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“La juega de la Escaramuza” es una manifestacion cultural representativa de las
parroquias Santa Ana y Zhidmad, este es un juego que consiste en realizar diversas
figuras (labores) al son de la musica y al trote de los caballos, en un lugar plano
denominado plaza.

La principal probleméatica es que los actores y espectadores de este ritual no conocen
el significado de este juego, y que con el pasar de los afnos las nuevas generaciones
han ido perdiendo el interés de este ritual. Se propone disefiar un producto editorial,
tecnologias interactivas y teorias del disefno grafico para concretar este proyecto.




Title: Design of an Interactive Editorial Product to Help Transmitting the Meaning of the
Tasks Used in “La Juega de la Escaramuza” - The Skirmish Plays

ABSTRACT

The playing of skirmish, called “La Juega de la Escaramuza” in Spanish, is a cultural
manifestation representative of the Santa Ana and Zhidmad parishes. It is a game
consisting on performing various figures (labors) to the sound of music and on trotting
horses. The game takes place in a flat space called square. The problem is that
nowadays, neither the actors nor the spectators know the meaning of the game since
over the years, new generations have lost interest on the ritual. Therefore, an editorial
product that includes interactive technology and graphic design theories has been
proposed to materialize this project.

Key words: “La Juega de la Escaramuza”, culture, Graphics design, editorial design
interactive

Tutor: Paul Carrién Student: Fernando Zumba

Translated by,
Ana Isabel
Andrade
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General

Aportar a la difusion de “La juega de la Escaramuza”, mediante la
realizacion de un producto editorial interactivo.

Especifico

Disenar un producto editorial interactivo sobre las labores de “La jue-
ga de la Escaramuza”
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Este proyecto tiene como finalidad dar a conocer las labores(figuras)
que e realizan en la juega de la escaramuza, tanto personas propias
de la zona, como los de fuera. Para ello se trabajé en 4 capitulos que
son:

En el primer capitulo se analiz6, de forma especifica la juega de la
Escaramuza con cada uno de sus componentes. Se investigb sobre
la interactividad en libros analdgicos, disefio editorial para la creacion
del producto, ademas del target al cual estara dirigido el producto.
También se realiz6 entrevistas a los propios actores de la juega de
la escaramuza con una gran trayectoria en el juego, como a un diri-
gente cafari.

En el segundo capitulo se definid el target, se estableci la forma,
la funcion vy la tecnologia, basados en los resultados de la investi-
gacion, las entrevistas, ademas el producto cuenta con un plan de
negocios que esta basado en las 4ps.

En el tercer capitulo se realizd; una la lluvia de ideas, y la respectiva
bocetacion. Al final cuenta con un registro fotografico del producto
final a nivel de prototipo, asi como de las validaciones del producto
editorial.
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1.1
Marco teorico

| producto editorial interactivo pro-

puesto, tiene como finalidad prin-
cipal comunicar, grafica y audiovisual-
mente las soluciones a los problemas
de interpretacion de los simbolos ex-
presados en las labores realizadas por
cada uno de los jinetes en la “juega de
la Escaramuza”. Para ello, se contem-
pla abordar visiones tebricas que nos
ayuden a comprender de mejor manera
esta problematica

Para el andlisis de esta tradicidn, es ne-
cesario tomar como referencia no so-
lamente los rasgos de sincretismo cul-
tural, social y religioso, sino también el
antecedente histérico que vivié en épo-
cas pasadas las zonas comprendidas
entre los rios Quingeo y Jadan y Las an-
tiguas haciendas de Lalcote Monjas de
propiedad del monasterio de las Monjas
Conceptas; antiguas poblaciones cana-
ris donde la poblacion fue constante-
mente movida mediante el sistema de
mitimaes por parte de los incas, y mas

tarde con la conquista espanola.

Jinete
Santa Ana, 26, julio, 2017




Jinete
Santa Ana, 26, julio, 2017

Esta contextualizacion, da razon de la
abrupta mezcla de tradiciones y cos-
tumbres, que con el paso de los afos
se fueron convirtiendo en formas de ex-
presion autoctonas y mestizas -en unos
casos como elementos de resistencia y
en otros como franca manifestacion del
coloniaje ideolégico- manifestadas en
multiples expresiones, bajo el ropaje de
cultura y religion.

“La juega de la Escaramuza”, es una de
esas tantas formas de expresion cultu-
ral que necesita una lectura reposada
desde la memoria histérica y una reva-
lorizacion en virtud de los desafios de la
sociedad global y la mundializacion de
las culturas.

Para ello, la creacion de este producto,
pensado en las necesidades de lectura
y aplicacion de las nuevas generacio-
nes, actores de esta expresion cultural;
asi como a la poblacion en general que
gusta participar de este ritual.



Fistas Patronales
Santa Ana, 26, Julio, 2016
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1.2
PROBLEMATICA

La cultura popular azuaya es rica en fiestas
y tradiciones, muchas de ellas expresadas
en un amplio imaginario colectivo, repleto de
simbolos ancestrales; que hoy impactadas
por el fenbmeno de la globalozacion, tienden
a convertirse en expresiones de la sociedad
de consumo, que facilmente las vuelve mer-
cancia.

Aqui conviene decir que, siendo la globaliza-
cibn un proceso econdmico, tecnoldgico, po-
litico, social, empresarial y cultural a escala
mundial que consiste en la creciente comuni-
cacion e interdependencia entre los distintos

21

paises del mundo uniendo sus mercados,
sociedades y culturas, a través de una serie
de transformaciones sociales, econdémicas y
politicas que les dan un caracter global; mas
bien me refiero a la globalizacion como: “La
globalizacion ha sido un factor que ha incido
considerablemente en la calidad de vida de
la sociedad, especificamente en los paises
en vias de desarrollo, en los cuales existen
grupos vulnerados que estan siendo victi-
mas cada dia de grandes desigualdades,
injusticia, inequidades, entre otros factores
que han intentado sustituir los estilos de vida
de estas personas, suprimiendo de esta ma-
nera los métodos tradicionales del hombre
campesino e indigena, dejando a un lado las
raices, cultura y tradiciones del mismo”. (Es-
kiel Barradas, 2016. Ensayo) https://geopoli-
tica910.wordpress.com

Las fiestas populares son la mejor manifes-
tacion de la fusién de simbolos que no sola-
mente representan a las clases sociales y a
la estructura étnica cultural, sino también a
los cambios de mentalidad, a los vertigino-
Sos procesos de aculturacion y sincretismo,
a las nuevas formas de comunicacion e infor-
macidn; asi como a la apropiacion de estos
elementos por parte de las culturas dominan-
tes.




