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RESUMEN

En la actualidad el conocimiento de la historia y de las
tradiciones de la ciudad de Machala por parte de los
nifos y adultos es minimo o nulo, ya que se ha adoptado
habitos que no son propios de la ciudad, dejando de
lado lo que realmente significa ser machalefio/a . Este
proyecto busco la forma de vincular la ensefianza de
estos temas histéricos y culturales con un sistema de
paneles informativos e interactivos para publico infantil
y adulto respectivamente, para ser implementados en
lugares publicos, y que puedan informarse y causar la
identificacion con la ciudad.

El disefio grafico experiencial (environmental graphics), como alternativa para la difusion de contenidos culturales.



ABSTARCT

EXPERIENTIAL GRAPHIC DESIGN (ENVIRONMENTAL GRAPHICS) AS
AN ALTERNATIVE FOR THE DISSEMINATION OF CULTURAL CONTENT

Design of interactive panels about the history, customs and traditions of the city of

Machala

ABSTRACT

I'he general knowledge that the inhabitants of the city of Machala have about its history
and traditions is minimal, and this translates to the people’s lack of identification with
their city. For that reason, this project sought to contribute to this effect through the
dissemination of cultural content on the city history and traditions in public spaces built
through the theories of graphic design, experiential design, information design, literary
genres, and timelines. The objective is to create and develop a system of information
and interactive panels for public spaces of the city, aimed to young and adult audience
containing cultural, historical and traditional information, where the design was done
through a prior analysis of both audiences and users, who can obtain information in a
versatile and dynamic way.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Difundir a través del disefio grafico experiencial en
espacios publicos la historia y cultura de la ciudad de
Machala.

OBJETIVO ESPECIFICO

Disefiarunsistemade panelesinteractivos paralosespacios
publicos regenerados en la ciudad de Machala.

El disefio grafico experiencial (environmental graphics), como alternativa para la difusion de contenidos culturales.



INTRODUCCION

La ciudad de Machala tiene gran cantidad de riqueza en su
cultura, que ha trascendido a lo largo del tiempo y son muy
importantes para la valorizacion de la misma. La historia 'y
tradicion de Machala forma parte de la cultura de cada
individuo de la ciudad, y con el paso del tiempo nos hemos
visto menos identificados con estos contenidos gracias a
que damos pasos a otras culturas y habitos, es por eso
que se evidencia una clara falta de cultura e identificacion;
y esto nos conlleva a la necesidad de generar un producto
que nos informe e identifiqgue de manera innovadora los
contenidos histéricos y culturales de la ciudad.

El disefio grafico experiencial (environmental graphics), como alternativa para la difusion de contenidos culturales.
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1. CONTEXTUALIZACION ‘




1.1. POBLEMATICA

La ciudad de Machala esta cada vez perdiendo su
identidad, y esto se debe a que no hay informacion cultural,
no se puede encontrar informacion propia de la ciudad,
esta falta de conocimiento de la cultura de la ciudad por
parte de las personas se debe también a que la ciudad
misma ha pasado por una serie de transformaciones en su
progreso, y a pesar de este progreso no se han realizado
actividades para el rescate cultural.

De la misma manera no se toman iniciativas por parte de
las autoridades, para informar sobre la cultura de Machala
que se esta perdiendo cada vez mas; de la misma
manera en las instituciones educativas no se imparte una
asignatura que contribuya al rescate cultural.

En los Ultimos afios la ciudad ha cambiado mucho en
cuanto al paisaje urbano, debido al proceso regenerativo
que hatenido, y en este proceso la ciudad no ha rescatado
su cultura. Seria lo mas adecuado que en este proceso
de progreso y regeracion de espacios, estas areas sean
aprovechadas para transmitir mensajes culturales, seria
muy interesante aprovechar los espacios regenerados y
en vias de regeneracion para que asi la sociedad tenga
acceso a informacion sobre la historia y cultura de la
ciudad.

Entonces se ve la necesidad de encontrar una solucion
que dé a conocer de una manera versatil y dinamica esta
informacion cultural y valiosa para todos los machalefios

1.2. HISTORIA DE MACHALA

La ciudad de Machala, capital de la Provincia de El Oro
con una poblacion aproximada de 245.972 habitantes, en
el 2010 fue declara la quinta ciudad mas importante del
pais y después de Guayaquil posee el segundo puerto
mas importante, la economia de Machala se basa en la
produccion agricola y tiene un gran movimiento comercial
siendo asi un polo de la economia ecuatoriana; Machala
es conocida como la capital bananera del mundo, debido
a su gran exportacion de banano desde Puerto Bolivar;
cuenta también con un paise hermoso y la calidez de la
gente.

Los contenidos a utilizar en este proyecto son recopilados
de la historia de Machala, los acontecimientos mas
sobresalientes y que todo machalefio/a deberia saber
sobre su ciudad de la misma manera sobre la cultura y
tradiciones de la misma.
Entrelostemasmasimportantestenemos:lasgeneralidades
que data sobre el primer hombre americano; los periodos
prehistéricos; el Ecuador en el periodo precolombino;
planteamiento de la Provincia, aspectos fisicos de la
ciudad, protohistoria de Machala, y Machala en el periodo
republicano.

Esunrecorrido de 455 de historia de la ciudad de Machala,
demos un vistazo a como se encuentra la ciudad en estos
dias, Machala es una ciudad nueva con muchas areas
regeneradas de manera satisfactoria, la reconstruccion
de la mayoria de los parques le dan un toque historico y
de actualidad al mismo tiempo convirtiendo a Machala en
un destino turistico, como por ejemplo el parque Coldn,
el parque de los Picapiedras, la construccion de nuevos
parques como lo son: el parque Lineal, el parque del
Cangrejo, el proyecto vial de la ciudad permitié que se
pueda transitar por la ciudad en casi su totalidad.

Para informarnos mas del tema, encontraremos esta
informacion mas detalla en la seccion de anexos.



1.3. Problematica de disefio
1.3.1. Disefio grafico experiencial

“El disefo grafico experiencial implica la orquestacion de
la tipografia, el color, las imagenes, la forma, la tecnologia
y, sobre todo, el contenido para crear ambientes que se
comunican”. (Dixon Peter, 2008)

También conocido como disefio experiencial, o disefio
del medio ambiente; a pesar del nombre, no implica el
uso de la madre naturaleza (o el medio ambiente de la
naturaleza) para diseflar. Es una actividad de disefo
que combina un disefo de interiores, arquitectura,
disefio industrial, disefio urbano y disefio grafico. Disefio
grafico experiencial consiste en utilizar los espacios ya
construidos y la comunicacion para emitir con eficacia un
mensaje al espectador o publico. Los puntos de trafico
e informacion visual son muy importantes junto con los
colores, también el branding para mejorar aun mas el
mensaje o historia.

El DGE Es un concepto nuevo que cada vez va
tomando fuerza, en que los componentes principales se
centran en el diseflo de informacién y contenidos, pero
con la diferencia que los soportes van mas alla de la
tradicional pagina o pantalla, se aplica en los ambientes
construidos y se toma en cuenta el contexto en el cual
se desenvuelve, considerando impactar en el usuario a
través de la experiencia por él vivida. DGE es el punto
en el que convergen el disefo de informacion y el diseno
del entorno construido, pero siempre desde el concepto
de la comunicacion, por ello es una disciplina del disefio
grafico. (SEGD, 2013)

Hay cuatro categorias en las que el disefio gréfico
experiencial se puede descomponer en:
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1.3.1.1. Wayfinding

La forma facil de descifrar el significado de lo que es
wayfinding es pensando en el uso de la sefializacion para
dar la ubicacion de un lugar. Sefalizacion Wayfinding se
utiliza con frecuencia en los hospitales y centros de las
ciudades. La mayor parte de la sefializacion wayfinding
utiliza las flechas de navegacion y da instrucciones sobre
como llegar de un lugar a un destino.

Wayfinding es la comunicacion y organizacion de nuestra
relacion de movimiento con el espacio. El éxito, o no,
de un diseno, se vera reflejado si las personas pueden
determinar su ubicacion dentro del entorno, si tienen claro
y comprenden como llegar a su destino y si son capaces
de desarrollar un plan que les llevara desde su ubicacion
hasta su destino. Como las personas se manejan por
cualquier entorno. es muy Iinteresante ver como las
personas se manejan por lugares que son nuevos para
ellos. Lugares en los que tenemos que ser capaces de
encontrar el camino para llegar a nuestro destino. Son
netamente lugares publicos. Lugares que deberian estar
disefiados para evitar que nos perdamos en el camino.
(CRUX Creative, 2015)
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1.3.1.2. Diseno de la informacion

El uso de una planificacion intuitiva, para que la informacion
sea mas facil de entender y seguir. En el diseno grafico
experiencial esto se puede hacer mediante el uso de
paneles, de flipbooks (aplicaciones interactivas de libros
animados), tocar los interactivos de pantalla y muchas
formas mas singulares.

Hoy en dia la vida esta llena de compleja informacion y
datos. Para obtener informacion que tiene impacto, que
debe ser facil de encontrar, facil de usar, y al instante
comprensible. Enresumen, las necesidades de informacion
deben ser comprensibles para todos a simple vista.

Algunos ejemplos del disefio de informacion:

- Como desplazarse en el sistema de transporte
(mapas)

- Tomar medicamentos en la dosis correcta y la hora del
dia (informacioén sanitaria)

- La eleccion de un producto de pensiones, hipoteca o de
inversion (informacion financiera)

- La comprension de las facturas de servicios publicos,
estados de cuenta bancarios y de tarjetas (lenguaje claro
y tipografia)

- Moviéndose a través de una exposicion o espacio publico
(sefializacion y disefio)

- Comprobacion de la climatologia, las elecciones
deportivas y resultados (graficos y datos graficos).

(CRUX Creative, 2015)

Imagen 7



1.3.1.3. Espacios Arquitectonicos

Los espacios de arquitectura son la base del disefio grafico
ambiental en piezas de museo. Los puntos de trafico se
tienen en alta consideracion para garantizar el flujo de
trafico adecuado. Disefno de interiores, arquitectura del
paisaje y disefio industrial a menudo entra en juego con
esta etapa de explorar mas alla y mejorar el potencial de
un espacio.

Es un concepto y un modo de construir basado en la
experiencia humana del ambiente ya construido. Hay
que familiarizarse con los futuros transeuntes del lugar,
con quienes se construye un diagnostico y la identidad
del usuario, para luego traducirlos en la proyeccion
del espacio. Es una forma de humanizar el espacio,
ponderando la necesidad del usuario por encima del
objeto. (CRUX Creative, 2015)

Imagen 8
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1.3.1.4. Retail design

Se trata basicamente de disefar tiendas al por menor
y el objetivo es dejar una impresion inolvidable con sus
clientes para que su experiencia sera digno de otro viaje
de vuelta. Branding, colores, pisos, accesorios, musica,
y las imagenes se utilizan a menudo para ayudar aun
mas a crear un ambiente para el cliente. (CRUX Creative,
2015)

Imagen 12



1.3.2. Diseino informacion

El disefio de informacién es la rama del disefio grafico
que se especializa en la maqguetacion y composicion de
distintas publicaciones como libros, revistas o peridédicos.
Se encarga de la realizacion de la grafica interior y exterior
de los textos, teniendo en cuenta lo estético ligado al
concepto que define a cada publicacion. Se busca
lograr una unidad armonica entre el texto, la imagen y
diagramacion.

El diseno de informacion va intimamente ligado al disefio
grafico experiencial porque estamos hablando también
de informacion, ademas el disefio editorial tiene las bases
para el disefio de informacion, en cuanto a la manipulacion
de la informacion su distribucion en la pieza o las piezas
graficas que se vayan a utilizar, la proporciones, tamafnos,
etc.

Un buen disefio de informacion nace de lograr una unidad
armonicay comunicativaentre elinterior, exteriory contenido
del texto. Cuando se genera un disefio de informacion, se
debe tener en cuenta los elementos basicos para producir
un resultado impecable e impactante.

