetación es la disposición de los elementos del diseño 
en relación con el espacio de que se dispone, siguiendo 
un esquema de diseño general. También podría llamarse 
gestión de formas y espacios. El objetivo de la maquetación 
es presentar los elementos visuales y de texto que se deben 
comunicar de un modo que permita al lector recibirlos 
con el mínimo  esfuerzo. Con una buena maquetación, 
un lector puede moverse fácilmente por una información 
relativamente compleja tanto en medios impresos como 
electrónicos. 
La maquetación tiene en cuenta consideraciones prácticas 
y estéticas del producto como la visión que se tendrá del 
contenido, independientemente de si el formato final es 
una revista, una página web, un gráfico de televisión o una 
botella de shampoo Los diversos elementos se distribuyen 
en la maqueta mediante una cuadrícula, una serie de líneas 
de referencia que permite colocar cada uno rápidamente 
y con precisión, y mantener una identidad visual de una 
página a otra, o entre los diferentes elementos de una 
gama de productos. (Bhaskaran, 2006, p. 60).

MODELO DE MAQUETACIÓN - INDESIGN -
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La jerarquía hace referencia a los diferentes estilos tipográficos 
empleados por el diseñador para guiar al lector por la 
maquetación. En general, cuanto mayor y más dominante 
sea el elemento, más alta será su posición en la jerarquía. 
Una de las principales tareas del diseñador cuando diseña 
cualquier publicación es crear una jerarquía visual fuerte 
y coherente en la que los elementos más importantes 
destaquen y el contenido se organice de forma lógica y 
agradable. La jerarquía del texto permite al diseñador 
organizar el texto visualmente en la página y denota 
diferentes niveles de importancia según el uso de diferentes 
tamaños y estilos de fuentes. 
Los lectores tienen que poder encontrar informaciones 
concretas de manera rápida y fácil y una jerarquía visual 
eficiente les ayudará. La organización y equilibrio gráfico 
generales de la página es lo que atrae o distrae al lector. 
Una página sin estructurar con texto gris sólido que no 
ofrezca ninguna guía visual sobre cómo consumir la 
información es realmente difícil de leer y aburrida de 
mirar. Igualmente una página dominada por atrevidos 
elementos tipográficos distraerá la atención del 
contenido en lugar de llevar la lector a él. (Bhaskaran, 
2006, p. 61).

B) Jerarquización

14 JERARQUIZACIÓN EN DOCUMENTOS
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C) Formato
El formato de un libro está determinado por la relación entre la 
altura y la anchura de la página. En edición, el término “formato” 
se utiliza en ocasiones de forma errónea, haciendo referencia 
a un tamaño determinado. Sin embargo, libros de tamaños 
distintos comparten el mismo formato. Existen tres formatos 
característicos: vertical (la altura es mayor que la anchura), 
apaisado (la anchura es mayor que la altura) y cuadrado. 
Un libro puede ser de cualquier formato y tamaño, pero por 
razones prácticas, de producción y estéticas, hay que obrar 
con prudencia al diseñar un formato para la experiencia 
lectora. Una guía de bolsillo debe caber en un bolsillo; un 
atlas despliega sobre una mesa y su contenido detallado 
requiere una página grande. 
En términos prácticos, elegir el formato de un libro 
determina la forma del continente de las ideas del autor. 
Desde la perspectiva del diseñador, es mucho más que 
eso: el diseño del libro es a la palabra escrita lo que el 
diseño de escenarios y la dirección teatral a la palabra 
hablada. Los autores proporcionan un texto y el diseñador 
coreografía la interpretación. 
Los diseñadores tienden a desarrollar estilos personales 
en la toma de decisiones sobre la proporción, pero 
resulta conveniente empezar a familiarizarse con las 
distintas posibilidades del formato. (Haslam, 2007, p. 
30).

Formato cuadrado

Formato Vertical

Formato apaisado

Formato cuadrado

Formato Vertical

Formato apaisado

Formato cuadrado

Formato Vertical

Formato apaisado

MODELOS DE FORMATO PARA LIBROS
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La tipografía hace referencia a la manera en la que las ideas 
escritas recibe una forma visual y puede afectar radicalmente 
a como percibimos un diseño. Los tipos de fuentes tienen 
personalidad propia y son un excelente medio para comunicar 
emociones. Un tipo de fuente puede ser autoritativo, relajado, 
formal, informal, austero o humilde, mientras que un tipo de 
fuente gráfico es casi una imagen por derecho propio. 
El debate entre visibilidad y legibilidad es una consideración 
importante para el diseñador de publicaciones. Por 
ejemplo, una guía telefónica requiere un nivel alto de orden 
y coherencia visual; un informe anual debe ser autoritativo 
y captar los valores de marca de la empresa. La tipografía 
puede usarse para conseguir excelentes efectos en ambos 
tipos de publicación a fin de conseguir dichos objetivos. 
En general, los diseñadores utilizan más de una fuente 
al diseñar una publicación. Ello crea de inmediato una 
jerarquía y proporciona un punto focal a la página. La 
jerarquía del tipo es la guía visual usada para distinguir 
entre diferentes titulares y cuerpos de texto. (Haslam, 
2006, p. 68).

-  Tipografía
D) Composición

15 MODELOS TIPOGRÁFICOS
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- Imágenes
Las imágenes desempeñan un papel integral en la identidad 
visual de cualquier publicación; pueden cambiar de forma 
espectacular su aspecto estético, tanto como elemento 
subsidiario de un texto principal o como fuerza conductoras 
de todo diseño. La forma de usar las imágenes en las 
publicaciones depende de toda una serie de factores, como 
quién es el público objetivo de la publicación o qué función 
tendrán dichas imágenes. En general, una imagen posee 
muy poco tiempo para comunicar su mensaje, así que es 
imperativo que el diseñador elija el tipo de imagen más 
adecuado según la ocasión. Enviar el mensaje incorrecto 
no es un error que pueda permitirse cometer el diseñador. 
Además, asegurar el equilibrio adecuado de imagen y texto 
proporciona ritmo a la publicación. (Haslam, 2006, p. 74).