Jinete
Santa Ana, 2017

1.3 LA CULTURA

El impacto que ha producido la cultura moder-
na con sus valores y contravalores: la centra-
lidad del ser humano, la absolutizacién de la
razon, los problemas de la conciencia indivi-
dual, ha llevado a desafiar la comprension de
la cultura; por lo que se hace necesario rein-
terpretar y resignificar los signos, los simbo-
los, a la vez las tradiciones y costumbres de
los pueblos.

El filésofo Bolivar Echeverria sostiene que:
“La idea de cultura en el discurso moderno se
construye en torno a la conviccién inamovible

pero contradictoria de que hay una substancia



“espiritual” vacia de contenidos o cualidades
que, sin regir la vida humana ni la plenitud abi-
garrada de sus determinaciones, es sin em-
bargo la prueba distintiva de la “humanidad”.
Esta nocion inconsciente, segun la cual la va-
ciedad aparece como garantia de la plenitud,
lo abstracto como emblema de lo concreto,
constituye el nucleo de la idea de cultura en
el discurso moderno. (Echeverria, 2010, pag.
26).

Lo que significa que la experiencia de la fe re-
ligiosa del pueblo (la substancia “espiritual”, 1o
abstracto), la necesidad de la mediacién de
una advocacién religiosa (santo) se traduce
en la garantia de que recibira los favores en-
comendados (plenitud), a través de este ritual
celebrativo (la juega de la Escaramuza). Don
German Calle, un campesino de Zhidmad de
83 anos, quien ha jugado Escaramuza duran-
te 54 anos ininterrumpidos, afirma con seguri-
dad: “si no hay la fe en Dios y la devocion en
el santo no hay Escaramuza”

Por lo que se puede considerar, que la cultura
es todo un bagaje de experiencias humanas
que se las vive y se las transmite en: celebra-
ciones, ritos, expresiones artisticas o simbdli-
cas que dan o definen la identidad del grupo al
que se pertenece. (Echeverria, 2010)
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Estas expresiones no sélo hacen referencia a
la coexistencia de multiples grupos humanos
e identidades, sino a la construccion de una
relacion efectiva, entre ellas: interaccion, soli-
daridad, reciprocidad; es decir, mantener sus
propias identidades dentro de los esquemas
de pertenencia a una sociedad. De aqui nace
la interculturalidad que enfatiza lo que se tiene
en comun y la necesidad de compartirlo y vi-
sualizarlo. La juega de la Escaramuza se en-
marca dentro de estas construcciones colec-
tivas, que finalmente terminan siendo rituales
de reciprocidad y redistribucion.

Daniel Mato establece que: Cuando decimos
interculturalidad, basicamente estamos ha-
blando de relaciones entre “culturas”, sea que
estas relaciones sean de trabajo, de compar-
tir espacios fisicos y sociales, de produccion
de conocimientos, de educacion, o de lo que
sea. En todos los casos se trata de relacio-
nes entre “culturas”. Pero “las culturas” no
son “seres”, en todo caso lo que se relacionan
son personas y/o grupos sociales que se au-
to-identifican y/o son identificadas por otros,
como “productoras” y/o “portadoras” de cier-
tas “culturas” que resultan ser diferentes entre
si. (Mato, 2003, pag. 120)




1.4 LA INTERCUL-
TURALIDAD

La interculturalidad podemos entenderla como
la aceptacion de la diferencia entre los propios
llegar a puntos de encuentro mediante el dia-
logo intercultural.

A la interculturalidad se la ha llegado a en-
tender como la oportunidad de los pueblos
ancestrales para relacionarse con el mundo
occidental; sin embargo, la interculturalidad
va mas alla, porque significa, sobre todo, la
posibilidad de construir puentes de dialogo
en medio de la conflictividad propia de grupos
humanos diferentes, pero que persiguen fines
comunes.

Por consiguiente, la interculturalidad es la
conversion de una sociedad que siendo hete-
rogénea y diversa, se enriquece con el plura-
lismo epistemologico, para la convivencia ar-
monica, ecuménica e inclusiva de las culturas;
dado que vivimos tiempos complejos de cons-
truccion, deconstruccion y reconstruccion de
nuestra identidad y de sus nuevas formas de
conocimiento.(Matamoros, 2018).

Se refiere a la interaccion entre las culturas,
de una forma respetuosa entre las mismas,
en donde ninguna de las culturas esta por en-
cima de las otras. Cada cultura tienen varias
formas de pensar, sentir, con lo cual la hace

diferente.

Ruku.
Zhidmad, 29, Septiembre,2017
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1.5 Festividades
en Santa Ana y
Zhidmad

La Escaramuza es un juego ecuestre,
que consiste en realizar diversas figu-
ras al son de la musica y a trote de los ca-
ballos, en un lugar denominado plaza. La
juega de la Escaramuza es una manifesta-
cidén de la tradicion religiosa y cultural que
se realiza en honor santos patronos de las
parroquias de Santa Ana y Zhidmad.

En las parroquias de Santa Ana y Zhid-
mad, se veneran a las imagenes de Santa
Ana y San Miguel Arcangel, cuyas fiestas
patronales se celebran el 26 de Julio y el
29 de septiembre, respectivamente.

La “juega de la Escaramuza” tiene varios
actores, entre ellos: los guias derecho e
izquierdo, los chakis guias derecho e iz-
quierdo, la loa, el reto-capitan, las damas,
los jinetes de cada guia (que usualmente
varian entre 20 o mas por cada guia), los
Rukuyayas, y la banda de pueblo. Al cierre
de la juega los jinetes lanzan ofrendas al
publico espectador.(Matamoros, 2018)
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Mixson Pelaez(Teniente Politico) Juan Calle (Guia de la escaramuza), Marco Matamoros(Ex-parroco de Santa Ana)Fiestas Patronales

Santa Ana, 26, Julio,2017
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1.5.1 Desarrollo de
“Laduegade laEs-
caramuza’

Ano tras ano la juega de la Escaramuza sufre
cambios, rupturas y transformaciones, intro-
ducidos por quienes aun la practican o por el
desconocimiento de los origenes y el signifi-
cado histérico de cada una las “labores” ahi
ejecutadas.