Un concepto que toma fuerza cada vez mas es el disefio
de infografias ya que también es disefio de informacion,
por infografia entendemos que es la combinacion de
imagenes explicativas y faciles de entender y textos
con el fin de comunicar informacién de manera visual
para facilitar su transmision. De la misma manera este
concepto se lo aplica en este proyecto ya que se transmite
informacion mediante textos e imagenes, es decir, que el
disefio gréafico experiencial combina teorias con el disefio
de informacioén para generar productos innovadores y de

calidad. (Lakshmi Bhaskaran, 2006)
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1.3.2.1. Evolucion

Hoy en dia el disefio de informacion ya no solo se aplica
en el soportes tradicionales; en un inicio se comenzoé
escribiendo sobre pergaminos que eran duraderos,
pasando luego al papel y eso es gracias Gutenberg con
la creacion de la imprenta, esto dio paso a una explosion
de informacion en la antigua Europa, y rapidamente las
imprentas proliferaron en el viejo continente, el primer
formato se llamoé pliego suelto, que era una hoja de gran
tamafio en donde se hacian publicaciones religiosas,
hasta que se convirtio en el precursor del peridédico actual;
Todo este proceso era de forma manual hasta la revolucion
industrial, que fue cuando ya intervino la maquina, es decir
se mecanizo el proceso de impresion. (Lakshmi Bhaskaran,
2006)

Luego de que la revolucion industrial interviniera
mecanizando el proceso de impresion y brindando grandes
avances al disefio de informacion, se vio opacada por la
denominada era digital, las publicaciones digitales son
mas baratas que las impresas, pero no €s o mismo mirar
a una pantalla, que nuestro tacto o nuestras manos toquen
un libro.

Ahora el disefilo de informacién no solo se lo puede
aplicar en los tradicionales papeles, fabricando libros,
cuentos, revistas, periddicos o en las pantallas digitales y
aplicaciones. Ahora el disefio de informacion se lo puede
plasmar en distintos soportes como lo son los paneles
interactivos, este tema esta tomando cada vez mas fuerza
ya que intervienen el disefio de informacion, un término
nuevo como lo es el disefio grafico experiencial, y lo que
lo diferencia de los otros soportes es que son los espacios
0 entornos construidos, estos entornos nos dan muchas
posibilidades para transmitir informacion de diferentes
contenidos. La aplicacion es totalmente tridimensional,
el aspecto inmersivo es que a pesar de que los soportes
estan en el entorno los espectadores estan dentro gracias
al manejo y diseno de informacion,; todo esto da como
resultado una experiencia interactiva.
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1.3.2.2. Consideracion el contenido

El manejo del color en las publicaciones, las imagenes,
todo esto es dependiendo el tipo de producto editorial que
se vaya hacer porgue no es lo mismo hacer un catalogo,
que una novela, el catalogo se regira por imagenes vy la
novela por solo texto. En este caso el contenido es historico
y cultural por lo que se combina el texto y las imagenes
como principales elementos graficos.

1.3.2.3. Texto como imagen

Esto es en cuanto al tratamiento tipogréfico, se lo debe
hacer con tal fuerza que todo el cuerpo del texto se
pueda convertir en una imagen, seria mas bien una
tipografia ilustrativa y funcionaria de manera mas efectiva
y econdémica.

1.3.2.4. Legibilidad y visibilidad

Este es un debate que se maneja constantemente,
definamos cada termino en cuanto al disefio editorial.
Legibilidad es la rapidez con la que se lee el texto y
visibilidad es el caracter que se proyecta. Estas pueden
verse afectadas por el tamafio de la fuente, por el mal uso
del color y en especial la visibilidad.

1.3.2.5. Jerarquia y maquetacion

El disefio grafico trata sobre el proceso de la gestion
de la informacion visual, y la maquetacion es una de las
numerosas herramientas que posee, es lo que hace que
el disefador guie al lector por los diferentes contenidos,
todo esto hace referencia a la ubicacion de los mismos
contenidos. La jerarquia es la ubicacion de los contenidos
en el sentido de impacto e importancia, lo que tiene mayor
importancia hacia o de menor importancia, con esto se
genera un jerarquia visual, un jerarquia coherente les va
a facilitar encontrar los contenidos de mayor importancia.
(Lakshmi Bhaskaran, 2006)
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1.3.2.6. Reticula y filosofia del disefio

La reticula es una de las herramientas mas importantes
que tiene el disefio de informacion, ya que el hacer un
buen uso de la misma ahorra mucho trabajo posterior y
por ende tiempo. La funcion de la reticula es para ubicar
y organizar los elementos dentro de un mismo disefio,
de la misma manera la reticula le brinda flexibilidad al
diseno, en gran medida el disefo de las mismas depende
del disefiador y del disefio, muchas veces es necesario
romper las reticulas ya establecidas para dar originalidad
a los disefos.

Una buena construccion del disefio puede influir el nivel
de gusto de las personas y el modo que estas perciben
loas formas y colores.

1.3.2.7. La reticula 3D

Resulta de gran ayuda en el disefio de composiciones
tridimensionales; como en la reticula bidimensional, el
tamano de los campos reticulares depende: del tamafio
del espacio; de la cantidad de elementos informativos
(textos, gréficos) que vayan a colocarse; del tamafio y
numero de los productos que vayan a presentarse y por
ultimo el mobiliario que se va a utilizar. Ya en temas de
tridimensionalidad pueden aparecer algunos problemas
como por ejemplo la iluminacion, la circulacion de las
personas en el espacio; para esto el diseflador debe
estar muy atento a una serie de condiciones para lograr la
satisfaccion de los lectores, como por ejemplo:

- Estudio de los habitos de los visitantes, como recorren el
lugar.

- Estudio del desplazamiento de los Vvisitantes,
direccionalidad.

- Estudios de iluminacion.

- Estudio de la distancia maxima de lectura.

- Estudios de problemas técnicos.

- En cuanto a la division reticular tridimensional de un
espacio consta del suelo, de las cuatro paredes y el techo.
- Las cuatro paredes internas en la division tridimensional
deberian ser el lugar de ingreso, pavimento, iluminacion,
textos e ilustraciones. En los textos hay que ser cuidadosos
en cuanto a la altura para que no sea dificil la lectura, para
que el espectador no se vea obligado a inclinar la cabeza
para leer.

(Josef Muller-Brockmann, 2012)

Imagen 14- Division de reticula en espacio
tridimensional
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Imagen 15- Divisidn de reticula en espacio
tridimensional, pensando en altura, texto e
iluminacioén



1.3.2.8. La ilustracion en el sistema reticular

Las ilustraciones tanto como los dibujos también deben
ajustarse al sistema reticular, en caso de trabajar con
ilustraciones que no tengan delimitacion rectangular hay
que colocarlas de tal manera que el fondo corresponda a
un campo reticular, la correcta ubicacion de la ilustracion
en el campo reticular dara mayor fuerza a la organizacion
del disefo.

1.3.2.9. El color

Los seres humanos reaccionamos al color desde muy
pequenos, por lo tanto los colores tienen diversos
significados y se los asocia a diferentes emociones; las
familias son los colores calidos y los frios, pero al mismo
tiempo los colores pueden variar su significado segun el
contexto y cultura. (Lakshmi Bhaskaran, 2006)

En cuanto al color tenemos tambien materiales con mucha
versatilidad como lo son los vinilos adhesivos, ya que se
los encuentra en una extensa gama de igual manera en
colores frios y célidos para la diferenciacion y generar
mayor atencion en el producto.




1.3.2.10. Importancia de la tipografia

Netamente es que a las ideas escritas se les de una forma
visual, ya que los tipos de fuente tienen personalidad
propia, algunos tipos de fuente son relajados, formales, de
autoridad, emocionales, los mismos tipos de fuente también
generan jerarquia en las publicaciones o en los disefnos,
esto se consigue por los diferentes tipos de fuentes y sus
caracteristicas en cuanto a tamafio, forma y grosor. No
es recomendable elegir muchas tipografias, ya que esto
suele producir desorden vy dificultar la lectura. Hay que
seleccionar una o dos teniendo en cuenta el mayor grado
de legibilidad tipografica, y trabajar con sus variantes
(cuerpo, color, inclinacion, etc.). La eleccion también
variara segun la extension del texto. Si se trata de un
texto largo, los caracteres serian abiertos, proporcionados
y regulares. En caso de querer emplear una tipografia
decorativa, ésta debera usarse en poca cantidad de texto
como titulos por ejemplo, ya que posee menos legibilidad;
también habra que considerar que vaya con el estilo de la
publicacion.

1.3.2.11. Las imagenes

La imagen le da identidad visual a los mensajes y
las publicaciones, desempefian un papel integral, es
primordial para conducir un texto, para el uso de las
mismas se recae nuevamente en el publico conocer todo
acerca del target objetivo, la imagen en el tema del disefio
tiene en la mayoria de los casos muy poco tiempo para
ser vista, y el disefiador no puede cometer errores en este
punto, es decir que se comunique mal el mensaje. Otros
factores que también hay que tomar en cuenta son la
resolucion, en que si va a ser digital o impresa. El tipo de
imagen mas popular usado son las fotografias.

(Lakshmi Bhaskaran, 2006)




1.3.2.12. Géneros literarios

Se denomina género literario a cada una de las clases en
qgue se dividen los textos literarios. Cada género literario
comprende, a su vez, otros subgéneros literarios. Los
géneros literarios por lo general se clasifican en:

Género lirico: Se expresan sentimientos y para ello,
emplea generalmente el verso.

Género narrativo: Se utiliza para presentar historias
realizadas por personajes que pueden intervenir mediante
el didlogo. El narrador cuenta la historia y para ello puede
utilizar distintas formas de elocucion, esto es, la narracion,
la descripcion, la exposicion o la argumentacion.

Género dramatico: Es aquél destinado a ser representado
ante unos espectadores, siguiendo las indicaciones
sobre vestuario, gestos, movimientos, etc. que contienen
argumentos del texto teatral.

Subdivision de género narrativo:

Cuento: narracion breve con pocos personajes y con el
tiempo y espacio escasamente desarrollados.

Novela: narracion mas extensa y compleja en donde
aparece una trama complicada o intensa, personajes
sélidamente trazados, ambientes descritos con mucho
detalle, con lo que se crea un mundo imaginario.

Poema épico: Relata las hazafias heroicas con el objetivo
de glorificar a una patria

Cantar de gesta: Poema escrito para glorificar a un
héroe

Romance: Poema épico-lirico usado para narrar hazafias
0 hechos de armas.
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1.3.3. Lenguaje y comunicacion visual

Se trata sobre la toma de decisiones involucradas en la
construccion de mensajes, y se encuentran ubicadas
entre 2 tipos de realidades: entre la realidad en la que
se encuentra la gente y entre la realidad deseada luego
de gue la gente interactue con los mensajes. Una vez en
este punto es importante problematizar el aspecto de las
comunicaciones visuales. Es decir en primer punto lo que
el disefio debe hacer, y segundo lo que el disefio debe
ser.

1.3.3.1. Diseino de comunicacion visual

“Es por eso que las comunicaciones no pueden dejar pasar
por alto las caracteristicas del grupo seleccionado al cual
se van a dirigir. El hecho que la comunicacion visual y el
disefio no vayan de la mano genera que los disefadores
en su practica se concentren en la busqueda de un
estilo, el cual es dictado por las tendencias y la moda,
transformando la practica de disefiar en una autoexpresion
y placer estético.” (Frascara Jorge. 2000)

Cuando se crean mensajes para el publico, deben ser
percibidos por el publico, cuando se quiere lograr que
el publico cambie de conducta, no se debe prohibir la
conducta anterior, lo ideal es generar un valor de cambio,
para que el publico lo perciba de esa maneray se proceda
a la sustitucion de conducta. Todo esto se resume a que
se debe hacer un estudio cuidando del publico al cual no
vamos a dirigir.