16 MODELOS DE USO DE IMÁGENES
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Reconocemos y reaccionamos al color desde muy pequeños. 
Aprendemos a hacer asociaciones con ciertos colores que 
permanecen toda la vida con nosotros. 
Como resultado de ello, los colores pueden tener diversos 
significados y pueden vincularse a diferentes emociones. Por 
ejemplo, el rojo puede asociarse con excitación, agresión o 
drama, mientras que el blanco sugiere pureza e inocencia. 
Igualmente, hay colores cálidos (terracota, marrón, oro) y 
colores fríos (algunos azules y el gris). Sin embargo, estos 
significados no son universales y difieren de un país a otro y 
de una cultura a  otra. 
El color es una de las herramientas más importantes que 
posee el diseñador gráfico.  Puede usarse para comunicar 
muchísimas emociones y sentimientos, para captar la 
atención de inmediato y para avisar. Ahora la impresión a 
color no es el proceso caro que fue en su momento, así 
que se usa la impresión con cuatricromía incluso en los 
trabajos de impresión más básicos. (Haslam, 2006, p. 
80).

- COLOR

17 MODELOS DE USO DE COLOR - PORTADA -
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“Ilustrar es una palabra ambigua, o lo era hasta hace poco. A pesar de no haber sido 
aceptada del todo por el negocio del arte ni por la industria del diseño, la ilustración 
ha continuado su lucha. Considerada caprichosa por los artistas y artística por los 
diseñadores, se encontró subsistiendo  en una tierra de nadie situada entre ambas 
disciplinas.”
(Zeegen, 2009, p. 2).

ILUSTRACIÓN
DIGITAL



18 ILUSTRACIÓN ASTRONAUTA



36 19 ILUSTRACIÓN VECTORIAL
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A) Ilustración Vectorial

Los gráficos de computadora se dividen en dos categorías principales: gráficos 
vectoriales e imágenes de mapa de bits. Comprender la diferencia entre 
ambos facilita la creación, edición e importación de ilustraciones.
En Illustrator, el tipo de imagen gráfica puede influir considerablemente en 
el flujo de trabajo. Por ejemplo, algunos formatos de archivo sólo admiten 
imágenes de mapa de bits y otros sólo admiten gráficos vectoriales. Los 
tipos de imagen gráfica resultan especialmente importantes al importar o 
exportar imágenes gráficas en Illustrator. Las imágenes de mapa de bits 
enlazadas no se pueden editar en Illustrator. Los formatos gráficos también 
afectan al modo en que se aplican los comandos y los filtros sobre las 
imágenes; algunos filtros de Illustrator sólo funcionan con imágenes de 
mapa de bits.

Los programas de dibujo como Adobe Illustrator crean gráficos 
vectoriales compuestos de líneas y curvas definidas por objetos 
matemáticos denominados vectores. 
Los vectores describen los gráficos según sus características 
geométricas. Por ejemplo, una rueda de bicicleta en un gráfico 
vectorial se forma a partir de la definición matemática de un círculo 
dibujado con un determinado radio, en una posición específica y 
con un color de relleno concreto. Puede mover, cambiar el tamaño 
o modificar el color de la rueda sin por ello perder la calidad del 
gráfico.
Los gráficos vectoriales no dependen de la resolución; es decir, 
se pueden escalar a cualquier tamaño e imprimir en cualquier 
dispositivo de salida con cualquier resolución sin perder precisión 
ni nitidez. Por lo tanto, los gráficos vectoriales constituyen la 
mejor opción para los gráficos de texto (especialmente de 
texto pequeño) y en negrita, como los logotipos, que necesitan 
mantener las líneas nítidas cuando se escalan a diferentes 
tamaños.
Los gráficos vectoriales son adecuados para reproducir 
contornos homogéneos, como en los logotipos o las 
ilustraciones. Pueden imprimirse o visualizarse con cualquier 
resolución sin perder por ello detalles. (Álvarez, 2003, p. 7).
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“El arte reta a la tecnología y la tecnología inspira al arte. Los artistas técnicos proceden 
de las escuelas de diseño gráfico, donde aprenden escultura, dibujo y pintura, mientras 
que los artistas tradicionales se dedican  cada vez más a aprender tecnología. 
Y, cuanto mayor sea esta polinización cruzada, más lograremos ampliar las fronteras de 
este medio .” John Lasseter: PIXAR Animation

DISEÑO
MULTIMEDIA



20 ANIMACIÓN DIGITAL EN AFTER EFFECTS
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El término realidad aumentada (RA) se usa para describir una serie de 
tecnologías que permiten combinar en tiempo real contenido generado por 
ordenador con video en directo. Tradicionalmente, se diferencia de la realidad 
virtual (RV) en que esta implica la creación de entornos 3D completos, 
mientras que la RA usa diferentes tecnologías de hardware para crear una 
composición anotada o aumentada basada en el mundo real. (Mullen, 2011, 
p. 21).

La tecnología RA se remota a la investigación de interfaces para 
ordenadores de los inicios de la informática. Muchos de los conceptos 
principales de RA se aplicaron en películas como Terminator (1984) 
y Robocop (1987). En ambos casos, los protagonistas eran cyborg 
cuya visión del mundo se ampliaba mediante un flujo constante de 
anotaciones y capas gráficas en sus sistemas de visión.
Los sistemas prácticos que usan la concepción actual RA comenzaron a 
desarrollarse en la siguiente década. De hecho, el término “aumentado” 
fue acuñando en 1990 por Tom Caudell, un investigador de Boeing 
trabajaron en el desarrollo de sistemas de pantalla que permitieran 
a los ingenieros confeccionar complejos conjuntos de cables por 
medio de diagramas digitales RA superpuestos en un tablero sobre 
el que organizar el cableado. Como los diagramas de cableado eran 
virtuales, el sistema anterior de uso de diversos tableros impresos 
se simplifico considerablemente. 
A lo largo de los años 90, se siguieron desarrollando aplicaciones 
de RA industriales y militares. Pero los requisitos técnicos de las 
pantallas de RA, como los voluminosos y caros dispositivos de 
pantalla, evitaban que la tecnología llegara a los usuarios. 
Hubo experimentos que incorporaban tecnologías de RA al arte. 
Julie Martin, esposa y colaboradora de Billy Kluver, pionero en 
el mundo de la tecnología, fue la primera que desarrolló una 
producción teatral en RA EN 1994. En la obra, titulada Dancing 
in Cyberspace (Bailando en el ciberespacio), los bailarines 
interactúan con el contenido virtual proyectando sobre el 
escenario. 
A finales de los 90, otro paso importante en el desarrollo de 
RA fue ARToolKit, de Hirokazu Kato, una potente biblioteca 
de herramientas para crear aplicaciones RA. ARToolKit 
permitió que RA llegara a un mayor número de diseñadores 
y programadores. (Mullen, 2012, p. 23).