La interpretacion y reinterpretacion de todas
estas manifestaciones por parte de los profe-
sionales de la cultura, y no por los sujetos y
actores de las mismas constituyen también,
parte fundamental de la problematica plantea-
da, ya que dichos estudios no aportan a que
los mismos miembros de la sociedad vuelvan
a sentir estas manifestaciones como parte de
su identidad, quedandose como un material
de consulta para otros.

La juega de la Escaramuza cuenta con varios
actores los mismos que son:



1.5.1.1 La Loa

Es una mujer vestida de blanco, con la que se
representa a la Virgen Maria. Al momento de
llegar a plaza o al finalizar la celebracion Eu-
rasiatica, declama frente al publico una suerte
de poesia, escrita por algun inspirado vecino
de la localidad, en honor al santo venerado en
el lugar. La Loa en la busqueda de la profun-
dizacion de su mensaje, suele recurrir al uso
armonioso de la voz, la sutileza del gesto y la
mimica.

1.5.1.2 Los jinetes

Constituyen la totalidad de los jugadores. El
juego de la Escaramuza es una escenificacion
con caballeria en la que un grupo de jinetes
y guias, van representando varias labores en
una plaza al son de la musica de una banda
de pueblo. Los jinetes asumen personajes de
la cultura pre-colonial, mezclados con las im-
posiciones de las culturas hispanica y republi-
cana. A este conjunto de jinetes se le conoce
con el nombre de “Partida” y tiene como ba-
ses 6 jinetes por punta, es decir un total de 24,
pero se puede afadir mas segun se crea con-
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veniente y en virtud de las labores que se pue-
dan realizar. Estos jinetes estan comandados
por un Guia Derecho, un Guia lzquierdo, un
Chaki Guia Derecho y un Chaki Guia Izquier-
do; a la sefial dada por cada Guia, consistente
en un silbato, la “tropa” concentrada en cada
una de las esquina comienza a ejecutar su la-
bor, dirigiéndose siempre hasta el centro de la
plaza. Terminada la labor, cada Guia regresa
a sus esquina respectiva, seguido por sus ji-
netes.

Con el pasar del tiempo “La juega de la Esca-
ramuza” ha sido desplazada de su lugar origi-
nal, que eran las plazas frente a las iglesias, a
otros lugares poco apropiados como potreros,
chacras o planicies naturales. En el caso de
Santa Ana y Zhidmad, parroquias de nues-
tra investigacion, la parroquia eclesiastica ha
construido nuevas plazas en los terrenos de la
Iglesia, en aras de conservar la tradicion. Este
desplazamiento ocurrid en la década de los
setenta, cuando dichas plazas fueron reem-
plazadas por canchas de cemento, frente a la
irrupcion del deporte balén, cuando como bien
lo sefiala José Astudillo, en su libro “Tikkun
Olam: Ayudando a reparar el mundo” cuando
“la cultura cedi6 paso al progreso”.




1.5.1.3 Vestimenta

La vestimenta también ha sufrido cambios con
el pasar del tiempo. Originalmente usaban
ponchos de lana y zamarros, ademas de una
careta y la chanta consistente en una especie
de peluca atada a la frente. En la actualidad
ha sido sustituida por la vestimenta ordinaria
del lugar, o trajes alquilados en los lugares de
disfraces, tales como: vestimentas con carac-
teristicas sincréticas de los pueblos indige-
nas, charros mexicanos, gauchos argentinos,
sombreros, coloridas camisas y panuelos;
poniendo en evidencia el fuerte sincretismo y
la aculturaciéon permanente a la que estamos
sometidos.

“Es un juego que parece tener influencia Eu-
ropea, con varios elementos autoctonos,
adaptandolo de una batalla o rifia a un juego a
caballo donde las comunidades que la practi-
can se preparan para lucirse con sus mejores
labores en homenaje a su santo patrono”.

Jinete
Santa Ana, 2017




1.5.4 LABORES
UTILIZADAS




Labores

Se las denomina labores, porque son figuras
elaboradas por los jinetes a través de las patas
de los caballos en la llamada plaza. Asi como
las labores de las artesanias son elaboradas
por las manos de los artesanos, las figuras de
la Escaramuza son elaboradas por el arte de
los jinetes montados en sus caballos.

La informacion sobre las Labores fue recolec-
tada directamente con las personas que jue-
gan la Escaramuza en estas dos parroquias.



Entrada

Para la realizacion de la Labor de la
Entrada, todos los jinetes ingresan
por la esquina “C” hacia el centro,
realizando tres vueltas. Al llegar al
centro, regresan para colocarse en
cada una de las esquinas y empezar
la juega.
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Adoracion

La labor la inicia el Guia derecho
desde la esquina en la que se
encuentre, realizan un ovalo
deslizandose hacia el otro extremo
de la plaza y regresan a su posicion
de inicio.




Corazon

El grupo sale de cada una de las
esquinas e ingresa a la plaza en dos
filas: formando cada una la mitad el
corazdn; cuando se encuentran en
le centro de la plaza se completa la
totalidad de la labor.
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Letra L

Para esta labor se empieza en una
esquina, y se realiza una curva hacia
el otro extremo utilizando toda la
plaza.




Letra LI

Para esta labor, se realizan los
mismos movimientos que para
la letra L, pero repetida en dos
ocaciones
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Letra A

Comienza en una esquina y realizan
una curva hacia el otro extremo de
la plaza. Al regresar se realiza una
curva hasta llegar a la otra esquina.




Chicote

Se realiza con una curva grande
hasta el extremo, y el regresar se
realizan tres curvas en seguidilla,
hasta la siguiente esquina.
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Numero 8

Para la elaboracion de esta labor,
se realiza el siguiente recorrido:
partiendo de la esquina se realiza
una S, al regresar se completa con
otra S al lado contrario.




Cruz

En esta ocasion participan las cuatro
esquinas de jinetes, cada uno se
dirige al medio y recorre en linea
recta hasta llegar a la esquina.
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Y

Cadena al
medio

Los cuatro grupos se desplazan al
mismo tiempo hacia la siguiente
esquina, pero con una curva en el
centro hacia adentro.




N\

Cadena al
costado

En esta figura al contrario de la figura
anterior, cada jinete se desplaza

hacia la siguiente esquina, pero en
el centro elabora una circunferencia
hacia afuera.