1.3.3.2. Interdisciplina

Este punto la interdisciplina se la evidencia en la
interaccion del disefio grafico con las otras disciplinas
como la comunicacion, el disefio de interiores, el disefio
urbanistico, la arquitectura, etc.

El disefador como identificador de problemas y como
solucionador de los mismos, necesita apoyarse en otras
disciplinas educativas en gran medida segun como sea
la aplicacion del disefio. Debera apoyarse en disciplinas
Ccomo:

Sociologia: porque se debe unir o contextualizar al disefio
con la realidad social, y los métodos de investigacion que
posee. Es de gran importancia saber el contexto social
en donde tendra protagonismo el proyecto para poder
exponerlo de la mejor manera posible.

Psicologia: por la compresion del pensamiento,
comportamiento y sentimientos en momentos de la
vida, en cuanto al publico potencial y real analizar de
manera que Nnos permita continuar o redireccionar un
enfoque.

Antropologia: porque es necesario comprender las
ideas de cultura y diversidad cultural, de esta manera
los disefiadores se enfrentan con valores distintos a los
de ellos. Indispensable al hablar de términos historicos y
culturales.

Marketing: Desde hace ya un tiempo ha sido una
herramienta fundamental para el entendimiento de las
conductas, y se ha visto reflejado en lo que es el marketing
social, en las campafias que buscan el bien comun, ya
que el disefiar es una actividad intelectual, cultural y
social.

Ademas al hablar de interdisciplina tambien hay que
tener en cuenta el producto, y el proceso que conlleva, en
nuestro caso con los gestores y las autoridades pertinentes
para proveer los contenidos adecuados en los distintos
ambientes y escenarios.

(Alba Ferrer F., David Goémez F., 2013)




1.3.3.3. Publico

Al hablar de criterios geograficos, demograficos, vy
areas fisicas, son criterios que dividen al mercado y se
ve reflejado en las distintas segmentaciones del mismo;
entonces para lograr una buena comunicacion el publico
debe ser: sustancial sobre todo cuando se usan medios de
comunicacion de masas 0 espacios publicos. El publico
debe ser alcanzable porque una vez que se sabe a qué
grupo nos dirigimos debemos seleccionar los medios
adecuados para que el grupo seleccionado sea alcanzado
y que nuestro mensaje sea compatible. El pubico debe ser
reactivo para gque se logre un cambio en sus conocimientos,
actitudes y conductas en relacion con lo que se esta
comunicando y en la direccion correcta. El publico debe
ser mesurable para verificar si realmente ha sido afectado
por el menaje, y generar una retroalimentacion de manera
que las comunicaciones puedan ser mejoradas para que
su eficacia sea mayor. (Frascara Jorge, 2000)




1.3.3.4. El disenador y su responsabilidad

Responsabilidad profesional: es netamente la
responsabilidad frente al cliente y al publico para poder
crear un mensaje detectable, atractivo y convincente.
Es decir que este bajo la estética y la deteccion, toda
la informacion ponerla a disposicion del publico, eso es
responsabilidad profesional. En cuanto a lo atractivo, es
decir prestando verdadera atencion al publico. El mensaje
debe ser comprensible porque lo que rodea al mundo lo
percibimos para entenderlo y eso es |0 que necesitamos,
y convincente para ser persuasivo, que convenza que el
mensaje vale la penay que se sientan parte de un contexto
que de credibilidad.

Responsabilidad ética: es tener claro quién es el
receptor, como persona y como parte fundamental de
la comunicacion, es decir que se debe usar el lenguaje
del publico, porque la gente reacciona a lo que ya
comprende, de caso contrario seria dificil la comunicacion.
En pocas palabras comunicar con el publico, no para el
publico.

Responsabilidad social: Reconocer en las situaciones
sociales en las que se trabaja, para generar grupos de
apoyo y de nueva investigacion y esto llevara a que se
lleven proyectos socialmente importantes.

Responsabilidad Cultural: El disefio grafico es una
manera general de entrar en el debate cultural que
se vive a diario en la sociedad, aqui también entra la
responsabilidad de que se debe comunicar mensajes que
informen y que cambien el conocimiento de las personas.
Esto es a diario ya que vivimos en un mundo que nos
rodean muchos signos de informacion.

(Frascara Jorge, 2000)

m‘l

‘) 4 A

W




1.3.3.5. Indentificador de problemas

Son los llamados a identificar los problemas visuales que
pueden hacer una gran contribucion a los problemas de
la sociedad, al final de cada proyecto se debe proceder
a la evaluacion, con un alto grado de critica para que sea
verdaderamente eficaz. La comunicacion debe ser llevada
a cabo con una profunda alimentacion de la cultura de los
distintos lugares porque la soluciéon de un problema visual
no puede ser disefiar unas piezas graficas... va mucho
mas alla.

1.3.3.6. Significado y disefno

Todainterpretaciéondemandalabusquedadeunsignificado,
y por ende una hipoétesis también, se crea un grupo de
estimulos y posterior se crea un significado.

La comunicacion visual esta basicamente centrada en las
acciones de las personas y no en las formas visuales, la
comunicacion visual trabaja de la mano con el marketing ya
que ambosreducen problemas sociales, el analisis conjunto
de estas permite un resultado eficaz, definir claramente el
publico es indispensable, asi mismo la evaluacion debe
ser parte integral del proceso de disefio.

1.3.3.7. Lenguaje visual o verbal

Si hacemos una comparacion las imagenes son unidades
de representacion del lenguaje visual, como las palabras al
lenguaje escrito. El lenguaje visual se lo aprende tambien
de manera intuitiva porque es mas facil leer imagenes que
texto. (Alba Ferrer F., David Gémez F., 2013)




1.3.3.8. Gramatica visual

El traslado del lenguaje verbal al lenguaje visual es una
actividad complicada, ya que la existencia del lenguaje
visual tiene su propia gramatica lo cual es de mucha
utilidad, que permite analizar y experimentar mejor con
los elementos que intervienen en la comunicacion y en la
expresion grafica.

1.3.3.9. Acto comunicativo

Tiene un caracter comunicativo comun, en la comunicacion
lo mas importante no es el mensaje en si, sino que el
emisor y receptor compartan el mismo codigo para que el
mensaje se lo comprenda en su totalidad.

(Alba Ferrer F., David Gémez F., 2013)




1.3.4. Taxonimia de la informacion

Sus inicios se dieron en los afios 50 por Benjamin Bloom,
pero en el ano 2000 sufrid unas modificaciones, y de igual
manera hasta nuestros dias han ocurrido algunos cambios
que hay que tener en cuenta.

Tanto la taxonomia original, como la taxonomia revisada
se centran en el dominio cognitivo, que es procesar la
informacion, conocimiento y habilidades mentales. Tiene
su origen en un vocablo griego que significa “ordenacion”.
Se trata de la ciencia de la clasificacion que se aplica para
la ordenacion sistematica de los contenidos o informacion.
(Lorin Anderson y David R. Krathwohl, 2001)

La Taxonomia de Bloom o Taxonomia de objetivos de la
educacion es una clasificacion de los objetivos de una
accion educativa y sirven como punto de partida para el
disefio de objetivos de aprendizaje. Recibe este nombre
debido al psicologo educativo Benjamin Bloom.

Los objetivos se clasifican en funciéon de la dimension a la
que corresponden:

En el dominio cognitivo se distinguen 6 niveles:
conocimiento, comprension, aplicacion, analisis, sintesis y
evaluacion.

En el dominio afectivo, se consideran los siguientes
niveles: recepcion, respuesta, valoracion, organizacion y
caracterizacion.

En el domino psicomotor se establecen los siguientes
niveles: percepcion, disposicion, mecanismo, respuesta
compleja, adaptacion y creacion.

SUSTANTIVOS
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1.3.5. Lineas de tiempo

Para poder respresentar el tiempo se lo puede hacer
de diferentes maneras (lineal, espiral, ciclica o incluso
caotica), la organizacion en lineas de tiempo muestra un
tipo de relacion entre sucesos. Mediante las lineas de
tiempo se puede contar una historia.

Nos brindan estructura facilitando a los lectores la
ubicacion de sucesos, acontecimientos, procesos, etc, de
manera continua. Suelen ser sumamente sencillas, como
secuencia de algunos cuantos eventos. Las lineas de
tiempo permiten el manejo de informacion e imagenes de
forma creativa, dando como resultado la representacion
grafica de los procesos historicos.

Pasos a tener en cuenta:

- Establecer el periodo de tiempo total

- Definir la fecha de inicio

- Definir la fecha de finalizacion

- Establecer la duracion necesaria

- Determinar el estilo de la linea deseada

- Introducir las fechas mas significativas

- Las fechas deben ser secuenciales

- Los textos deben ser claros y concisos

- Los hechos deben ser facilmente localizados
- La linea de tiempo debe verse como una foto

T

STOCKHOLDERS

OF THE UNDERGROUX

ANTECEDENTES ;_ o

S
A4 XX

2006 AcTuRLIDED




1.4. Investigacion de Campo
Parque Central

Al momento de realizar la observacion y las encuestas en
parque Centralaunamuestrade 10 personas, los resultados
que se obtuvieron fueron que 4 de las 10 personas
(personas de edad avanzada) tenian un conocimiento
aceptable de la Ciudad de Machala, es decir sabian
datos, acontecimientos, fechas y recuerdos importantes
de la ciudad, mientras que el grupo restante solo datos
muy basicos. Sin embargo todos estuvieron de acuerdo
a que se aproveche el espacio y la afluencia de personas
para poder contar las historia de la ciudad.

Parque lineal

Al momento de la observacion y realizar las encuestas
en el parque Lineal a una muestra de 10 ninos entre los
8 y 14 afios, los resultados que se obtuvieron fueron
preocupantes ya que en todos los casos no sabian
nada de la ciudad, tanto asi que 2 de los encuestados
les costod recordar el nombre de la ciudad, En cuanto a
que si estarian de acuerdo a un punto de informaciéon en
el parque sobre la ciudad supieron decir que estan de
acuerdo y participarian de él si es un método innovador y

que les divierta.

magen 16- Parque Central

Imagen 17- Parque Lineal



1.5. Homodlogos
Generac history wall

La empresa CRUX, trabajo en la creacion de un muro
3D histérico para Generac, empresa lider en servios
energéticos (Wisconsin). Es un mural o pared 3D, que
cuenta con una estructura de alumio entrelazados,
sobre los cuales descansan los graficos interactivos y la
informacion, la misma se presenta en una linea de tiempo.
Son paneles impresos y colocados en la estructura para
mostrar la historia con profundidad y detalle.

Forma, funcién y tecnologia

En cuanto al analisis de la triada del disefio se evidencia
que la forma es netamente geométrica, predominan las
lineas rectas en todo el producto, lo colores principales
son el gris y el naranja, una estructura solida de aluminio
Ccon unos pequefios paneles que contienen la informacion
de la historia de la compania para que los usuarios se
informen.

Lo interesante de este proyecto es que a pesar de tener
una irregularidad en su forma se nota claramente la fluidez
al momento de leer y dar seguimiento a la informacion y en

ningun momento hay confusuon.

AYING THE
FGUNDATIO

Imagen 19



Wall of discovery

Proyecto multidimensional para la Universidad de
Minesota, denominado el muro de los descubrimientos con
aproximadamente 81m iluminados, en donde paneles de
vidrio grabado muestran historias de mentes brillantes, a
través de una serie de notas, bocetos, diagramas, dibujos,
etc. EL objetivo fue inspirar a los espectadores, y alumnos
que si se proponen podrian aparecer en el muro de los
descubrimientos.

Forma, funcién y tecnologia

En cuanto al andlisis de la triada del disefio lo funcional es
informar, mostrar los apuntes de los estudiantes y maestros
mas sobresalientes que han pasado por la universidad a
lo largo de la historia; se utilizé vidrio principalmente en
estos paneles sobre los cuales fueron grabados dichos
apuntes, son rectangulares bordeando las calles de la
universidad.