- Historia

A) Realidad Aumentada
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La realidad aumentada funciona de cuatro maneras diferentes, dependiendo 
de la plataforma desde la que se ejecuta a saber:

Para llevar a cabo este tipo de experiencia el usuario debe tener un 
Smartphone del tipo iPhone, Blackberry, Android o similares, que tengan 
cámara digital posterior, al cual se le descarga un programa que permite 
ejecutar la realidad aumentada. Normalmente se usan en combinación 
con un sistema de posicionamiento global (GPS), para realizar la 
geolocalizacion en tiempo real del aparato, y con ello poder interpretar 
la posición de la cámara en el momento que esta es puesta frente 
al usuario en movimiento. Su funcionamiento se reduce a activar 
el teléfono y el GPS, cargar el programa residente en su memoria y 
apuntar la cámara al escenario que se desea complementar.
En ese momento, sobre la pantalla del dispositivo, aparecería el 
entorno actual con objetos de información asociados al lugar donde 
se ubica el usuario. Sus aplicaciones van especialmente dirigidas al 
turismo, como identificador de sitios de interés, ámbito educativo 
para mejora de la enseñanza, al marketing por proximidad, para 
temas relacionados con el comercio o a los juegos, entre otras. 
(Marínez, 2013, 19).

En esta posibilidad el usuario debe tener, como sensor, unas 
gafas translúcidas que van conectadas de manera alámbrica o 
inalámbrica, a un PC o un teléfono inteligente, desde donde se 
ejecutaría el programa que permite la experiencia. Estas gafas 
facilitan ambientes muy inmersivos, desde donde la experiencia 
en realidad aumentada abarcara todo el campo visual del 
individuo, propiciando así situaciones ricas en experiencias 
por descubrimiento. Sus aplicaciones están enfocadas a la 
instrucción y al entrenamiento o la medicina entre muchas 
otras posibilidades. (Marínez, 2013, 19).

Realidad aumentada desde teléfonos inteligentes: 

Realidad aumentada con gafas especiales:

- Clases de Realidad Aumentada
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Este tipo de realidad aumentada se lleva a cabo desde una computadora 
personal convencional, en asocio con una cámara web de resolución media 
que sirve de sensor, un programa elaborado para ser ejecutado desde el 
PC, y un marcador impreso que representa la manera en que el evento es 
invocado para la visualización sobre la pantalla del computador.
Para este propósito no se requiere ningún tipo de conectividad a Internet  
y todos los procesos informáticos se llevan a cabo desde y con la 
computadora únicamente. Para su funcionamiento debe ejecutarse el 
programa de representación de los modelos virtuales en el PC, activar 
la cámara web y poner frente a esta los marcadores que representan 
la actividad que se quiere visualizar. Estas actividades pueden ser un 
objeto en 3D, un video, un texto, un sonido, o la combinación de todos.
(Marínez, 2013, 19).

A diferencia de la anterior, se requiere necesariamente una 
conexión alámbrica o inalámbrica a Internet desde donde se 
ejecutan las rutinas del programa que interpreta los modelos 
virtuales; solo se necesita el visor para Flash normalmente 
disponible en las computadoras para la respectiva visualización 
de este. (Marínez, 2013, 19)

Realidad aumentada OFF-line desde un PC:

Realidad aumentada ON-line desde un PC:

21 EXPLORANDO REALIDAD AUMENTADA
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Una de las claves de la gran popularidad de los dibujos animados ha sido y 
seguirá siendo el encanto de sus personajes. Éstos habitualmente
muestran actitudes muy humanas, que son capaces de provocar una
identificación instantánea en el espectador, que de ese modo fácilmente 
experimenta empatía con los sentimientos que el personaje expresa.
Un personaje de dibujo animado, además, debe tener características 
peculiares, fuera de lo común; un personaje/promedio no tiene lugar en 
el mundo del cartoon. Por ejemplo, debe de haber millones de marineros 
en el mundo, que colectivamente han creado una imagen-tipo en la 
imaginación popular y Popeye se manifiesta con esa imagen tomándola 
como propia. Con el uso de la espinaca incluye la
exageración; se vuelve súper fuerte, y su carácter excéntrico ayuda a su 
identificación inmediata. Posee, además, una voz muy característica
que completa la construcción de su personalidad.
Por los costos involucrados en el proceso de la animación, el diseño 
deberá ser simple, sencillo de reproducir por otras manos y rápidamente 
identificable.  Un perdonaré es mucho más efectivo si ha sido expuesto 
al público y ya le resulta conocido al espectador.
Todos nos hemos formado en nuestra imaginación estereotipos de 
distintos personajes; así, científico se parecerá a Einstein, un cowboy 
a John Wayne y un espía, a Sean Connery. Esto no es del todo malo 
ya que el método producirá personales que son identificados con 
seguridad y rapidez.
Sus facciones y sus distintas posturas nos ampliaran su información 
sobre su carácter y como el hábito hace al monje, su vestimenta 
nos ayudará a completar la información necesaria. (Sáenz, 2008, 
p. 243).