Y
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Letra Q

Se elabora con una gran
circunferencia y al final con una
pequefia curva para completar la
letra.




Letra R

Se elaboran 6 curvas, por el medio
de la plaza de juego, una vez que
todos los grupos realicen esta Labor,
se procede a la salida.
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° A
Media luna
El grupo se divide en dos, una fila va
en linea recta, mientras que la otra
fila realiza una semicircunferencia.
®
Y

A
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Culebra

Se elabora 6 curvas, por el medio de
la plaza de juego, una ves que todos
los grupos realicen esta Labor, se
procede a la salida.
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1.6 DISENO




1.6.1 DISENO EDITORIAL

El disefio editorial es una parte del disefio grafico, que es
especializado en la diagramacion de revistas, periodicos,
libros. Ademasincluye el disefio de portaday contraportada.
Eldiseno editorial es unade las tantas ramas que se pueden
identificar dentro del disefio grafico. El disefio editorial se
especializa en la maquetacion y composicion de distintas
publicaciones tales como libros, revistas, o periddicos de
la misma que incluye realizacion grafica interior y exterior
de los textos. (Lakshmi Bhaskaran, 2006)

Con esto el disefio editorial logra una armonia visual y
comunicativa, entre el usuarioy producto, ademas ayudara
a comunicar de manera eficaz gracias a la coherencia
grafica de los contenidos del producto editorial.

El producto esta basado en los recurso o herramienas del
disefo editorial, para que el usaurio puede tener una mejor
visualizacion del la informacién quese desea transmitir,
qgue en este caso seria las lasbores utulizadas en la juega
de la Escaramuza.
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1.6.2 Que es el Color:

El color es la impresidén producida por un tono de luz en los
organos visuales, 0 mas exactamente, es una percepcion
visual que se genera en el cerebro de los humanos y otros
animales al interpretar las sefiales nerviosas que le envian
los foto receptores en la retina del ojo. (Whelan, 1994)

El color ayudara a la capatacion de las labores de la juega
de la Escaramuza, gracias a la percepcion del cerebro de los
humanos, por esta razén se escogieron colores llamativos
para la ilustracion de las figuras(labores) del producto.

1.6.2.1 Como usar el Color:

Trabajar con colores para obtener los resultados esperados
puedes ser un desafio, pero también puede ser divertido. Un
esquema de color efectivo puede hacer que una habitacion
se sienta como calida y acogedora, un disefio grafico sea
capaz de atraer la atencién, o un afiche ayude a evocar los
dias pasados. (Lakshmi Bhaskaran, 2006)

La cromatica es una de las herramientas que ayuda a
jerarquizar la informacion de las labores de la juega de la
Escaramuza en el producto editorial.
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1.6.3 La importancia de la tipografia

Hace referencia a la manera en la que las ideas escritas
reciben una forma visual, y puede afectar radicalmente a
como percibimos el disefio. Los tipos de fuentes tienen
personalidad propia y son un excelente medio para
comunicar emociones. Un tipo de fuente puede ser
autoritario, relajado, formal, informal, etc,. La tipografia es
una herramienta muy poderosa en el disefio editorial, y
su capacidad para transformar una publicacién no deberia
subestimarse nunca. (Lakshmi Bhaskaran, 2006, pag. 68)

Existen varios aspectos al momento de escoger un
tipografia como: el tamarno, el tipo de tipografia segun los
contenidos que se desee comunicar, cada uno de estos
aspectos sirven para una mayor legibilidad del producto
editorial.




1.6.4 Imagenes

Cualquier publicacion puede tener una identidad visual o
puede cambiar de forma en su aspecto estético, de esta
manera podemos encontrar a la fotografia, la manipulacion
de incluso la imagen mas basica puede transformarla con
resultados sorprendentes, aunque algunas fotografias
tienen la capacidad de comunicar el mensaje con claridad
sin tocarlas. (Lakshmi Bhaskaran, 2006)

De esta manera se podra mostrar las imagenes para que
trasmitan el mensaje directo, ya que las imagenes ayudan
0 SON un gran apoyo.

1.6.4.1 Fotografia

La fotografia se crean dentro de un contexto espacial, que
es el marco del visor, puede mantenerse sin cambios hasta
la imagen final, ya sea en papel o en pantalla. (Michael
Freeman, 2009)

Se podra mostrar las fotografias de los propios actores de
la juega de le Escaramuza, para poder ser apreciados de
mejor manera.

1.6.4.2 Infografias

Son recursos graficos que muestran de una manera
resumida y atractiva una cierta cantidad de informacion,
y de esta manera sera mas atractiva para la persona que
lo vea. La cual debe contener, texto reducido, coherencia
grafica, legibilidad, linealidad.(ofifacil,s.f.)

Esto ayudara que el producto editorial sea mas atractivo
para el usuario, en donde podra encontrar informacion de
cada labor.
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1.6.5 Jerarquia de texto

La jerarquia hace referencia a los diferentes estilos
tipograficos empleados por el disefiador que es guiar
al lector por la maquetacion. En general, cuanto mayor
y mas dominante sea el elemento, mas alta seria su
posicion en la jerarquia. Una de las principales tareas
del disefador cuando disefia cualquier publicacién es
crear una jerarquia visual fuerte y coherente en la que
los elementos mas importantes destacan y el contenido
se organice de forma logica y agradable. La jerarquia del
texto permite al disenador organizar el texto visualmente
en la pagina, y denota diferentes niveles de importancia.
(Lakshmi Bhaskaran, 2006)

Todo esto nos permitira ordenar y dar importancia a los
contenidos del producto editorial, sobre cada una de las
labores de la juega de la Escaramuza. Ademas de generar
una vision estética del producto
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1.6.7 La rejilla base

La rejilla base es una rejilla imaginaria sobre la que se
asientan los tipos, en algunos casos, se fuerza a la linea
base de un tipo a, “encajar”, en la rejilla para mantener
una continuidad a lo largo de la paginas de un disefno.
(Lakshmi Bhaskaran, 2006)

Esto facilitara que la informacion pueda ser ordenada de
mejor manera, de esta manera el usuario podra tener una
mayor legibilidad del producto.

1.6.8 Reticula

La reticula es una de las herramientas mas importantes en
el disefno editorial. La reticula se usa para ubicar y contener
los diferentes elementos en un Unico disefo, asegurando
un resultado mucho mas exacto.(Bhaskaram, 2006).