En este proyecto se envidencia claramente el manejo
y la organizacion de la informacion, a pesar de que
son apuntes y notas, estan organizados de tal manera
que los lectores no se confunden y comprenden toda
la informacion gracias a una buena diagracion y
manejo de informacion.
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Athletic Museum

Son 5 pisos de aplicacion del disefio experiencial en
el museo de la Universidad de Cincinnati, famosa a
nivel mundial por sus logros y programas de atletismo,
que es lo que se plasmoé en los muros fueron graficos
e igual en las pantallas de video. Todos los elementos
fueron conceptualizados y luego impresos para hacerlos
una realidad en paneles de cristal, un estudio sobre la
sensibilidad del color. Esto fue realizado por CRUX vy los
arquitectos Xibitz y Perkins.

Forma, funcién y tecnologia

En cuanto a la triada del disefio: forma funcion vy
tecnologia hace un énfasis en la forma y funcién ya que
desde cualquiera de los 5 pisos es evidente y se observa
claramente el disefo experiencial, el manejo del color
causa un impacto Unico que es imposible no verlo, en
cada piso se plasma la historia de la universidad y sus
programas de atletismo con videos y fotografias de sus
logros y estrellas.

En este proyecto se destaca claramente el manejo del
entorno, es decir de los pisos del edificio como son
utilizados para transmitir la informacion y el color juega un
papel fundamental generando atraccion a los visitantes
y estudiantes. Se aprovecha en su totalidad el espacio
y es evidente un excelente manejo de informacion vy
organizacion.

Imagen 24
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Conclusiones

Luego de haberanalizado una gran cantidad de informacion
se ha llegado a la conclusion que las teorias mas aptas
para contribuir en este proyecto de historia y cultura son
las del disefio grafico y su anélisis de forma, funcion y
tecnologia lo que nos permite evaluar que los productos
cumplan todos los requerimientos y necesidades de
los distintos publicos; de la misma manera el disefio de
informacién que se encarga de manejar los contenidos
y de su organizacion y distribucion; las lineas de tiempo
para presentar la informacion de una manera dinamica y
versatil logrando que el informarse no sea una actividad de
aburrimiento; todas estas teorias dan paso a la siguiente
etapa del proyecto, planificar en miras de un producto de
calidad.






2.1, Target

Target 1 (publico adulto 25 a 30 anos - Parque
Central)

Esta edad fue seleccionada ya que es la que necesita
saber sobre la historia y la cultura de la ciudad de Machala,
ya que la generacion a partir de las 50 afios en adelante ya
tienen conocimientos de la historia y cultura de la ciudad,;
la brecha es amplia ya que tenemos desde los 25 a los
50 anos, pero para este de proyecto me centraré en el
rango de 25 a 50 afios (datos obtenidos en el trabajo de
campo).

Este tipo de personas son de segundo y tercer nivel de
educacion, dedicados en su mayoria a trabajar, ya sean
como empleados o empleadores con dificultad de tiempo,
llevan una rutina muy agitada y por lo general trabajan
bajo presion y se encuentran la mayoria casados. Todos
estos de la ciudad de Machala de nivel de educacion
secundario o tercer nivel sin distincion de sexo y de un
nivel socioecondmico medio y medio alto.

Target 2 (publico infantii 8 a 11 anos — Parque
Lineal)

Esta edad fue seleccionada ya que es la edad en la que
tanto los niflos como las nifias gozan de una lectura fluida,
también porque hasta los 11 afos de edad se termina la
primaria y ademas es la edad limite que es permitido subir
a los juegos.

Estos nifos tienen caracteristicas como son; muy activos,
de gran desgaste fisico de muchas instituciones privadas o
publicas en aprendizaje y perfeccionamiento de escritura

y lectura, la mayoria creativos y comunicativos.




2.2. Persona design
Ginger Romero - 29 ainos

Ginger es una mujer de 29 afios de edad, se desenvuelve
en lo que es el Marketing ya que es una profesional en
esta disciplina, es madre de dos hijos, lleva una buena
comunicacion con sus hijos y esposo, como padres
ambos son profesionales, y sus hijos se encuentran en
una institucion educativa privada, su sueldo junto al de su
esposo les permite vivir de manera comoda, es decir que
su estrato social es de la mitad hacia arriba. Le dedica
también varias horas a la semana a la practica del corssfit.
Su oficina se encuentra ubicada en el centro de la ciudad
de Machala. Al igual que ella hay demasiadas personas
gue se encuentran cerca o en calles aledanas al parque
Central. Ella dice que alrededor del dia cruza por el
parque en sentido vertical y diagonal aproximadamente
unas 6 veces. Muchas de las veces a sus hijos les mandan
deberes de la escuela sobre la ciudad vy ella ya que no
posee un conocimiento aceptable sobe la misma, tiene
que recurrir al internet o las tipicas laminas educativas para
informarse sobre la ciudad y ayudar a sus hijos con las
tareas. Ademas por los distintos lugares que ella camina
no existe informacion que le comunique o le haga sentir
identificada con la ciudad. Le gusta estar a la vanguardia
de las cosas en cuanto a tecnologia y moda y estas las
combina con su carrera, le atraen las cosas simples, dice
gue menos es mas, disfruta ademas de la lectura siempre
y cuando sea concisa.




Michael Teran - 9 afos

Michael es un nifio de 9 afos de edad que estudia en
el Colegio Militar “Héroes del 41", en su escuela es
mas conocido como “miki maiki’. Desde muy pequeno
se destaco en el deporte, en especial el futbol y en los
videojuegos, sobresale de los demas nifios en cuanto a la
tecnologia ya que el padrastro que es Ing. Informatico y
es propietario de un negocio de tecnologia y Michael pasa
alli muchas horas a la semana y se ha familiarizado con
los diferentes artefactos y ordenadores desarrollando un
gusto particular por la tecnologia. La vida cotidiana de este
nifio combina la tecnologia, estudio, y deportes. Es muy
hiperactivo y creativo, con facilidad resuelve situaciones
con destrezas y compaferismo, en su grupo se sabe que
es lider, en la escuela se dice que es muy habil con los
rompecabezas y juego psicomotrices, con una fascinacion
hacia los libros de colores y la lectura. Le es dificil sentirse
identificado con la ciudad o tener conocimientos sobe ella
ya que en su escuela no imparten este tema, y cuando
le mandan deberes como pintar la bandera o el escudo
tiene que recurrir a un adulto o su madre que le ayude.
Comparte mucho tiempo en familia, en especial con su
hermano, madre y abuelos, quienes son los que llevan a
Michael al parque Lineal de la Ciudad de Machala, en el
transcurso de la semana (Lunes a Viernes) Michael visita
el parque lineal minimo en dos ocasiones por las noches,
aunque suelen ser mas. Los fines de semana también lo
visita pero en la tarde los dias sabado en compafiia de su
madre en donde permanecen por lo general unas 4 horas
en la zona de juegos.




2.3. Partidos de diseino

Una vez analizado el primer capitulo sobre Io que es
contextualizacion, en donde se vio que la problematica es
el desconocimiento cultural por parte de la ciudadania de
la de Machala, por distintos motivos como lo son la falta de
difusion histérica y cultural de la ciudad, mala gestion de
las autoridades en el sentido de oportunidad de aprovechar
los espacios urbanos regenerados para la transmision
de informacion a los distintos publicos. A partir de esto
se empezd a conceptualizar el disefio en base al disefio
grafico experiencial como alternativa para la difusion de
medios culturales, esto se llevara a cabo mediante la
correcta aplicacion de los conceptos y teorias sobre el
mismo disefio gréafico experiencial, disefio de informacion,
lenguaje y comunicacion visual, etc. las cuales seran
aterrizadas sobre la triada de la forma funcién y tecnologia
para obtener como resultado un producto que cumpla con
todos los requerimientos del caso y que logre la funcion de
informar y de indentificacion con la ciudad por parte de los

publicos ya analizados, es decir el target.

TECNOLOGIA

FUNCION




2.3.1. Forma
2.3.1.1. Formato

La forma de nuestro producto sera una abstraccion
de las formas geométricas basicas: cuadrado, circulo,
triangulo, se lograra una forma exclusiva que contribuya
a la optimizacion de materiales, que permita un manejo
adecuado de la informacion y el resto de elementos para
que realmente logre captar la atenciéon de los transeuntes,
tanto los adultos en el parque central y los nifios en el
parque lineal.

2.3.1.2. Imagen

Se utilizaréa la imagen enfocada al publico adulto e infantil,
para mostrar los contenidos histéricos y culturales para
apoyrar al teto y complementar el entendimiento.

2.3.1.3. Reticula

La composicion sera organizada y distribuida mediante la
reticula 3D, que nos permitira organizar pensando en el
espacio, en la circulacion de los adultos y los nifios, en la
altura que permitira una lectura cémoda, etc. Se colocaran
elementos que actuaran como puntos de mayor atraccion
o puntos focales para generar mas impacto, se le dara
mas impacto a las imagenes y al texto. En este punto de
la reticula se hara uso pensando en el ambiente, en el
espacio, en el entorno ya construido para determinar la
ubicacion del producto a partir del anélisis de los publicos
y las condiciones climaticas.

2.3.1.4. Estilo

El estilo que predominara en los paneles sera el estilo
narrativo, ya que contaremos una historia, con objetivo de
transmitir y glorificar a una patria por este motivo dentro
del estilo narrativo seré mas especifico en utilizar el poema
épico. El poema épico se lo vera reflejado en el texto a
utilizar en el producto final con la intencién de glorificar a la
ciudad. (Josef Muller-Brockmann, 2012).




2.3.1.5. Cromatica

La cromatica sera enfocada a los dos publicos ya
anteriormente analizados, se hard de uso de la familia
de colores calidas para los nifos que que les generara
mayor atraccion; ademas las zonas de juegos del parque
lineal hacen uso de estos colores entonces se lograra un
ambiente inmersivo y sera visto como un todo; en cambio
para los adultos se hara uso de la familia de colores
frios para generar elegancia y el respeto que se quiere
para la historia y cultura de la ciudad. En todo momento
el color ayudra en gran medida a la jerarquizacion de la
informacion.

2.3.1.6. Tipografia

En cuanto a la tipografia se hara uso de las sans serif y
manuscrita para darle dinamismo y diferenciacion entre
los texto y titulares, pensando siempre en la legibilidad
y visualizacion que ayude a la lectura de la manera mas
comoda, también mediante la tipografia se jerarquizara los
contenidos.

2.3.1.7. Espacio

El espacio no en cuanto a la organizacion o maquetacion,
sino en cuanto a la ubicacion de los paneles, se los ubicara
pensando en el recorrido de las personas dentro del
parque, en los lugares donde esté la mayor concentracion
de personas para que nuestra informacion pueda ser
percibida de la mejor manera posible y causar el efecto
esperado. En este punto de lo que es el espacio también se
tomo en cuenta lo que es la escala ya que para el tamafno
de los paneles seran determinantes variables como el
tamano del parque el espacio en donde estara ubicado y
ademas el tamano de los distintos publicos, en este caso
los adultos y los nifios respectivamente.




2.3.2. Funcion
2.3.2.1. Informativa

En cuanto a la funcién este producto correspondera a
distintas funciones, la primera es la funcion informativa
ya que el objetivo es transmitir la historia y cultura de
Machala, mediante una linea de paneles interactivos en
donde se presentara la informacién de manera interactiva
y dinamica.

2.3.2.2. Emotiva

La segunda funcion seria la emotiva que se refiere a causar
sensaciones a los lectores o usuarios al interactuar con el
producto, que la misma interaccion se convierta en una
experiencia memorable.

2.3.2.3. Estética

También menciono una funcién estética la cual se
encargaria de llamar la atencion para que los lectores se
acerguen al producto, mediante la correcta aplicacion de
los elementos del disefo.