- Elaboración de personajes
B) Animación
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En un estudio pequeño, la tarea de diseñar los personajes corresponde 
al layoutman o a uno de los animadores. En un estudio más grande 
es un puesto realmente importante e incluso, existen estudios 
independientes que se dedican exclusivamente a esta tarea.
En un largometraje demandará mucho tiempo y esfuerzo diseñar 
los personajes. Es una larga elaboración basada, mayormente, en 
la prueba y el error, en la que se comienza a trabajar desde los 
primeros pasos del guión visual.
Todos los personajes que conviven en un film deben guardar una 
relación de forma y diseño que terminara definiendo y apuntalando 
su estilo gráfico. Para llevar adelante esta tarea, es muy adecuado 
contar con valioso y abundante material de referencia, no para 
copiar ideas, sino para disparar nuestra imaginación: utilizando 
formas distintas de las que habitualmente usamos al diseñar, 
abriendo la posibilidad de combinar otras proporciones y 
manteniéndoles al día con las propuestas estéticas en uso.
Un buen diseño resulta de una combinación equilibrada de 
humor y formas inesperadas. (Sáenz, 2008, p. 244).

-El diseñador de personajes

22 PERSONAJES DE PIXAR - ENREDADOS -
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Las proporciones son uno de los factores más importantes a tener en
cuento cuando construimos un personaje. Básicamente van a estar dadas 
por los tamaños relativos de las distintas partes del cuerpo. Este detalle 
requiere mucha atención porque pequeñas diferencias en las proporciones 
provocarán personajes muy diferentes. Casi todos los estudios utilizan la 
altura de la cabeza como unidad para medir la altura total de un personaje. 
Estas medidas resultan de gran ayuda cuando se deben mantener la 
altura y las  proporciones de un personaje invariables durante todo el film. 
Si bien cada personaje requiere proporciones distintas, una combinación 
correcta, además de consolidarlo formalmente, debe corroborar los 
datos que poseemos de él. (Sáenz, 2008, p. 247).

Una de las cualidades mas importantes de un animador es que debe 
ser capaz de mostrar emociones a través de sus dibujos. Utilizando un 
espejo, estudie los cambios en la forma de sus facciones cuando pasa 
de un gesto a otro; intente reproducirlos en su personaje, respetando 
y teniendo en cuenta sus características.
Una cabeza debe aplastarse y estirarse para comunicar mejor una 
expresión. La parte superior hasta la base de la nariz cambia poco, 
pero el área de las mandíbulas y la forma de la boca varia mucho.
Note como las pequeñas partes modifican su forma cuando son 
arrastradas por la deformación de las grandes, que las contienen. 
Al variar una expresión, los ojos deben reflejar no solo el cambio 
interno, sino también el efecto de aplastamiento o estiramiento 
causado por las otras deformaciones. (Sáenz, 2008, p. 250).

- Proporciones

- Expresiones
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La raíz latina de la palabra “animar” significa “otorgar vida” Por eso, al 
animar no estamos simplemente desplazando un objeto o una parte, sino 
que a través de una acción que le hacemos realizar le estamos confiriendo 
vida. 
A priori podemos pensar que es el mismo movimiento el que obra el milagro, 
pero no nos dejemos engañar, el movimiento por sí mismo, desprovisto de 
un sentido, será incapaz de comunicar vida a algo inanimado. Entonces, 
podernos afirmar que si bien la animación es movimiento, el movimiento 
en sí no es necesariamente animación. Mover y animar no resultan 
sinónimos.
Animar es representar una actuación mediante el movimiento; es 
cargarlo de emoción.
En el cine de animación el personaje no es el actor, sino el animador, 
ya que es a través de su trabajo como se comunican y muestran las 
emociones, lo que constituye un logro difícil e individual. 
El impacto de una buena animación no se encuentra en la suavidad 
con que logramos un determinado movimiento, sino en como lo 
interpretamos, como lo reproducimos y, lo más importante, como, a 
través de él llegamos a emocionar al espectador. 
Sin esta consideración la animación no es más que una golosina 
para el ojo, desprovista de sentido. Los consejos que aquí se 
presentan lo ayudarán a animar personajes que parezcan tener 
vida, que muestren sentimientos y sean capaces de emocionarse. 
Personajes que, al actuar con convicción, logren atrapar la atención 
del espectador mediante el suspenso, el encanto y el humor.
La única forma de aprender a animar es animando.
Para poder animar es necesario invertir mucho tiempo en la 
observación y el estudio de la naturaleza, para comprender como 
y por qué se mueven las cosas. La animación no es más que 
otra forma de interpretar el movimiento de lo que observamos, 
apreciando correctamente sus relaciones de causa y efecto. 
Como cualquier disciplina que propone una nueva manera 
de observar la naturaleza, la animación termina modificando 
el modo en que apreciamos nuestro entorno. Esto involucra 
mucho más que nuestra vida, se deben utilizar los cinco 
sentidos simultáneamente. (Sáenz, 2008, p. 338).

- Animación digital



25 JÓVENES
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INVESTIGACIÓN DE CAMPO

ENTREVISTAS
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Pueden haber fusión de técnicas en elementos 2D y 3D, el 
tema seria de organizar.

Lo negativo puede ser algo personal, es decir, la socialización 
en un dispositivo sin tener contacto personal directo.

Hago realidad aumentada para arquitectura y es un 
proceso muy complejo elaborar desde la mesa, el florero 
y toda la estructura.

Lo positivo de la realidad aumentada es enfocar a 
varios campos como la publicidad, entretenimiento o 
educación.

Diseñador Gráfico

Pablo Jarrín
“Para mi la realidad aumentada es un tema innovador, te permite 
unificar o mostrar la virtualidad digital en el entorno real”.

26 User Pablo Jarrín facebbok
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Trabajo de artistas: Es bueno siempre y cuando no se haga 
exageradas variaciones del ritmo.

El mayor problema es la difusión, promoción de estos 
ritmos.

El diseño/música ayudaría en la promoción, en el impacto 
visual que generaría

Violonchelista - Grupo Folclórico Alma del Sur.