Se usan en el disefio editorial para una mejor diagramacion
delainformaciondelos elementos, ademas de proporcionar
claridad y orden, también se utiliza para la colocacion de
titulos, subtitulos, imagenes, etc.
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1.7 Interactividad

La interactividad describe la relacibn de comunicacion
entre un usuario/actor y un sistema (informatico, video
u otro). El grado de interactividad del producto viene
definido por la existencia de recursos que permiten que el
usuario establezca un proceso de actuacion participativa
comunicativa con los materiales.

“Interactividad es la capacidad del receptor para controlar
un mensaje no lineal hasta el grado establecido por el
emisor, dentro de los limites del medio de comunicaciéon
asincrénico” (Alejandro G. Bedoya, Septiembre 1997,
Publicado: Usuario, Revista Electronica)

Lainteractividad serd una de las herramientas que ayudara
para el producto editorial pueda comunicar las labores de
la escaramuza, de una manera diferente e innovadora, y
asi hacerlo mas llamativo para nuestro meta.
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1.7.1 Realidad Aumentada

Es una tecnologia en la cual se mezcla la realidad con lo
virtual; se podria dar el concepto de realidad aumentada
como la mezcla de un entorno real con lo virtual.

Algunos de los componentes para poder realizar Realidad
Aumentada son: el monitor, un lente de una camara de
un dispositivo movil, con lo cual se podra visualizar la
animacion, la aplicacion, que en este caso serian el
programa: hp reveal. (okhosting,s.f.)

Gracias al avance de la tecnologia, se puede incorporar
a proyectos innovadores y asi hacerlos mas llamativos,
ya que la gran mayoria de empresas, la utilizan para sus
productos, ademas de las empresas que desarrollan
aplicaciones.
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1.8 INVESTIGACION
DE CAMPO

1.8.1 ENTREVISTAS

Las entrevistas realizadas a los actores propios
de la juega de la Escaramuza, como a un di-
rigente indigena, ayudara a resolver el proble-
ma planteado, ya que con los conocimientos de
cada persona apoyara para la realizacion del
producto editorial interactivo.

| >
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1.8.1.1 Entrevista a Jinete de la
juega de la escaramuza

Se realizo una entrevista al Sr. German Calle, de la parro-
quia de Zhidmad, quien tiene una larga trayectoria como ji-
nete de la escaramuza.

¢Cuantos anos lleva jugando la escara-
muza?
Llevo jugando 54 afos.

¢ Quien lo incorporo a la Escaramuza?

Mi padre, desde que era nifio me ensefid a montar
a caballo y desde ahi lo he venido realizando.

¢ Por qué lo realiza?
Lo realizé por fe. Ahora muchos de los jovenes solo lo
realizan por diversioén.

¢ Como esta conformada la Escaramuza?

La escaramuza esta formada por una base de 24 ca-
ballos, pero se puede aumentar segun sea el grado de
amistad entre los guias con la comunidad.

¢Cuales son los actores principales de la
Escaramuza?

Se tienen 3 actores especificos como son: El Rukuya-
ya, que se encarga en ayudar a dirigir la Escaramuza
en la plaza, ademas de lanzar frases sarcasticas o en
otras ocasiones de lanzar los cohetes.

La Loa es una mujer entre los 10 a 25 anos, que esta
encargada de dar un poema al santo venerado en la
parroquia. Por ultimo los jinetes que se encargan de
realizar las Labores en la plaza.

¢ Como vestian antes los Escaramuzas?
Vestian de poncho y zamarros que los hacian ellos
mismo. Ahora se visten de saraguros, mexicanos, la
mayoria son disfraces alquilados.




1.8.1.2 Entrevista a Jinete de la
juega de la escaramuza

Se realizo una entrevista al Sr. Julio Chumbay, de la pa-
rroquia de Zhidmad, quien tiene una larga trayectoria como
jinete de la escaramuza.

¢Cuantos anos lleva jugando la Escaramuza?
Llevo jugando 50 afios. El 2017 fue mi dltimo afio ya que por la
edad me da miedo a caerme.

¢ Qué paso con la Escaramuza?
La Escaramuza ha perdido su identidad ya que en los
inicios usaban ropa de la zona, como ponchos de lana
y pantalones de tela pero con el pasar del tiempo han
ido afiadiendo cosas que no tienen nada que ver con
la Escaramuza. Recuerdo que a los hijos de los Guias
de la Escaramuza se les dejaba crecer el cabello hasta
los 7 anos, edad a la que ingresaban a la escuela; y el
cabello cortado lo guardaban hasta cuando el hijo se
haga cargo de la Escaramuza y pueda usarlo. (Don Ju-
lio se refiere a la elaboracién de la Chanta, una espe-
cie de peluca usada como trenza o pelo suelto, atada

a la frente o cocida en el sombrero).

¢ Se perdera la juega de la Escaramuza?

Es una tradicion que no se perdera, ya que los jévenes
son ahora los mas interesados. En las pasadas fiestas
patronales se vio un gran numero de jovenes que inte-
graban las Escaramuza.

¢ Por qué se llaman Labores?

Se llaman labores porque los caballos elaboran las fi-
guras y letras con su patas al ritmo de la banda de
musica. Por ejemplo las personas elaboran sombreros
de paja toquilla a mano, las artesanias son elaboradas
por manos de los empleados.

¢cLas personas entienden las Labores?
Lastimosamente no, solo van acomparnar a su familiares.
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1.8.1.3 Entrevista a Dirigente
Indigena

Se realizo una entrevista al Lc. Xavier
Guaman Encalada, de la parroquia de
Santa Ana

S Qué es la cultura?

Por cultura se entiende como las manifestacio-
nes que hace el ser humano dentro de sus ac-
tividades personales, familiares, o comunitarias;
sean éstas de rito, o celebracion con signos y
simbolos que los identifica y que los hace espe-

cificos.

¢Porque seria importante rescatar la

cultura?

Para nosotros como runas cafaris, la importan-
cia no esta en el rescate, sino en la valoracion
de los aspectos culturales de nuestros pueblos;
lo que lleva a conservar y transmitir la identidad,
y promover dialogo cultural. Cabe recalcar que
como pueblo milenario nos identificamos con
muchos rasgos culturales y festivos que resisten
y perviven hasta la actualidad. Es nuestro com-
promiso promover dialogo, reflexion y difusion.