2.3.2.4. Interactiva

Lafuncioninteractiva, que se encarga de generar larelacion
usuario-producto, la cual se conseguira mediante la linea
de paneles interactivos y la informacion que llevara cada
uno, ya que para comprender en su totalidad la informacion
se tendra que leer todos los paneles, al momento de leer
el primer panel el lector se quedara con una duda la cual
eliminara leyendo el segundo y tercar panel, tanto para el
publico adulto como infantil la interaccién seré tangible y
mientras interactian se lo vera como un juego y no se daran
cuenta que estan informandose sobre la ciudad.




2.3.3. Tecnologia
2.3.3.1. Softwares

En este punto se haran uso de los softwares de adobe
llustrador para la digitalizacién de los bocetos, tambien
con la combinaciéon de las demas herramientas se
generara un excelente pieza grafica; y adobe Photoshop
para la intensidad, saturacion y efecto de color en las
imagenes con el objetivo de generar jerarquia dentro del
producto.

2.3.3.2. Materiales

Losmateriales fueron pensados en que comoes un producto
que va estar ubicado en un ambiente construido tiene que
resistir las condiciones climaticas como lo son la lluvia,
el sol, el viento, etc. Es por eso que se ha seleccionado
elementos como el hierro para las estructuras,laminas
galvanizadas y MDF RH para los paneles que es un tipo
de madera resistente al agua y al sol, de la misma manera
el acrilico y los vinilos adhesivos para dar ese toque
estético que logre llamar la atencion; ademas se haréa uso
del corte a laser para jerarquizar los contenidos en ciertas
partes.




Conclusiones

Hay que ser lo suficientemente observadores para ver
la oportunidades que se ofrecen, que incluso el medio
ambiente construido nos da para poder hacer disefo y
comunicar mediante él, en este caso mediante la aplicacion
de los paneles interactivos con informacion histérica y
cultural de la ciudad de Machala con la ayuda de las teorias
del disefio grafico experiencial, lenguaje y comunicacion,
disefio de informacion, etc. que combinadas a la correcta
aplicacion de los partidos de disefio y teniendo en cuenta
las necesidades del publico objetivo nos dara como
resultado un producto de primera linea que sin duda
algunda cumplira el objetivo trazado. La integracion de los
paneles se dara mediante la relacion producto-usuarioy las
reacciones que los mismos tendran al interactuar, divertirse
e informarse, con el permiso respectivo de las autoridades
pertinentes y la viralizacion del producto.






3.1. Lluvia de ideas

En esta fase se extrajo toda la informacion investigada,
para dar varias pautas de las teorias y establecer la mejor
forma para llegar al usuario. Empezando por las pautas,
es decir los puntos 0 aspectos mas importantes de cada
teoria expuestas en el capitulo 1.

Historia-cultura-tradiciones
I

Fechas-sucesos-habitos

DISENO EXPERIENCIAL

Ambientes urbanos
I

Interactividad
|
Transmitir contenidos de Machala

DISENO GRAFICO

Forma-funcién-tecnologia
|

Cromatica-tipografia-ilustraciones-imagenes

|
Concepto

DISENO DE INFORMACION

Género literario narrativo
|

Contenidos-reticulas-organizacion

o,

Paneles-rompecabezas




Usuario

En cuanto al usuario se tomaron variables como lo son la
interactividad, que es una de las premisas de este proyecto,
ya que tiene que cumplir con el concepto; de igual manera
la usabilidad y el entorno que la misma generara, y por
ultimo la duracion y resistencia en cuanto a manipulacion
y condiciones climaticas.

INTERACTIVIDAD

Inmersion a la historia y cultura de Machala
|

Usuario-producto-juego

USABILIDAD

Concepto-juego
I
Transmitir contenidos de Machala

DURACION

Materiales
[

Hierro, mdf, pvc, acrilico, vinilos
|

Resistencia al clima

Producto

Para este punto se pensd en los distintos productos
que podrian dar solucion a la parte gréafica y contribuir
al objetivo que es informar sobre la cultura e historia
de Machala, entonces se obtiene 3 posibles productos
como los on paneles que brindan versatilidad, los totems
netamente geométricos verticalmente y los murales en
donde se maneja gran cantidad de informacion.

Fotografias-ilustraciones
|

Modulos independientes

Fotografias-ilustraciones
I

Geometria vertical

Informacion textual




3.2. Idea final

Ya con las pautas mas sobresalientes de la lluvia de ideas
gue son: pautas teoricas, usuario y producto y se analizd
varias propuestas para cumplir con el objetivo que es
informar a los ciudadanos y que se identifiquen con sus
raices, la lluvia de ideas nos ayudo a descartar algunas
posibles soluciones, y se llegd a la solucion mas acertada
que es la elaboracion de paneles interactivos basados en
la forma vertical de los totems para la transmision de estos
contenidos histoéricos y culturales. Esta combinacion de
formas brinda dinamismo y versatilidad para el manejo de
los contenidos, tomando en cuenta aspectos como: lugar,
ubicacion y altura de los usuarios.

Contenidos
Historia

Para este proyecto la historia de la ciudad de Machala fue
seleccionadadesde hace unos 455 afios aproximadamente
desde los primeros acentamientos, su descucbrimiento,
la conquista espanola, etc. Acontecimientos histéricos
que hacen de Machala una ciudad rica en cuanto
a este contenido el cual se lo plasm6 en uno de los
paneles.

Cultura

La cultura de Machala se basa en que es una ciudad
agricola, el calor de su gente, el sol radiante que dia a
dia nos llena de luz, Puerto Bolivar hace de Machala un
atractivo. De la misma manera rescatando culturas como
la Machalilla, la Valdivia que a lo largo del tiempo pasaron
y contribuyeron de gran manera a que Machala tenga la
cultura que tiene hoy en dia. De la misma manera el Museo
de la Casa de la Cultura y el Museo Maritimo, estos temas
0 puntos se o vera a continuacion en el desarrollo del
proyecto.

Tradiciones

Dentro de las tradiciones y costumbres de la ciudad de
Machala tenemos la religion y paganismo, existe aquella
en que se rendia culto a determinada imagen cristiana,
como la Virgen de la Merced, que es la patronay protectora
de la ciudad, todas estas costumbres finiquitaban con una
celebracion o “fiesta”, las mismas que se matizaban con
prolongados y animados bailes. De la misma manera la
Feria Mundial del Banano que cada recibe a hermosas
candidatas que pelean por la corona al pais con mejor
produccion.



3.3. Concepto

El concepto de diversion nace porque no siempre
informarse es divertido, y para esto no existe distincion de
edad, entonces el concepto se aplica en que mientras se
informan sobre la cultura, tradiciones e historia de Machala
se diviertan mediante la interaccion que tiene cada panel,
entonces el objetivo es que se diviertan y sin darse cuenta
esten captando estos contenidos y compartirlos con los

demas.
Diversion

MEDIANTE

Paneles

Interactivos

QUE SON

Tangibles

FINALIDAD

Informen
diviertan
identifiquen

experiencia informarse

Ccompromiso

transmitir
conocer

interactividad
dinamica

descubrir

indentificacion

distraccion
compartir



3.4. Sistema grafico

Para el desarrollo de esta fase se realizé el proceso de
disefio iniciando desde la etapa de bocetacion de los
los posibles paneles y de la estructura de los mismos,
continuando con los detalles, ademas de la respectiva
cromatica para terminar en la concrecion del producto o
panel final tanto para el publico adulto y el publico infantil
con su respectiva interaccion.




3.5. Bocetos

Paraestaestapadebocetacionsecrearonvariaspropuestas
con las pautas establecidas anteriormente, cada una e las
propuestas cumplen con la idea final de lo que son los
paneles y los totems, sumado el grado de interactividad
para que se cumpla el objetivo del concepto que es la
dicersion. Se plantean formas netamente geométricas
como se lo dijo en los partidos de disefno.
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Seleccion
Idea 1
Puerta

Para esta idea se pensd en un panel tipo puerta
dependiendo el tamafno del publico infantil se obtuvo
una medida promedio, el objetivo es que esta puerta
este anclada al piso para poder cumplir la interaccion y
que el usuario pueda trasladarse de un lado al otro como
lo hacen en una puerta normal y la informacion estara
ubicada en ambos lados. En este caso la idea de |la puerta
nos presenta un panel de una forma poco vista, la cual
esta presta para colocar la informacion, ya que se utilizara
la linea de tiempo para dar dinamismo al momento de
informarse, y por ser una foma irregular se conjuga con la
linea de tiempo dando como resultado una composicion
llamativa visualmente.
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Paneles giratorios

Para esta idea se pensd en paneles independientes
giratorios que tendran un giro de 360 grados, en los cuales
se colocara la informacion de ambos lados, seran en total
3 paneles con una base anclada al piso la cual no tendra
movilidad, dentro de cada panel habran minipaneles que
tambien se giraran a 360 grados para generar mayor
interaccion. Ya que cada panel es idependiente y se lo
podra girar a 360 grados respectivamente nos da una
versatilidad al momento de manejar la informacion o colocar
los contenidos porque podemos diferenciar, sectorizar la
misma informacion, si hablamos de la linea de tiempo en
un panel podemos colocar 2 acontecimientos importantes
de unladoy 2 del otro y asi mismo en los demas dandonos
una estructura definida y conceptualizada.
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Bandera

Para esta idea se la presenta en tipo bandera de igual
manera que las ideas anteriores la informacion se la
colocara de ambos lados, tipo bandera quiere decir porque
tendra un apoyo y unos sujetadores para sostener todos los
elementos. En esta idea tipo bandera la interaccion se da
mediante un rompecabezas que esta en una de las caras
del producto con una imagen obviamente desordenada
y el lector tendra que armarla para complemantar el
entendimiento. De la misma manera ya que es un panel
entero de ambos lados permite organizar la informacion o
los contenidos con un estilo libre, de la misma menra las
imagenes.
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Forma irregular

En esta idea se tomo forma irregular obtenida de la
combinacion las figuras geométricas se la dividio en
2 partes, de la misma manera la informacion se la
presentara de ambos lados y la interaccion tambien esta
en un rompecabezas irregular que al contrario de mover
la piezas como el anterior se tendran que colocar dentro
del producto. Por su forma que es poco vista y llamativa
la informacion se la puede colocar de una manera
aparentemente desordenada pero con fluidez y al momento
de leer la informacion no habran confusiones.
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Idea final
Publico adulto (25 a 30 anos)

Para esta idea se pensd en paneles independientes
giratorios que tendran un giro de 360 grados, en los cuales
se colocara la informacion de ambos lados, seran en total
3 paneles con una base anclada al piso la cual no tendra
movilidad con un eje desde el suelo mismo hasta la el
ultimo panel para permitir que cada panel gire, dentro de
cada panel habran minipaneles que tambien se giraran a
360 grados para generar mayor interaccion. Ya que cada
panel es idependiente y se lo podra girar a 360 grados
respectivamente nos da una versatilidad al momento de
manejar la informacién o colocar los contenidos porque
podemos diferenciar, sectorizar la misma informacion, si
hablamos de la linea de tiempo en un panel podemos
colocar 2 acontecimientos importantes de un lado y 2 del
otro y asi mismo en los demas, de la misma manera con
los contenidos culturales y tradicionales, con su respectivo
texto en donde se evidencia el género narrativo con el
poema épico acompanado de su respectiva imagen
dandonos una estructura definida y conceptualizada.
Al momento que los lectores o usuarios se acerquen a
los paneles estaran de una forma desordenada que les
obligaré a los mismo a girarlos para poder informarse, para
poder encontrarle sentido a la informacion, de la misma
manera los paneles internos de esta manera se consigue
la interaccion; una vez leido todo lo del primer producto el
lector se quedara con una duda e intriga la cual lo llevara
a visitar el segundo producto, y de la misma manera del
segundo al tercero.