María Belén Martínez F.
“A mi parecer la música popular es un pilar importante en el desarrollo 
cultural, social de la población en general”.

27 User Belén Martínez facebbok
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Si los propios ecuatorianos no la valoramos, nadie más la va 
a valorar más que nosotros.

Utilizar los ritmos más comerciales y más escuchados por 
las personas. Agregando un plus a todo esto, aportando 
humor, que despierte la atención, que enganche.

El diseño/música desde su variedad de informar 
sobre la música ecuatoriana en los jóvenes,
cambiando la típica imagen, que erróneamente 
tienen muchas personas.

Docente de enseñanza musical UESMA

Bernarda Vallejo
“En nosotros está el deber de seguir inculcando, el valor y respeto que 
se merece nuestra música, a nuestras generaciones, que vendrán más 
adelante, ya que si no lo hacemos, la perderíamos para siempre”.

28 User Bernarda Vallejo facebbok
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Se puede llamar la atención en los jóvenes mediante la 
fusión de distintos géneros contemporáneos.

Tal ves falte modernizar un poquito a los ritmos 
populares.

Que más bandas o músico independientes traten de 
rescatar nuestra cultura con la música popular y no tratar 
de parecerse a estereotipos musicales de otros países.

Guitarrista - Casidi

Juan Pablo Salazar
“Es importante saber de donde crecemos y evolucionamos 
musicalmente ya que es bueno adaptarse a las nuevas tendencias 
internacionales pero eso no significa dejar de lado lo que nosotros 
somos”.

29 User Juan Pablo Salazar facebbok
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“Pienso que la música ecuatoriana influye en mi vida porque 
es una parte de cada ecuatoriano y es lo que nos representa 
y nos caracteriza, aparte los instrumentos que se emplean 
hacen que uno se sienta mejor y más relajado”.

“La música ecuatoriana influye en mi vida de una manera 
especial ya que es de mi país y de  mis antepasados es con 
lo que me identifico”.

Estudiante

Estudiante

Sara Criollo

Anggie Agurto
31 User Anggie Agurto facebbok

30 User Sara Criollo facebbok
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“La ilustración es muy importante para captar el interés de 
las personas especialmente para nosotros los jóvenes debe 

ser algo llamativo, colorido, divertido.”.

“De mucho serviría un libro multimedia, porque me permitirá 
mantener informado sobre la música popular ecuatoriana 

de una manera amena y divertida y poder compartirla con 
familiares y amigos”.

Estudiante

Estudiante

Paula Martínez

Hugo Alejandro Andrade

33 User Paula MArtínez facebbok

32 User Hugo Andrade facebbok



34 GRAPHIC DESIGN INSPIRATION
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HOMÓLOGOS

ANÁLISIS
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Concept for Vogue

Forma:

Función:

Tecnología:

Vogue Enhanced
Tipografía: Sans serif 
Cromática: Colores saturados 
Estética: Collage, Asimetría

Tipografía: Informativa, legible 
Cromática: Colores representativos
Estética: Dinamismo

Soporte impreso, revista
Códigos QR

35 VOGUE ENHANCED
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of street musician’s identity

Forma:

Función:

Tecnología:

The visualization
Ilustración: Vectorial
Cromática: Colores planos, sombras 
Estética: Collage

Ilustración: Representativa
Cromática: Colores representativos
Estética: Dinamismo

Soporte impreso
Souvenirs

36 THE VISUALIZATION
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Book + case studies + Interactive APP

Forma:

Función:

Tecnología:

The Best 365 Websites
Tipografía: Sans serif
Cromática: Colores saturados, planos 
Estética: Collage, Asimetría 
Modulación: Retículas

Tipografía: Informativa, jerarquización 
Cromática: Variedad
Estética: Dinamismo - Ritmo 
Modulación: Orden

Soporte impreso, revista
Códigos QR
App

37 365 WEBSITES
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branding & poster

Forma:

Función:

Tecnología:

Indi musical team
Ilustración: Vectorial
Cromática: Colores planos, sombras 
Estética: Simetría

Ilustración: Representativa 
Cromática: Colores representativos 
Estética: Orden - Elegancia

Soporte impreso 
Afiches 
Recuerdos

38 INDI MUSICAL TEAM
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Magazine with Augmented Reality

Evolaris magazine Forma:

Función:

Tecnología:

Tipografía: Sans serif grotesca 
Cromática: Colores planos, contrastes
Modulación: Retículas
Fotografías, ilustración, infografías

Tipografía: Informativa, jerarquización
Cromática: Elegancia
Modulación: Variedad

Soporte impreso, 
revista 
Códigos QR
App

39 EVOLARIS MAGAZINE
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CAPÍTULO 1

CONCLUSIONES

- Es importante que los jóvenes conozcan nuestros orígenes, ya que esto 
genera identidad y sentido propio.
- El análisis del diseño editorial me ha permitido encontrar el formato 
adecuado, cromática, tipografía y el tipo de diagramación.
- Es fácil animar un objeto cualquiera pero no se genera atención, para 
generar la misma hay q saber animar (multimedia-personajes).

- En los jóvenes se evidencia el desconocimiento y desinterés en conocer 
nuestra cultura.
- Existe escaso material que recopile esta información.
- Muchos artistas actuales hacen que la música llegue a los jóvenes con 
ritmos modernos.
- Es necesario el diseño para la promoción y comunicación.
- Se necesita un enganche entro los jóvenes y lo antiguo.

- Importancia de elementos básicos como la tipografía, el color y la 
diagramación en la comunicación.
- Es importante recalcar la necesidad que exista un soporte bien 
elaborado para la ejecución de la realidad aumentada.
- La cromática ideal para el target sería colores saturados y sus 
contrastes.
- La tipografía Sans Serif permite una correcta jerarquización 
cuando existe poco texto y más imágenes.