;cCual es el rol de la escaramuza

dentro del pueblo canari?

Nuestros pueblos realizan actividades festivas
que sean mezclado con otras culturales el caso
de la escaramuza que se lo baila o practica en los
pueblos del Azuay y Cafar, en cada uno de ellos
las practicas de cabalgata se lo combina con mu-
sica autoctona o en la actualidad con banda de
pueblo. Esta expresion de unidén entre culturas
espanola y autoctona perduran desde los ultimos
400 afos, en la cual las comunidades cafaris lo
han asumido como parte de un prestigio de quien
lo asume y a esto se suma la fe o0 devocién cato6-
lico cristiana.
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1.9.1 Diseno de un producto
editorial interactivo para Ila
ensenanza de Ilos Dbienes
Patrimoniales tangibles en los
ninos cuencanos

Autor: Angeliza Arizaga, Mauricio Belisela
Ano: 2017

Este proyecto trata de dar a conocer el patrimonio
tangible de Cuenca, ademas de fundamentar el co-
nocimiento de las culturas de la Cuidad, mediante
pop-up, acetatos, paper toy y magnetos con la ilus-
tracion permite a los niflos aprender de una manera
distinta sobre el patrimonio de la Cuidad, y no ser
como los otros libros que no permiten esta funcio-
nalidad.

Los graficos al igual que la cromatica son utilizados
de una manera muy llamativa, ya que trata de dar a
conocer a los ninos los personajes y el patrimonio
mas representativos de la cuidad de Cuenca, asi
que sean captados con mayor facilidad en la mente
de los nifios

FORMA

La diagramacion de los textos e imagenes ayudara
para que las labores utilizadas en La juega de la
Escaramuza, sean transmitidas de manera directa
a los usuarios. La cromatica estard basada en
colores vivos por tratarse de manifestaciones de
la cultura popular y sus tradiciones, todas siempre
llenas de vivacidad y color.
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1.9.3 La oscuridad también
puede ser divertida

Autor: Luisa Zamora
Fuente: http://goo.gl/xYEEWa
Ano: 2014

Este libro esta realizado de papel adhesivo sobre
carton, algunas paginas fueron laminadas para el
uso de marcadores sobre las hojas, la portada esta
realizada con la técnica de serigrafia, ademas su
portada tiene tinta plateada y las paginas interiores
tienen la textura para un mejor manejo. La interacti-
vidad con utilizada con las paginas lamidas que ayu-
da a trasmitir el mensaje, y a la misma ves a retener
el mensaje, ademas de la propuesta grafica que es
utilizada en este producto aporta para la interctici-
dad visual de los elementos, ademas los usuarios.

FUNCION

Ayudar a difundir las labores utilizadas en la juega
de la Escaramuza a través del libro interactivo,
para que mas personas conozcan su significado
y colaboren en la difusibn de esta tradicion,
contribuyendo de esta manera a su prolongacion
en el tiempo.
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1.9.2 Diseho grafico de un
catalogoconrealidadaumentada
para la promocion de mobiliario

Autor: Denis Torres
Ano: 2015

Este proyecto trata de usar al maximo las ventajas
de la tecnologia en realidad aumentada y algunas
de las teorias de la interactividad, ademas del
disefio multimedia, que aportoria de mejor manera
a la promocion del mobiliario, ya que la mayoria de
los catalogos son solo de lectura.

Ademas captaria de mejor manera en los usuarios
o clientes ya que podrina apreciar de major manera
y de forma direta en sus hogares como realmente
quedaria sus muebles.

Esta apilcacion ayudaria para la transmicion de las
labores de la juega de la escaramaza,

TECNOLOGIA

Conlaayudade lainteractividad y con los materiales
adecuados, ayudara al usuario a manipular y captar
las labores de la juega de la Escaramuza. Se podra
utilizar dispositivos para la interactividad




1.10
CONCLUSIONES

El producto interactivo estar disefiado con el
fin de dar a conocer las labores de la juega
de las escaramuza, en donde la utilizacion
de medios y de los canales perceptivos
como vista, oido.

Seguir una estructura rigida, y asi mantener
al usuario entretenido en el producto. El
contenido grafico debe estar disenado para
un tipo especifico de usuario ya que existen
varios criterios.
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2.1.1 Geografica:
Pais: Ecuador
Region: Sierra
Cuidad: Cuenca
Zona Poblacién: indistinta

2.1.2 Demografico:
Edad: 23 - 28
Sexo: Masculino
Ingreso: sueldo basico
Ocupacion: Empleado, estudiante
2 5 1 Nivel de educacion: Tercer nivel
Religion: Indistinta

SEGMENTACION
D E M E RCADO 2.1.3 Psicografico:

Segun su estilo de vida:

Clase social: Media, Media Baja
Caracteristicas de la personalidad: Sencillo,
humilde

2.1.4 Conductual

Posicion del usuario: no es usuario
Estado de lealtad: Ninguna

Etapa de distorsion favorable: Interesados
Actitud hacia el producto: Entusiasta




2.2
PARTIDOS
DE DISENO
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2.2.1 FORMA:

2.2.1.1 Formato

El formato que se utilizara para
el libro sera de 20x25, de esta el
usuario tendra mayor facilidad en
el momento de usarlo.

2.2.1.2 Tipografia

Se utilizara una tipografia San
Serif, para que ayude en la
legibilidad en la lectura en los
jovenes y para la jerarquizacion
de contenidos

2.2.1.3 Figuras
Se utilizaran formas vy figuras
simples, colores planos.

2.2.1.4 Soporte
El proyecto sera un producto
impreso, con lo cual ayudara a
la utilizacion de la aplicacion de
Realidad aumentada.

_
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2.2.1.5 Cromatica
La cromatica para el producto
esta escogida de acuerdo a las
teorias de las psicologia del color,
base cromatica es la concepcion
de los colores la tierra.

2.2.1.6 Imagenes:

Las imagenes seran fotografias
en las cuales se pueda ver parte
de la juega de la Escaramuza,
para que sea atractivo para los
jovenes, Ademas el contenido de
las labores seran las figuras con
ilustradas de cada una.

2.2.1.7 Contenido
La informaciébn sera netamente
sobre las Labores de la juega de
la Escaramuza, ademas de las
respectivas entrevistas.