En cuanto a lo que son los materiales como ya se menciono
en los partidos de disefio son materiales resistentes al
medio ambiente, resistentes al sol y agua principalmente
y también a que seran manipulados por los usuarios,
entre los materiales que se usaran tenemos, el hierro
para las estructuras, laminas galvanizadas y mdf rh para
los paneles, vinil adhesivo en corte e impresion digital,
y acrilico que sera cortado a laser para dar énfasis en
titulares que serviran como puntos focales.
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Idea final
Publico infantil (8 a 11 afos)

Para la idea de producto final de los nifos se combina
la idea de la puerta y la idea de la bandera, se o hizo
pensando en que los nifios estan mas prestos a la diversion,
se toman mas tiempo para descubrir les llama la atencion
las formas, y colores, etc. Entonces al fusionar las 2 ideas
el rompecabezas quedd ubicado en la parte inferior de la
puerta para que el nifio lea y luego arme el rompecabezas
y posteriormente abra la puerta y cruce al otro lado para
seqguir leyendo toda la informacion. De la misma manera la
idea se mantiene es una puerta del tamano promedio de
un nino de 11 anos de edad, asi mismo el producto o la
puerta esta anclada al suelo, con una estructura de hierro,
la puerta en si sera un panel metalico forrado de vinilo
adhesivo en impresion digital, las imagenes ocupan un
panel independiente que estara sobre el panel principal
para dar mayor realce al producto de la misma manera los
titulares seran en corte laser para generar mayor atractivo
para los nifos. En cuanto al rompecabezas esta en la parte
inferior de la puerta, consta de 8 piezas la cuales estan en
desorden y el nifio tendra que armarlas para entender la
ilustracion y el mensaje. De la misma manera que en la idea
final del publico adulto en los textos se evidencia el género
narrativo con el poema €pico para generar ese sentimiento
hacia la ciudad por parte de los nifios, acompafiado de
las imagenes para que complementen la informacion y les
resulte mas atractivo y divertido.

De la misma manera los materiales a utlizar son resistentes
a las condicines climaticas, basicamente son los mismo
materiales hierro en las estucturas, para el panel principal
que es la puerta se utilizara lamina galvanizada, forrada
de vinil en impresion digital, en el caso del rompecabezas
las piezas seran de mdf rh que ayuda a su movilidad, el
corte digital para texto y el acrilico en corte laser para dar
realce a titulates.
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3.6. Cromatica
Publico adulto (25 a 30 anos)

La cromatica como se establecio en los partidos de disefio
es para los adultos los colores la familia de los frios, que
van desde azules hasta verdes respectivamente. Como
seran 3 paneles se establecié que la gama de azules fue
para el panel de la historia, la gama de violetas es para el
panel de la cultura ya que es algo mistico, elegante y de
gran importancia, y para las tradiciones se uso la gama
de los verdes. Todo esto con el fin de mostrar elegancia
y sobriedad en el producto y que estas armonias se
conjuguen con el ambiente del parque Central que es
donde estara ubicado el producto.

Historia

Tradiciones

Cultura



Publico infantil (8 a 11 afos)

La cromatica como se establecio en los partidos de disefno
paralosnifios serianlos colores delafamiliacalidadesdelos
amarillos hata lo rojos. Estos colores fueros seleccionados
previo al analisis de que a los niflos se identifican mejor
con estos colores, les llama mas la atencion y ademas las
zonas de juegos del parque Lineal poseen estos colores,
entonces la idea fue que se unifiquen los paneles con los
juegos viéndose como un todo.

Historia - Cultura - Tradicion



3.7. Tipografia

Publico adulto (25 a 30 anos)

Para el publico adulto se selecciond tipografias como lo
son: helvetica, grobold, blackjackregular, y la champagne
and limousines, ya que son tipografias muy claras que
no dificultarian la lectura. En el caso de la grobold y la
blackjack regular es una constante dentro de la linea
grafica en ambos publicos ya que se las utilizan para el
titulo de lo que es Machala y para los numeros vy titulares,
en las lineas de tiempo y de la misma manera la helvetica
ya que es el complemento para dar la distincion en lo que
es historia, tradiciones y cultura.
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Publico infantil (8 a 11 afios)

Para el publico infantil se selecciond tipografias como lo
son: helvetica, grobold, blackjackregular, y la alexis marie,
ya que son tipografias muy claras que no dificiltaran la
lectura. En el caso de la grobold y la blackjack regular
es una constante dentro de la linea grafica en ambos
publicos, ya que se las utilizan para el titulo de lo que es
Machala y para los numeros vy titulares en las lineas de
tiempo. Para el manejo de los texto se utilizo la alexis marie
ya que brinda un grado mas de dinamismo y fluidez que
va acorde con los niflos y el entorno.
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3.8. Digitalizacion
Publico adulto (25 a 30 anos)

en esta parte se procede a digitalizar los bocetos, llevarlos
ya a su concrecion final con la ayuda de los software de
Adobe llustradar y Photoshop respectivamente para la
creacion de las lineas finales a tamafio real y el tratamiento
y manejo de imagenes.

Como se establecio en la etapa anterior para el publico
adulto los paneles independientes giratorios en forma de
totem con la informacién en ambos lados.
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Publico adulto (25 a 30 anos)

En esta parte se procede a digitalizar los bocetos, llevarlos
ya a su concrecion final con la ayuda de los software de
Adobe llustradar y Photoshop respectivamente para la
creacion de las lineas finales a tamafio real y el tratamiento
y manejo de imagenes. Para el pulico infantil se establacio
la puerta con el rompecabezas para la interactividad en
la parte inferior y la informaciéon sera colocada en ambos
lados.
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3.9. Diseno final

Publico adulto (25 a 30 anos)
Panel historia

El disefo final del primer totem que muestra contenidos
en cuanto a la historia, se recopilan 12 acontecimientos
que van desde el afio 1537 que de donde da inicio esta
historia sobre la ciudad de Machala hasta la actualidad,
estos 12 acontecimientos son los mas relevantes a lo largo
de toda la historia. Como se dijo en los partidos de disefio
vemos claramente los 3 paneles independientes que seran
forrados con vinilo adhesivo en impresion digital, con sus
paneles de menor tamano también independientes y todos
cumple cun la funcién de que pueden girar 360 grados,
Ccon su respectivo eje que pasa por todos los paneles
descansando en la linea de tierra; en cada panel interno
habra una imagen que reforzara al texto que se lo presenta
en el género narrativo poema épico para dar mayor realce
a estos contenidos y mayor entendimiento, este texto
sera cortado en vinilo adhesivo para mayor legibilidad y
duracion.

De la misma manera la cromatica que se utiliza fue la
anteiormente definida, para los contenidos de historia
se utilizo la familia de colores frios, en este caso la gama
de azules; la tipografia clara y entendible mediante una
tipografia Sans Serif, en este caso Champagne and
limousines, y para destacar el afo en que ocurren los
sucesos se utilizo la tipografia blackjackregular en mayor
tamano para lograr el realce como titular.

La altura del producto es de 2.10m por un ancho de
0.80m tamafio seleccionado en la fase de observacion,
es un tamano promedio de una persona adulta puede
leer con facilidad. Por ultimo tenemos la base que estara
hacia el suelo sin movilidad, tiene como titular el nombre
de la ciudad en este caso Machala, este titular es en
acrilico con corte laser y junto a él unas formas organicas
con los colores de la bandera de la ciudad. verde, rojo,
blanco y celeste respectivamente y un subtitulo el cual es
historia ya que en este totem se muestra los contenidos
historicos.

1835

Machala se gana un lugar en la
Asamblea Nacional y se declara
el primer puerto maritimo
bautizado como Puerto Bolivar.

1586

Se empieza la creacion del
primer centro de educacion
media el Colegio 9 de Octubre
y de la misma manera el
ferrocarril.

1895

Tuvo lugar la Batalla de las
Carretas o la Batalla de Pilo al
sur de la ciudad, el 9 de Mayo.

1598

Puerto Bolivar fue elevado a
puerto mayor de la Republica
se empieza la construccién de

hospital de la ciudad.

L

1900

Se da la inauguracioén del
ferrocarril que unia a Puerto
Bolivar y Machala intensificando
el comercio de manera
abrumadora.

Frontal

60cm

60cm

60cm

30cm




Se funda el Banco de Sangre y
el Hospital Teofilo Davila tomo su
apariencia actual.

Inicio de la Feria Mundial del
Banano, Machala capital
bananera del mundo bautizada
asi por el radio locutor Hernan
Ugarte Chuchuca.

Machala se convierte en
potencia exportadora de
banano; se dan las famosas
invasiones por el afén de
conseguir trabajo.

Invasion por aire, mar y tierra por
parte de los peruanos, con
consecuencias catastroficas, la
ciudad fue devuelta en 1942.

Gracias a Machala, el Ecuador
ocupa €l primer lugar de
exportaciéon de cacao a nivel
mundial.

Posterior

Publico adulto (25 a 30 anos)
Panel cultura

El totem cultura ya cuenta con un cambio en la cromatica,
ya que ahora se esta usando las gama de violetas, de igual
manera de la familia de colores frios como se establecio
anteriormente. El contenido del totem cultura pasa por
temas como: el antiguo muelle de cabotaje que es uno
de los pocos que quedan desde hace muchos anos,
desde este muelle se realizaba todo el comercio que
tenia Machala en su antiguedad, de la misma manera el
Colegio nueve de Octubre con mas de 100 afios iconico
para la ciudad, también el monumento al bananero que
esta ubicado a la entrada de la ciudad en honor al tipico
y tradicional bananero de pantalones cortos, sombrero y
machete; también tenemos el teatro Luz Victoria Ribera de
Vega quien fue una maestra dedicada que deja un legado
de arte y literatura. Ya en este totem la informacion se la
presenta de diferente manera en cuanto a la diagramacion,
a diferencia del totem de la historia de Machala que se
tomaron 12 acontecimientos, en este se tomaron 6 temas
cultares, los mas sobresalientes que tiene la ciudad, ya
que son 3 paneles se ubican 1 tema en cada una de las
caras de los mismos; la constante la encontramos en
la base que es la misma en los 3 totems para publicos
adultos.



Es el primer colegio de la ciudad e icono
de la misma, se fundé hace 129 anos, en
su primer curso contaba con tan solo 14
jovenes con especialidad de humanismo.
Cada aio recibe a miles de estudiantes.

Icono de la ciudad, ya que es una tierra

exportadora de banano, monumento al

ingreso de Machala, en honor al banero
desde sus inicios con sombrero,
pantalones cortos y su machete.

Cada semana familias enteras se dan
cita para disfrutar del rey de los
deportes, apoyar a los eﬂ]uipos dela

ciudad y provincia. Machala ya es
considera como cuna de talentos.

Frontal

60cm

60cm

Declarado Patrimonio de Estado en
97, uno de los paco que aun se
conserva y ahora es un museo maritimo y
centro de exposiciones.

Pises
Pagmcfw

Segundo lugar en antiguedad, después

el Colegio 9de Octubre, y primer

colegio de seforitas. En la actualidad ya
reciben publico masculino.

Lo
vclohia
12% de Vega

Teatro histérico en el centro de la
ciudad, exposiciones de arte, pintura,
literaratura y escultura. LLamdo asi en
honor a la reconocida profesora del

mismo nombre.

Posterior



Publico adulto (25 a 30 anos)
Panel Tradiciones

Como se lo establecion en los partidos de disefio el totem
con los paneles de tradicion se muestran con una gama
de verdes, de igual manera que el totem de cultura se
selecionaron las 6 tradiciones mas importantes del pueblo
machalefio entre ellas tenemos la Feria Mundial del
Banano que se celebra cada alfio del 19 a 25 del mes de
Septiembre, cuenta con la presencia de bellas candidatas
que compiten por la corona entre los principales paises
exportadores de banano, asi mismo tenemos a la Virgen
de la Merced patrona de los machalefios que de la misma
manera afno a ano se le rinde homenaje; ademas tenemos
lo que es el palo encebado muy popular y tradicional
en las fiestas barriales en donde se divierten grandes y
pequenos. La base sigue siendo la constante en esta linea
de totems para obtener la unidad que se necesita en la
grafica.

Dentro de las costumbres de fe
y paganismo, existe aquella en
rendia culto a la Virgen
de la Merced, patrona y protectora’e
los machalerios.