Marco Teórico

Investigación de campo

Análisis de Homólogos
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40 JÓVENES- TARGET -
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PROGRAMACIÓN

TARGET
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- Edad: 13 a 15 años. 
- Sexo: Femenino y masculino 
- País: Ecuador 
- Ciudad: Cuenca 
- Zona: Urbana 
- Economía: medio- alto.

- Criterios psicológicos: Crisis de oposición, 
desarrollo emotivo, imaginación desbordada, 
crisis de originalidad, sentimiento de inseguridad, 
sentimiento de angustia, agresividad, miedo al 
ridículo, angustia, sentimiento de depresión.

- Motivaciones: De liderazgo, de superación, 
de descubrimiento, de espontaneidad, de 
libertad.

1- TARGET

JÓVENES- TARGET -
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Mi nombre es Daniela Arizaga Armijos, tengo 14 
años, me gusta que me digan Dani. Nací en Cuenca 
el 29 de Febrero del 2000 y soy orgullosamente 
Católica- Cristiana. 
Me encanta el color azul, fucsia y celeste . Amo el 
helado y las películas de terror y comedia, no me 
gusta leer. 
Mi carácter es chévere porque me encanta 
ser tal y como soy, por ejemplo ser alegre, 
sacar sonrisas a las demás personas, ser 
solidaria, paciente, chistosa, amable, educada, 
participativa, nerviosa, a veces tímida, etc. 
Mi mayor sueño es tener una buena carrera 
y hacer felices a mis padres con mi esfuerzo, 
quisiera formar parte de un grupo de danza 
o canto, porque realmente adoro bailar y 
cantar. Pero al mismo tiempo quisiera dar 
mis servicios como misionera. 
Estudio en el colegio María Auxiliadora de 
Cuenca, lo que me gusta de este colegio 
es que realizan varias actividades en 
las cuales me gusta participar, pero  lo 
que no me gusta es que a veces son 
muy exigentes. Mis padres son los que 
me mantienen, de Lunes a Jueves me 
mandan 1.50 y los Viernes 3.50 para mi 
almuerzo u otros gastos. Cuando estoy 
en mi casa me gusta pasar tiempo con 
mis padres y mis hermanos que cada 
día me sacan una enorme sonrisa con 
sus locuras, vivo con mis 2 papas, mis 
2 hermanos y mi hermana. Mi mejor 
amiga es mi mamá porque siempre 
me da consejos para tener un buen 
futuro y no cometer tantos errores, 
mi papá me ayuda a seguir adelante 
junto con mi mami apoyándome 
para dar todo de mí en los estudios.

PERSONAL DESIGNER

JÓVENES- TARGET -



72 ESTUDIO PARALELO Realizado en la materia Diseño y Contexto 2
con el fin de sustentar la factibilidad del proyecto
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A) FORMA
2- PARTIDOS DE DISEÑO

FORMATO

El formato que se usará para el libro será de 29x29 cm 
cocido para que tenga mayor resistencia al uso y para que el 
contenido pueda ser visualizado en todo su esplendor.

DIAGRAMACIÓN

El estilo de diagramación que se utilizará será el 
previamente investigado en el marco teórico, para usar 
correctamente las imágenes y los textos, mediante el uso 
de retículas.

TIPOGRAFÍA

Para mi producto utilizaré una tipografía San Serif 
para que me ayude en la legibilidad de la lectura y en 
la jerarquización del contenido está tipografía es de 
excelente uso en dispositivos móviles.

CROMÁTICA

La música es un conjunto de sentimientos y 
emociones, por lo que cada género musical iría 
representado con colores representativos sin salirse 
del sistema. El sistema cromático a usar en el libro 
será en colores cálidos, fríos con sus contrastantes 
y saturaciones.

FORMA FINAL TESIS
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ILUSTRACIÓN

El tipo de ilustración es vectorial 2d la cual detallara personajes, 
grupos e instrumentos, este tipo de ilustración vectorial 
facilitará el trabajo posterior el cual es la animación.

ELEMENTOS

Para justificar la correcta utilización de elementos de diseño 
en el proyecto se usará: punto, línea, plano, contorno, textura, 
asimetrías y no resulte un proyecto sin fundamentos.

ESTÉTICA

La estética que manejaré en mi proyecto son asimetrías 
ya que a los jóvenes les gusta este tipo de formas que 
va con su personalidad, un estilo dinámico sin romper la 
lectura. 

FIGURAS

Las formas y figuras serán sencillas, colores planos, 
sombras para manejar los volúmenes y trazos simples 
e irregulares para justificar el uso de la ilustración.

SOPORTE

Al finalizar el proyecto se podrá contar con un 
producto impreso, que a la ves ayudará a al ejecución 
de la realidad aumentada.
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B) FUNCIÓN
FUNCIÓN DEL PRODUCTO

La diagramación de un libro interactivo que contendrá 
información de los más importantes grupos y géneros de 
música popular de todo el Ecuador, utilizando un sistema 
gráfico con contenido teórico que servirá a la vez como código 
QR para utilizar mediante realidad aumentada generando 
una mayor comprensión y así  aporte al conocimiento y a 
la valoración de ritmos como el San Juanito, el Pasillo, la 
Marimba, el Albazo, el Pasacalle y el Capishca por parte de 
los jóvenes entre 12 a 15 años de la ciudad de Cuenca. 

FORMATO

El formato 29x29cm permitirá al joven salir del formato 
convencional y así adaptarse a una nueva forma de 
lectura y de interacción con el contenido.

DIAGRAMACIÓN

El estilo de diagramación por medio de retículas 
permitirá un correcto uso de imágenes y textos para 
una composición armónica.

TIPOGRAFÍA

Al usar la tipografía San Serif los jóvenes miraran 
algo moderno y fuera de lo convencional, y el uso 
de la jerarquización para un correcto recorrido visual 
sobre el contenido de forma interactiva.

PERSONAJES MÚSICA POPULAR
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CROMÁTICA
El uso de colores cálidos, fríos con sus contrastes y saturaciones 
permitirá que los jóvenes perciban en la composición un 
sin numero de sentimientos y emociones plasmados en la 
música ecuatoriana.