2.2.1.8 Usabilidad

Con los programas de realidad
aumentada como Hp reveal, el
usuario podra sentir comodidad
en la navegabilidad del
producto. Ya que la aplicacion es
responsive, y puede adaptarse a
cualquier dispositivo movil.
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2.2.2 Funcioén

El objetivo principal del producto es difundir las
Labores de la juega de la Escaramuza y que
propios y extranos entiendan el significado
de las mimas, contendra el contenido de las
labores de la juega de la Escaramuza, ademas
de combinar el juego con el aprendizaje de la
labores, su formato nos permite sustituir los
contenidos por videos en formato horizontal.

2.2.3 Tecnologia

2.2.3.1 Software

Se utilizara: Adobe After Effects Adobe
lllustrator, Adove Photoshop, Adobe InDesign,
Adobe Premier; también programas como:
Hp reveal, para la utilizacion de realidad
aumentada, el producto le permitira al usuario
entender las Labores de la juega de la
Escaramuza.

2.2.3.2 Audio
Uso de canciones que se relacionen con las
Labores de la juega de la Escaramuza.

2.2.3.3Materiales
Se utilizara papel Bond, couche, papeles a
colores.

2.2.3.4 Acabados

Para la impresion del prototipo se utilizd
impresién a laser, pero para la produccién en
serie se utilizara impresora offset.
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2.3 Plan de
Negocios
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2.3 Plan de negocios

Un plan de negocios es una estrategia en
donde se describe y explica un negocio que
se va a realizar, asi como diferentes aspectos
relacionados con éste, tales como sus objeti-
VoS, las estrategias que se van a utilizar para
alcanzar dichos objetivos, el proceso produc-
tivo, la inversidén requerida y la rentabilidad
esperada.

2.3.1 Producto

El producto tendra una tapa Resistente, y ho-
jas impresas en offset que centenar la infor-
macioén de las labores de la juega de la Esca-
ramuza, con texto informativos, y mediante
la utilizacidén de la realidad aumentada se vi-
sualizara animaciones de cada Labor.

2.3.2 Plaza

Como principal lugar sera Cuenca-Ecuador,
se podra vender o distribuir en las diferentes
fiestas patronales parroquias aledanas a
la cuidad, en las cuales se mantiene esta
manifestacion cultural

2.3.3 Promocion
La promocidén del producto estard basada
mediante redes sociales, ya que los jovenes
son los que mas utilizan.

2.3.4 Precio

El precio se establecera con una analisis con
productos similares,
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31
IDEACION

Para el proceso de ideacion de
parti6 de una lluvia de ideas,
tomando en cuenta las nuevas
tendencias, ademas de involucrar
la multimedia, la interactividad,
entre otras herramientas de
comunicacion, para que de esta
forma podamos llegar a los
alcances esperados.
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Libro pop up, se propone realizar un libro pop
up, con cada una de la labores de la juega de la
escaramuza.

llustraciones, con la ayuda de la ilustracion reali-
zar un folleto de ilustraciones.

Folletos coleccionables, realizar un folleto con
cada labor de la juega de la escaramuza.

Infografias animadas, realizar a modo de infogra-
3 1 1 fia animada cada una de las labores.
| ] | |

Lluvia de ideas

Fotografia, realizar una recopilacion de fotogra-
fias, y gracias a ello realizar una exposicion con
cada una de las labores.
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Motion Graphics, con la ayuda de las herramien-
tas de computacion se podra incluir una gréafica a
los videos en las cuales se realizan las labores de
la juega de la escaramuza.

Realidad Virtual, con esta herramienta se podra
realizar una visualizacion en 360° de las labores
de la juega de la escaramuza.

Comic, como herramienta de ensenanza, estaria
mas enfocado a los nifios. Para que asi vean de
una manera mas divertida las labores.

Video con descripcion, en este caso cada actor,
jinete de la juega de la escaramuza podréa dar su
propia version, y a la ves poder describir cada
labor.

Realidad Aumentada, con el programa de HP
reveal, el programa sera de mayor interés para
el target.

83




3.1.2
Ideas Finales

Las ideas escogidas para la realizacién del
producto editorial es la interactividad de
realidad aumentada con la aplicacion de
Hp-reveal, la cual ayudara a la visualiza-
cion de videos en donde los propios ac-
tores expliquen o narren cada una de las
labores utilizadas en la “juega de la Esca-
ramuza”, de esta manera tendran la opor-
tunidad de ser ellos quienes transmitan el
mensaje directamente, ya que en ocasio-
nes la informacién es presentada por ter-
ceros sin recibir el crédito correspondiente.
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3.2
Proceso

de diseno




3.2.1 Bocetacion

V) ' Nombre
‘O

|
i
’
Fotografia * "'
del jinete
para RA

N
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Infografia de la “LABOR”
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dela
“LABOR”

Descripcion k"

88

’ Imagen de la “LABOR”




3.2.2 Arquitectura de la pagina

89

Las reticulas basadas
en un sistema de 4
columnas, con un me-
dianil de 5mm, con un
margen superior de
15mm; margen interior
de 25mm; margen ex-
terior 15mm; margen
inferior de 15 mm; la
cual nos permite varias
posibilidades de com-
binacién. Las medidas
del producto son de
20x25cm.

Lainformacion que con-
tiene la pagina izquier-
da son: en la cabecera
un titulo, en este caso
el nombre de la Labor;
una foto del actor, con
la cual podremos vi-
sualizar mediante un
dispositivo movil un
video en el cual narra
de como se elaboras
las Labores, en la par-
te derecha un resena
del jinete de la Escara-
muza, en la parte baja
instrucciones de como
utilizar el programa.

Capitulo 3 | DISENO %

1




3.2.2 Arquitectura de la pagina

Para la pagina izquier-
da se mantiene el sis-
tema de columnas, y
margenes y el medianil.