A pesar de que no pertenece a
Machalg, es tradicional que cada fin de
semana [os machalefos y demds turistas

tomen un bote y lleguen hasta esta
hermosa playa.

60cm

60cm

60cm




Gracias al radiante sol que
Bolivar es un buena oportunidad

que ninos y adultos se divirertan sem
a semana practicando la natacion.

Cada ano Machala brinda un pregén a
lo largo de calle Rocafuerte, donde
participan las canditas al Reinado, la
Corona Miss Universo, los planteles
educativos y demds organizaciones,

Posterior

Publico infantil (8 a 11 afios)
Panel historia

El disefo final de la primera puerta para el publico infantil
que de la misma manera que el del publico adulto muestra
contenidos de la historia de la ciudad, en esta primera
puerta se muestran 8 acontecimientos, para los adultos
fueron 12 acontecimientos ya que el adulto esta mas presto
a leer que los ninos. Para éste publico de definid que la
cromatica a utilizar seria la familia de colores calidos que
va desde el los rojos hasta los amarillos, de esta manera
se busco que los niflos se sientan atraidos por el producto,
y ademas que el producto de conjugue con el entorno ya
que hay juegos infantiles con colores llamativos.

La tipografia a utilizada fue alexis marie; da mayor fluidez
al momento de leer la informacion, de misma manera es
el texto en género narrativo peoma épico para resaltar los
contenidos y generar ese setimiento de indentificacion, la
constate en ambos productos, tanto en el publico infantil y
adulto en la tipografia de los titulares tanto en el afio y en
Machala que se utilizaron las tipografias blanckjackregular
y grobold para genera la familiarizacion en todos los
panelesy puertas. De la misma manera la palabra machala
es en acrilico con corte laser, los textos en corte digital en
vinilo adhesivo.

Lainteractividad en el producto se da cuando el nifio tendra
que armar el rompecabeza que consta de 8 piezas que
contiene una imagen reforzando al respectivo tema, una
vez que lo arme, tiene que abrir la puerta y cruzar como lo
es en una puerta normal y pueda leer la informacion que
esta del otro lado.



1.10m

HISTORIA

Los espanoles con direccion hacia el
rio Jubones encontraron a los
Machalas, con tan s6lo 57 habitantes.

Declaracion del primer puerto
maritimo bautizado como
Puerto Bolivar.

=3 St empiza la creacion del Colegio 9
J de Octubre y del ferrocarril.

1900 inauguracion del ferrocarril

Frontal

1.70m

Batalla de las Carretas o la Batalla de Pilo al
sur de la ciudad el 9 de Mayo.

Gracias a Machala, el Ecuador ocupa
el primer lugar de exportacion de
cacao a nivel mundil.

Machala se convierte en potencia f (
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Publico infantil (8 a 11 afos)
Panel cultura

En este panel tipo puerta que lleva los contenidos cultares
de Machala para el publico infantil de la misma manera se
lo realizo con la familia de colores calidos desde amirillos a
rojos con la diferencia que la textura es de circunferencias
para dar diferenciacion en los temas, de igual manera se
cuenta con el rompecabezas en la parte inferior; en cuanto
a los contenidos son los 6 temas culturales que también
se seleccionaron para el publico adulto. El titular principal
es el mismo que el de los adultos la palabra “MACHALA®
para generar la linea grafica con esta constante y haya una
familiarizacion entre todos los paneles. La interactividad
como en toda la linea de paneles para el publico infantil se
muestra en el rompecabezas y en el abrir la puerta para
cruzar y poder leer e informarse completamente.

1.10m

Declarado Patrimonio de Estado en
1997, uno de los paco que aun se
conserva y ahora €s un museo

maritimo y ceniro de exposiciones.

Antiguo muelle A
de cabotaje

Es el primer colegio de la ciudad &
icono de la misma; se fund hace e 5
129 arios, erT1 SU primer curso __,'.—_‘;d CO|€gIO
contaba con tan solo 14 jovenes W&~ — 3
con especialidad de humanimo 9 dC OCTUb PC
cada aro recbe a mies de L
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CULTURA

lcono de la ciudad, ya que es una
tierra exportadora de banano,
monumento al ingreso de Machala,
4 en honor a banero desde sus inicios
con sombrero, pantalones cortos y
su machefe.

Monumento
el bananero

Segundo lugar en antiguedad,
después del Colegio 9de
Octubre, y primer colegio de
seforitas. En la actualidad ya
reciben publico masculino.

Colegio lsmael
Pérez Pazmino

- Estado 9

Cada semana famiias
enferas se dan cita para
disfrutar delrey de los

deportes, apoyar a lo

equipos de la ciudad
provincia. Machala ya 6
d

Teatro Luz
Victoria Ribera

Posterior

Publico infantil (8 a 11 afios)
Panel tradiciones

Asi mismo para este panel tipo puerta que nos muestra
los contenidos en cuanto a la tradicion de Machala tiene
otra textura en este caso es una textura realizada a base
de triangulos con colores amarillos, naranjas y rojos, las
texturas en esta linea de paneles para el publico infantil
seran impresas en vinilo adhesivo y se pegaran sobre
el panel tipo puerta. Los contenidos son los mismos
que el publico adulto con la diferencia que la tipografia
es diferente enfocada méas a este tipo de publico y en
cuanto al texto se omiten unos detalles para el mejor
entendimiento.
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3.10. Ubicacion y recorrido
Publico adulto (25 a 30 anos)

Comoyase lo habia determinado enlafase de observacion,
el lugar seleccionado para el publico adulto es el Parque
Central de Machala “Juan Montalvo® de la ciudad de
Machala. Ya que son 3 totems en total con contenidos
de historia, cultura y tradiciones de determiné 3 lugares
estratégicos por la afluencia de personas y visibilidad
entre los paneles. Luego de haber hecho la observacion
se llegd a la conclusion que los lugares mas idéneos para
Su ubicacion son: junto al paseo de los peces, un puente
pequeno que debajo de el tiene una pequena laguna
donde pasan los peces, lugar muy concurrido. El segundo
lugar en la pileta tambn muy visitada por las luces que
posee y la tonalidad que el agua toma, y el utimo lugar
es en el monumento a Juan Montalvo. Una vez definido
esto se pensod en visibilidad y recorrido a una distancia
prudente que todos los totems pueden ser vistos, la
ubicacion fue estratégica y al momento de un totem a otro
se forma una ruta triangular como se muestra en la figura,
de esta manera el usuario o lector podré leer los 3 totems
e informarse.
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Publico infantil (25 a 30 anos)

Ya que el producto también esta enfocado en el publico
infantil la mejor ubicacion para el mismo fue el Parque
Lineal, lamado asi por la forma que tiene que basicamente
es una linea, de la misma manera se definieron 3 puntos
importantes por la afluencia de nifios y padres los cuales
fueron la primera pileta, y el velero, por la catidad de
ninos que se encuentra siempre ahi gracias a las zonas
de juegos. El recorrido que tendran que hacer los ninos
también es de forma triangular para que sea facil ver un
panel de otro y el recorrido se logre con eficacia.
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Conclusiones

Lo presentado en este capitulo de disefio fue realizado
en base a las necesidades de los publicos metas, tanto
adulto como infantil, se plasmo lo expuesto en la etapa de
planificacion y partidos de disefio basandose en las teorias
de la contextualizacion, los productos finales ubicados en
el entorno o ambiente construido cumplen con la primicia
del disefio grafico experiencial, el disefio de informacion
se lo envidencia en los contenidos de la misma manera
el género narrativo poema épico y la cromatica pensada
en base al publico y al entorno. Todo esto para lograr un
producto de calidad que cumpla con la funcién de informar
y el objetivo divertirse mientras lo hacen.
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4.1. Historia y Cultura de Machala

Generalidades

Desde el momento que llego el hombre a Ameérica desde alli
empieza nuestro viaje conociendo la historia de la Ciudad
de Machala, no se debe obviar la gran similitud que posee
la cultura Valdivia con la cultura Jomoén del Japoén, ya que
en la zona costanera de la provincia de El Oro existen
restos y manifestaciones de esta cultura.

Existen algunas teorias que son las mas importantes
sobre el origen de los machalefios son: Origen autéctono,
Origen Australiano, Origen asiatico: que se supone que se
abrieron paso por el estrecho de Bering, y la mas aceptada
La migracioén al Sur y los primeros pobladores.

La migracién del Sur y los primeros pobladores
Periodos prehistéricos

El periodo paleolitico: Tuvo lugar entre las migraciones
hace 6000 afios a.c. esta época se caracterizd por que la
vidaerandmada, noseestablecianenunlugardeterminado,
se cazaba al mamut gigante para alimentarse.

El periodo paleolitico inferior: Tuvo lugar desde 40000
hasta 15000 afios a.c, aqui se realizaron trabajos toscos
en piedra y huesos de mamut y caballos.

El periodo paleolitico superior: Tuvo lugar entre el
15000 al 6000 anos a.c. aqui los trabajos en piedra
fueron perfeccionados a base de técnicas y tallas a
presion.

Periodo neolitico: Tuvo su aparicion por el ano 6000 a.c. y
se consolido hasta el 1500 a.c. en este periodo ya se dio el
perfeccionamiento de forma radical de todos los tallados,
ya la vida era sedentaria, ademas ya se aprovechaban
del cultivo y la recoleccion de sus frutos y empezaron a
domesticar los animales. Informacion cultural y valiosa

para todos los machalefos.

Ecuador precolombino

Periodo preceramico o paleoindio: Se caracteriza
definitivamente por la cultura Valdivia que tuvo su aparicion
en las provincias de Guayas, Manabi y El Oro; periodo de
formacion e la Venus de Valdivia, vasijas con decoraciones
incisa y partes pulidas.

Periodoformativoenel Ecuador: Encontramos 2 periodos:
el formativo temprano que incluye a la Venus de Valdivia y
el formativo tardio que es su perfeccionamiento.

Periodo de desarrollo regional: este periodo se ubica
de 500 a.c. hasta 500 d.c. para nuestro interés Emilio
Estrada nos dice que se desarrollé una cultura llamada
Jambeli que abarcaba desde las costas del Guayas hasta
Tumbez y se dice que de esta cultura decienden los

Machalas.

Periodo de integracién: Trata sobre la llegada de
los Incas al territorio ecuatoriano, la Sierra tuvo mas
protagonismo, también conocido este periodo como

protohistoria y finaliza con la llegada de los espafioles.
(Salcedo Galo, 1992)




Division territorial del Ecuador

Evolucion

Ciudades fundadas por los espafoles
Provincias de la época colonial
Independencia de las ciudades

Provincias creadas en la Gran Colombia
Provincias creadas en el periodo Republicano

Ciudades fundadas por los espanoles

Esmeraldas, Riobamba, Latacunga, San Francisco de
Quito, Galapagos, Portoviejo, Santiago de Guayaquil,
Loja, Zamora, Cuenca, La Villla San Juan de Tena, Ambato,
Ibarra, Tulcan, Guaranda, y Machala; el expedicionario
Torres de Mendoza dijo: “Cuando los espafoles recorrian
las costas de Balao, llegaron hasta la desembocadura del
Jubones descubriendo el asentamiento de los Machalas
en 1573, posteriormente Machala como ciudad se fundo el
1758 en el lugar que se encuentra actualmente”

El 23 de Abril de 1884 se crea la provincia de El Oro, con
su capital Machala.

Plantamiento para la creacién de la provincia de El
Oro

El planteamiento de la provincia fue una iniciativa de los
sefiores Manuel Mufioz Serrano y Manuel Arizaga ambos
de la ciudad de Cuenca, ellos respaldaron totalmente la
provincializacion de la region, de igual manera el pueblo
zarumenfo, pidi6 la fundacion de una nueva provincia, la
provincia de El Oro, este nombre se lo debe al desarrollo
de la industria minera, junto con los cantones Santa Rosa
y Machala. En Quito se firma el decreto que oficialmente
da por creada la provincial de El Oro el 23 de Abril de
1884.