ILUSTRACIÓN
El tipo de ilustración que se usará 2d permitirá con facilidad la 
presentación de cada personaje con sus rasgos, facilitando 
al usuario una correcta y directa identificación.

ELEMENTOS
Uso de elementos básicos de diseño que ayudarán a 
sostener teóricamente cada propuesta planteada en el 
proyecto.

ESTÉTICA
La estética mediante asimetrías permitirá generar 
composición artísticas que vaya acorde con los 
movimientos y gestos de cada género musical y que sea 
llamativo a los jóvenes como se ve en las historietas.

FIGURAS
El usos de planos  y formas sencillas permitirá una 
fácil representación de cada elemento ya sea en la 
diagramación, ilustración y animación.

SOPORTE
El soporte impreso contendrá información necesaria 
y específica que acompañada con el uso de la 
animación ayudará al joven a informarse con 
exactitud lo que se trata el proyecto y le resulte 
llamativo.
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C) TECNOLOGÍA

MEDIO: 

Se usará la animación en 2D, a razón del tiempo estimado 
para la realización y termino del proyecto.

SOFTWARE: 

Se utilizará el programa como: Adobe After Effects y Flash 
para las animaciones, porque son los programas conocidos 
y de dominio.
Se utilizaran programas como: Aurasma, Zappar y Layar 
para cargar los código QR.

MATERIALES: 

Papel bond, papel couche, papeles a color, adhesivos, 
grabado laser, corte laser, etc, para darle diversidad y 
originalidad al proyecto final.

ACABADOS: 

Los tipos colores a usar son: RGB para las animación y 
CMYK para la impresión.
Para la impresión: Sera laser e impresión offset.

ANIMACIÓN AFTER EFFECTS CC
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ESPECIFICACIONES  MULTIMEDIA: 
SOPORTE:  

Medios digitales Ios y Android

INTERACTIVIDAD:

El presente proyecto permitirá al usuario enriquecer 
conocimientos mediante el uso de la realidad aumentada 
en un dispositivo móvil.

INTERFACES:

Directa ya que el usuario al utilizar el dispositivo el 
usuario directamente visualizara en su pantalla un video 
(animación).

USABILIDAD: 

La interacción del presente proyecto es en base 
presentación de códigos QR.

AUDIO:

Uso de la canciones representativas de los géneros a 
rescatar.



82 FORMA FINAL TESIS
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Libro de tapa resistente, y hojas impresas en offset que 
contendrá información de los 5 géneros populares más 
representativos del Ecuador, en forma de ilustraciones y 
textos informativos, los cuales mediante la utilización de la 
realidad aumentada se visualizará animaciones de cada 
género. El formato será de 29x29 cm encuadernado y su 
sistema de embalaje será sobrio. A lo largo del avance del 
proyecto se generará un nombre que hará las veces de 
marca para su promoción.

EL precio será acorde a la calidad del producto y al 
análisis de productos similares del mercado.

Como principal lugar será Cuenca- Ecuador. 
Este libro interactivo multimedia se encontrará en las 
principales librerías de la ciudad.

Para la promoción del producto se realizará publicidad 
mediante material audiovisual en redes sociales.
Además de publicidad impresa y BTLs.

A. PRODUCTO:

B. PRECIO: 

C. PLAZA: 

D. PROMOCIÓN: 

3- PLAN DE NEGOCIOS
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86 41 PROCESO DE IDEACIÓN
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IDEACIÓN

10 IDEAS
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01 02

03 04

05

Libro de 
información en 
forma de posters 
desplegables de 
un para mostrar un 
género musical.

Libro formado 
por tarjetas 
y folletos 
coleccionalbles 
(recuerdos).

Libro creativo 
inspirado en 
POPUP para 
animar personajes 
eo presentar 
información.

Maneja un 
a idea con 
pliegues que dan 
idea de inmersión 
hacia un entorno.

Inspirado en 
flipbook para 
que el usuario 
interactue y  se 
entretenga.
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06 07

08 09

10

Libro con 
placas de metal 
con la posibilidad 
de usar imanes.

Libro inspirado 
en la idea 
del uso de 
estereoscopia 
y el uso de gafas 
anaglíficas.

Maneja la 
posibilidad del 
uso de acetatos 
para mostrar 
distintos niveles de 
información.

Libro con 
colecciones 
de papercraft 
a manera de 
interacción y recuerdo.

Inspiración 
basado en la 
idea del uso de la 
técnica lenticular 
en papel (efecto 
parallax)
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02

03

10

IDEA VENTAJAS

VENTAJAS

VENTAJAS

DESVENTAJAS

DESVENTAJAS

DESVENTAJAS

IDEA

IDEA

Fácil elaboración
Resistente
Interés

Interacción
Original

Funcional
Interacción
Concepto

Costo alto
Perder tarjetas

Costo alto
Fácil de romper

Costo alto
Fácil de romper

tarjetas

folletos

Prototipo

popup

ilustración

codigo QR

Código QR

lenticular

Efecto parallax
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IDEA FINAL

DIAGRAMACIÓN

Funcional - Estética
Jugar con sentimientos
Interacción del usuario

Innovación y creatividad

Esquemas tentativos de diagramación que seran utilizados en la maquetación
del proyecto en la parte del libro impreso.

DIAGRAMACIÓN
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Marimba -Sanjuanito - Nampet - Carnaval - Pasillo - Pasacalle

SISTEMA
DE DISEÑO



93ESCRITORIO CONTENIDOS



94 BOCETOS PERSONALES
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Jóvenes 13-15 años.

Colores cálidos, fríos con sus contrastantes y saturaciones
Planos sin contorno.

Colores RGB y CMYK
Código QR - Aurasma
After Effects

Impreso
Multimedia

CONDICIONANTES
Target:

Morfología:

Tecnología:

Soporte:
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DETERMINANTES

Estilo - Vectorial 2D
Posición

Estilo de ilustración vectorial para facilitar las animaciones posteriores,
se logra representar fisicamente a cada raza presente en los géneros musicales.