Division territorial de la provincia de el
Oro

Limites

Al norte las provincias de Guayas y Azuay; al Este con
las provincias de Azuay y Loja; al Sur la provincia de
Loja y la Republica del Peru y al Oeste con el Golfo de
Guayaquil.

Machala (1824)

Mediante el Decreto de la Ley de Colombia, se crea el

Cantén Machala el 25 de Junio de 1824.

Aspecto fisico del canton Machala

Esta ubica al Suroeste del territorio ecuatoriano, el territorio
machalefio permite cultivar productos agricolas propios
de la costa como la exportacion de cacao y con el pasar
del tiempo fue reemplazado por el banano que ahora se o
reconoce a nivel mundial.

Hidrografia
La region de es banada por algunos rios: Motuche,
Rompido, Chaguana, y el principal Jubones.

Clima

El cima es béasicamente influenciado por la corriente
de Humboldt y también tiene variaciones debido a la
corriente del nino. Machala se encuentra a 6 metros sobre
el nivel del mar, la temperatura se mantiene entre los 24°
a 26°C.

Etnografia

Se divide en 3 grupos: Autoéctonos, Inmigrantes del interior
del pais e Inmigrantes extranjeros.

Autoctonos

Descendientes de los nativos Machala, tribus que se hayan
asentado en la zona Suroeste del pais.

Inmigrantes del interior del pais

Son ancestros que llegaron a Machala por diversas
circunstancias (aventureros o comerciantes).

Inmigrantes extranjeros

Llegaron en la época colonial, se dice que llegaron en
primerainstanciaal Puerto de Guayaquil paraluegoavanzar
hasta Machala, y el origen de estos extranjeros seria de
China, Turquia, Libano, Colombia, y Peru.

¢ QUIENES FUERON LOS MACHALAS?

Grupo aborigen que pertenecié a la cultura Milagro-
Quevedo y formd parte del Cayapa-Colorado. El vocablo
Mashall o Machala significa GRAN LINDERO (Salcedo
Galo, 1992)



PROTOHISTORIA DE MACHALA

Se denomina protohistoria al periodo en el que los Incas
invadieron el territorio ecuatoriano. Antes de esto un
aventurero francés se internd por los esteros existentes de
la época, en donde es ahora el archipiélago de Jambeli y
por primera vez se encontré con los Machalas.

Luego en 1537 los espanoles en su rumbo por encontrar
nuevas tierras, bajaban por el Sur hasta llegar a Balao y
a la desembocadura del Jubones siguiendo agua arriba
encontraron a los Machalas.

Ya en la época de la colonia Machala constaba con 57
habitantes, este se lo considera como el primer Censo del
poblado.

MACHALA EN EL PERIODO REPUBLICANO

Ya en el afio de 1835, ya disuelta la Gran Colombia, los
machalefios se ganaron el privilegio de ser parte de la
Asamblea Nacional.

También por estos afos tuvo lugar la declaracion del
primer Puerto Maritimo de Machala y se lo bautiza como
Puerto Bolivar.

LAS PARROQUIAS MACHALA

La expansion que Machala ha desarrollado se
reflejaba en las parroquias creadas: Jubones, Nueve
de Mayo, La Providencia, Jambeli, Puerto Bolivar y
Machala respectivamente. EI Cambio y El Retiro son las
rurales.

MACHALA DEL PASADO AL PRESENTE

La explotacion agricola. En cuanto a la fertilidad de las
tierras para el cacao despertaron un fuerte interés por
parte de la gente de Guayaquil, en ese entonces el indio
era considerado como objeto de trabajo; actualmente
es poco lo que ha cambiado, lo que se puede decir es
que se ha tecnificado, porque la explotacion igual sigue,
solo que ahora ya se cuenta con industria para la misma.
En cuanto al transporte maritimo no tenian mayores

problemas.

LA CAPITAL DE LA PROVINCIA

El crecimiento de la ciudad era notable, se avanzaba
aunque desordenadamente, llegaron los faroles para
el alumbrado publico, en el afo de 1886 se empezo la
creacion del primer centro de educacion media, el Colegio

9 de Octubre, el Puerto Bolivar ya se habia inaugurado,
y de la misma manera se empezo la construccion del

ferrocarril.

alumbrado publico, el Colegio 9 de Octubre ya estaba
funcionando, y ademas ya se estaba construyendo su
propio establecimiento. Puerto Bolivar por decreto fue
elevado a Puerto Mayor de la Republica en 1898. Se
empezaron las obras de construccion del Hospital de la
ciudad... se veia el progreso de la ciudad.

El 23 de Abril de 1900 se inaugur6 el ferrocarril de Puerto
Bolivar a Machala, y el comercio se intensifico de una
manera abrumadora.

Las viviendas que se apreciaban en ese tiempo a principios
de siglo se las podia apreciar de dos tipos: las primeras
eran las denominadas chozas casitas con estructura de
mangle y techo de paja; y las segundas con estructura de
mangle y techos de teja y sus paredes eran cubiertas con
barro.

La vestimenta era tipicamente campesina, sombrero de
paja, el uso de un pafio, por medio del sombrero se podia
ver a que condicion social pertenecia cada persona,
camisa de tela manga larga y blanca abotonada hasta
el cuello, y los de mejor posicion econdmica usaban las
guayaberas.

Los periédicos comenzaron a llegar una vez por semana;
de la misma manera aparecieron los famosos aguadores,
que sobre sus hombros colocaban un palo largo y latas de
agua a cada lado.

Por los anos 20

Ya se proyectaba la construccion del mercado de abastos,
la educacion primaria y secundaria era obligatoria
y el Ecuador se encontraba el lugar numero uno en la
exportacion de cacao a nivel mundial.

1928, la luz y el agua llegé a Machala

Se inauguro la electricidad y todo era una enorme fiesta en
la ciudad, aungque en un principio solo se dio en la zona
céntricay en la estacion del ferrocarril, posteriormente en el
resto de la ciudad. Se inaugurd el cementerio de la ciudad,
que se mantiene hasta ahora, la produccion bananera
ya se encontraba sustituyendo a la del cacao y esto dio
muchas plazas de trabajo. (Salcedo Galo, 1992)



1941, la invasion

La invasion por parte del Peru, por aire, mar vy tierra, fue
una verdadera catastrofe el Municipio fue tomado por
los peruanos, tanto la ciudad como la provincia fueron
devueltas en 1942,

El auge bananero

Laexportacion bananera se daba en grandes dimensiones,
se perfeccionaron las técnicas de trabajo y para evitar las
plagas; por las grandes exportaciones que habia en la
época y las grandes masas de gente que llegaban por
trabajo, Machala ya no tenia como recibir a tanta gente y
se comenzaron a dar las denominadas invasiones. A fines
de la década de los 50 se termin¢ el colegio Ismael Pérez
Pazmifio; el 1964 se inicié con la famosa Feria Mundial del
Banano, luego de esto se dice que el radio locutor Hernan
Ugarte Chuchuca, en una de sus transmisiones dijo:
DESDE MACHALA, “CAPITAL BANANERA DEL MUNDO”.
Ya se contaba con el primer banco privado, el Banco de
Machala, el Banco de fomento también tenia su sucursal
en la ciudad, y ademas se crearon los colegios nacionales
Machala y el Kleber Franco Cruz.

Un hecho que marco la vida de los machalenos sin duda,
fue el levantamiento del ferrocarril de manera definitiva,
fue de verdadera tristeza. Para 1972 de funda el banco de
sangre y el Hospital Tedfilo Davila se amplio.

Machala en la actualidad

Luego de haber recorrido aproximadamente 455 de historia
de la ciudad de Machala, demos un vistazo a como se
encuentra la ciudad en estos dias, Machala es una ciudad
nueva con muchas areas regeneradas de manera
satisfactoria, lareconstruccion de lamayoria de los parques
le dan un toque histérico y de actualidad al mismo tiempo
convirtiendo a Machala en un destino turistico, como por
ejemplo el parque Coldn, el parque de los Picapiedras, la
construccion de nuevos parques como lo son: el parque
Lineal, el parque del Cangrejo, el proyecto vial de la ciudad
permitio que se pueda transitar por la ciudad en casi su
totalidad.

4.2. Encuestas

Publico adulto - 25 a 30 anos
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Encuesta para deteminar el conocimiento del piblico sobre los temas de historia, cultura'y tradiciones de Machala.

Nombre:
Edad:
Ocupacion:

1) ¢, Qué entiende usted por cultura?

2) ¢Ud. cree que Machala posee una rica historia y cultura definida?

si[] No[ ]

¢Por que?

3) ¢ Ud. tiene conocimiento sobre acontecimientos importantes sobre la historia y cultura
de Machala? Mencione 3.

4) ¢ Ud. tiene conocimiento sobre eventos tradiciones en Machala? Mencione 3.

5) ¢ Ud. estaria de acuerdo que en los lugares plblicos de la ciudad existan puntos de
informacion sobre estos contenidos?

si[] No[]
6) ¢ Seleccione en qué lugar?

Complejos Centros X
Parques D deportivos D comerciales |:| HOSp'ta'eSD OtrosD

7) ¢Mencione 3 posibles motivos por los que Ud cree que no se da o no existe esta
difusién de contenidos historicos y culturales?




Publico infantil - 8 a 11 anos
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Encuesta para deteminar el conocimiento del publico sobre los temas de historia, cultura y tradiciones de Machala.

Nombre:
Edad:
Escuela:

1) ¢Cémo se llama la ciudad en la que vives?
Cuencal:, Machalalj Guayaquill:] QuitoD

2) ¢ Sefiala los colores de la bandera de tu ciudad?

Rojo’:] Amarillol:] Celestel:] BlancoD VerdeD AZUID

3) ¢ Te gustaria saber y conocer mas de tu ciudad?
s [
4) ¢ Sefiala los lugares que mas te gusta ir?

Parques’___’ Tu escuelal:, f(fj?k;‘;has de

5) Cuando vas al parque o a jugar ;Con quién vas?

Familia[] AmigosD

5) ¢ Te gustaria que cuando vayas a jugar haya un juego donde podrias aprender
sobre tu ciudad?

si[] No[ |

5. Conclusiones y recomendaciones

a) En conclusion con respecto a la etapa de
conntextualizacion madiante la técnica de observacion se
determind que hay una evidente falta de conocimiento en
términos de historia, cultura y tradiciones en la ciudad de
Machala y ademas no existe una iniciativa para promover
el conocimiento de estos contenidos.

b) Machala posee varios entornos o ambientes construidos
en donde se ve la oportunidad de transmitir o dar a
conocer dichos contenidos, se han tomado dos lugares
principales de la ciudad como los son los parques Central
Juan Montalvo y el parque Lineal.

¢) En el trabajo de observacion e investigacion de campo
se determind el publico meta o target a cual nos dirigimos
siendo un pulico adulto de 25 a 30 afios y uno infantil de 8
a 11 anos.

d) Gracias a la investigacion bibliografica fueron
seleccionados varias tipos de teorias con las que se pudo
trabajar de manera conjunta como por ejemplo: disefio
grafico experiencial, disefio de informacion, géneros
literarios, lineas de tiempo la combianacion de todas estas
ayudaron a que la informacion haya sido presentada de
manera claro y entendible.

e) Una vez seleccionadas las teorias y teniendo ya los
contenidos con los que se trabajara se piensen en que
soporte seran plasmados, se llega a la conclusion de crear
unalinea de paneles interactivos con forma de totems en los
cuales se presentara los contenidos histéricos, culturales
y tradicionales de la ciudad de Machala.

f) La cromatica fue defina en base al tipo de publico y
al ambiente donde seran ubicados los paneles, colores
de la familia célida para el publico infantil para generar
atraccion y ademas para que se conjugue con el entorno,
de esta manera se logra la inmersion. Colores de la familia
fria para el publico adulto por la elegancia y seriedad que
se requiere.

g) Como conclusion final la presentacion de los paneles
debera ser realizada en los parques anteriormente
mencionados por la afluencia de los publicos con una de
linea de 3 paneles cado uno.
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