Ilustración
CONSTANTES:
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Ropa
Color

Rasgos Faciales
Peinado

Instrumentos
Paisajes

VARIABLES:

Se inicia desde un nivel de bocetación hasta llegar a la solución de cada personaje, 
logrando representar sus vestimentan y sus instrumentos.
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EVOLUCIÓN:

Despúes de conocer cada una de las condicionantes y determinantes del sistema gráfico se ha procedido 
a realizar los personajes, primero a nivel evolutivo hasta encontrar la propuesta que mejor se acople al 

producto final es decir ANIMACIÓN y REALIDAD AUMENTADA.
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TRAZOS

ILLUSTRATOR CC
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POSICIONES
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TEXTURA ROPA
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FINALES:

MARIMBA PASILLO

SANJUANITO PASACALLE

NAMPET CARNAVAL

Diseño del sistema gráfico de los principales géneros populares del Ecuador con sus
vestimentas representativas e intrumentos principales.
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VESTIMENTA

COLORES
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DANZANTES:

MARIMBAPASILLO SANJUANITO

PASACALLE NAMPETCARNAVAL

Se logra evidenciar mediante la graficación de los danzantes la participación de la 
mujer no como músico pero si como vocalista o acompañante mientras danza.
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AMBIENTACIÓN
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ESCENARIOS (PROCESO)

Inició a nivel de boceto hasta llegar al término de cada escenario que servirá
posteriormente como código QR.
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ESCENARIOS FINALES

CARNAVAL
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PASACALLE
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MARIMBA



110

NAMPET
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PASILLO
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SANJUANITO
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PROCESO DE ANIMACIÓN
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AFTER EFFECTS
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ANIMACIÓN

Cada uno de los escenarios serán representados a forma de soporte sin contenido ni 
imágenes, en los cuales se podra ver la animación desde un dispositivo móvil.

Cuerpo quieto - estático
Solo las extremidades se mueven

Bucle
Tocar instrumento

Movimiento según ritmo
Desplazamiento

Movimiento de elementos del escenario

CONSTANTES: VARIABLES:
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AURASMA STUDIO
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Sistema de códigos QR para representar las animaciones en el soporte con la

ayuda del software AURASMA.

REALIDAD AUMENTADA
Fondo ilustrado

Siluetas de personajes
Animación de los géneros

CONSTANTES: VARIABLES:
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ILLUSTRATOR CC

PHOTOSHOP CC
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BARRERA PARALLAX
Tarjetas 

Dimensiones 10 cm x 6cm
Cartulina
Acetato

Formas de baile
Blanco y negro

Color

CONSTANTES: VARIABLES:
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Remaches

POP - UP
Cartulina

Remaches
Movimiento de articulaciones

Color
Forma

CONSTANTES: VARIABLES:
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DIAGRAMACIÓN
Retícula

Tipografía
Modulaciones

Información
Color

Formas

TrashHand -  Code Pro LC 
- Pacifico Regular

Según sentimientos de 
cada género musical

Diagramación en InDesign CC,
29x29cm, sangrado 0,5 cm, 
6 columnas.

Libro cosido y empastado

Historia - Composición - Instrumento
Manual de uso del libro

CONSTANTES: VARIABLES:

TYPOGRAFÍA:
COLORES:

SOFTWARE:

ACABADOS:

NOTA:
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SIMULACIÓN

Propuesta tentativa de diagramación en la cual se pueden evidenciar los espacios de 
popup, realidad aumentada y barrera de parallax
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VALIDACIÓN



125FOTOGRAFÍAS UESMA VALIDACIÓN
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UESMA ANEXOS
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PRIMERA ENCUESTA ENCUESTA FINAL
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CONCLUSIONES:
El objetivo del proyecto fue incentivar en los jóvenes el 
conocimiento y  la valoración de la música tradicional 
ecuatoriana mediante la diseño de un libro interactivo 
multimedia sobre la música tradicional ecuatoriana.

Una de las etapas que mayor tiempo tomó fue la 
diagramación del libro ya que es importante está etapa 
por la recolección de información y la distribución de la 
misma, logrando así un correcto recorrido visual.

Las animaciones de los músicos, danzantes y escenarios 
se realizaron guiados en videos y fotografías del 
material bibliográfico, con personajes vectorizados para 
manipularlos fácilmente en el software usado.

El mensaje y la estética es original y atractiva, por el uso 
de colores, formas, tipografía de acuerdo al target, popup, 
parallax y realidad aumentada haciéndole a las vez un 
proyecto completo.

La manera de comprobar que este proyecto funciona, fue 
realizando prototipos de productos propuestos, tomando 
en cuenta las limitaciones técnicas. (colores, tipografías, 
animaciones, parallax, popup, etc.)

Se pudo comprobar con la validación, que el proyecto  si 
funciona.
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RECOMENDACIONES:
Recomiendo a los/las futuros/as diseñadores/as a que se 
interesen un poco más en este tema, estamos a un nivel 

muy alto frente al mundo y hay que aprovecharlo.

No existe suficiente material bibliográfico sobre el tema 
realidad aumentada  pero si existen página en internet 
y tutoriales en donde se puede empezar a experimentar 
con trabajos pequeños la realidad aumentada, como 
estudiantes debemos entender que el  alto rendimiento y 
calidad está en nuestra capacidad de ser autodidactas y 

buscar más allá de las cosas.

Respetar cronogramas para no cargarse de tiempo al 
final, aprovechar las clases de tutorías ya que cada tutor 
aporta muchas cosas positivas al  proyecto en distintos 
temas, no  incursionar en temas que no se sabe porque se 
perdería el tiempo, realizar pruebas ya sea de impresión o 
de montajes para ver la calidad  del producto final, y por 

último  y guardando o respaldando  los procesos.

En cuanto al proyecto se puede utilizar esta misma 
tecnología y temática en otros casos como: gastronomía, 
turismo, culturas, etc. Lo único que se tendría que poner 
a consideración seria quien lo va a financiar ya que los 

costos resultarían elevados.
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