La informacion de que
contiene es: la imagen
de la labor que utiliza
gran parte de la pagina,
en esta imagen tam-
bién se puede utilizar

la aplicacion de Hp-re-

veal, con la cual po-

dremos visualizar una

animacién de como se
forman cada una de las
labores; una infografia
de los graficos utiliza-
dos en la imagen de la
labor, ademas de una
pequefa  descripcion
de la misma.
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3.2.3 Textura
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La textura se basa en
las quince labores uti-
lizadas en la juega de
la Escaramuza, la cual
es utilizada por toda la
pagina como marca de
agua con una opacidad
del 30%, las cuales es-
tan colocadas en forma
lineal, repitiéndolas ca-
rias veces hasta com-
pletar la hoja, de color
negro y en otras de co-
lor blanco segun sea el
color de pagina.
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3.2.4 Tipografia

A, B, C, D, E, F, G, H, I, .] K, L, LL, M, La tipografia que se utiliza en los ti-
N) N) O) P; Q, R, S, T, U, V, W, X) Y, Z tulos es Questa, esta tipografia ayu-

da para una mejor legibilidad para

. : ~ el usuario, con un tamano de 32 y
a) b) C) d) e) f) g) h) 1) '] k) 1) 11) m) I]., n) 51 pt, para generar jerarquia en los
titulos. Para el texto se utiliza el ti-

O, p, q, I‘, S, t, u, V, W, X, y, Z pografia helvética en sus diferentes
variaciones con un tamano de 12pt.
1-2-3-4-5-6-7-8-9-0

3.2.5 Cromatica

Se escogid el color azul ya que la psicologia del
color lo asocia con la parte mas intelectual de la
mente ademas de ser tranquilizante. Ademas del
color negro para los cuerpos de texto en el pro-
ducto editorial.
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3.2.6 Graficos

Representa la plaza de juego

ANB
C D

Representa los nombres de las
esquinas de la plaza

Representa los puntos cardinales

Representa las figuras de las Labo-
res de la juega de la Escaramuza

Esta parte esta compues-
ta por varios elementos que
son: Un fondo de color café
claro con una linea de bor-
de de color rojo para la pla-
za del juego, con los puntos
cardinales, letras como la: A,

B, C, D, que representan los
nombres de cada esquina,

finalmente las imagenes de
las labores.
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3.3.7 Propuesta Final

i

Pl

Nombre de la labor:

CORAZON

INSTRUCCIONES
e Busca y descarga la aplicacion “HP reveal”

® Apunta tu dispositivo mévil hacia la fotografia y mira el video.

Nombre: Luis Tigre
Edad: 23 arnos
Parroquia: Zhidmad
Tiempodejuego: 15anos
Juega la escaramuza.

94 Labores de ‘“La juega de la Escaramuza”
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INICIO

RECORRIDO DE ENTRADA

NOMBRE DE LA ESQUINA

PLAZA DE JUEGO

0eO®®

El grupo de la escaramu-
za se divide en dos filas,
las cuales al mismo tiem-
po realizan una curvatura
hacia en centro, regre-
sando por el medio hacia
la esquina de partida.

Labores de “La juega de la Escaramuza”
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Nombre de la labor:

ENTRADA

INSTRUCCIONES
e Busca y descarga la aplicacion “HP reveal”

® Apunta tu dispositivo mévil hacia la fotografia y mira el video.

Nombre: Enrique Cabre-
ra

Edad: 63 afnos
Parroquia: Zhidmad
Tiempo de juego: Lle-
va jugando 35 afos, en
los cuales ha sido, Guia,
Chaqui-guia.

96
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FINAL

RECORRIDO DE ENTRADA

RECORRIDO DE SALIDA

NOMBRE DE LA ESQUINA

@OOO®

P
~—

PLAZA DE JUEGO

El grupo de la escaramuza
ingresa por el sur, en
este caso seria por
a la esquina “C”, se
desplazan realizando
tres vueltas, al llegar el
centro se regresan, pero
en este caso cada grupo
se va posicionando en la
esquina correspondiente.

Labores de “La juega de la Escaramuza”
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Nombre de la labor:

LETRA L

Nombre: Diana Balarezo
Edad: 23 anos
Parroquia: Zhidmad
Tiempo de juego: 8 afnos
Juega la escaramuza
desde los 15 afos, la
tradicion fue impartida por
sus abuelos, en varias
ocasiones fue “Loa” de La
juega de la Escaramuza

INSTRUCCIONES
e Busca y descarga la aplicacién “HP reveal”

® Apunta tu dispositivo mévil hacia la fotografia y mira el video.

98
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INICIO

RECORRIDO DE ENTRADA

NOMBRE DE LA ESQUINA

PLAZA DE JUEGO

0eO®

Elgrupo de laescaramuza
ingresa por el sur, en
este caso seria por
a la esquina “C”, se
desplazan realizando
tres vueltas, al llegar el
centro se regresan, pero
en este caso cada grupo
se va posicionando en la
esquina correspondiente.

Labores de “La juega de la Escaramuza”
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4.1
PRODUCTO

El prototipo fue impreso en formato de
20x25(cm), el mismo que contiene una
portada rigida, ademas de las paginas
interiores son engomadas y posteriormente
encuadernadas







4.2
Validacion

La validacion se realizo durante el mes
de junio y julio; con jovenes de las parro-
quias de Santa Ana y Zhidmad; jévenes
de La cuidad de Cuenca, entre las eda-
des de 23 a 28 anos.

Para la evaluaciéon se realizo preguntas
acerca si conocen las figuras realizadas
en la juega de la Escaramuza, a los que
conocian se les pidi6 que nombren los
nombres de las labores,

Al ir revisando el libro les parecidé una
manera innovadora de dar a conocer las
tradiciones de las parroquias, vy tratar de
continuar trasmitiendo de generaciones
en generaciones.

Se realizaron algunas preguntas como
;que les parecio el producto editorial?,
a lo que respondieron que una buena ini-
ciativa que los propios actores narren, la
descripcion de cada labor, y de esta ma-
nera la informacién no sea distorciona-
da; con los cual no se relaciona con los
objetivos plantedos, que es aportar a la
difucion de las labores de la juega de la
Escaramuza, y que las personas propias
y externas conozcan las Labores.

Con esta validacién se pudo medir la legi-
bilidad del producto editorial, ademas de
la facilidad con la que el usuario puede
interactuar con el prodcuto. También la
grafica utilizada, la cromatica, el conteni-
do multimedia como herramienta de co-
municacion.
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4.3
CONCLUSIONES
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El objetivo de mi proyecto fue Aportar a la di-
fusion de “La juega de la Escaramuza”, me-
diante la realizacion de un producto editorial
interactivo, gracias a la investigacion de cam-
po se pudo evidenciar que los pobladores de
las parroquias de Santa Ana y Zhidmad, no
conocian las figuras(labores) que se utiliza en
la juega de la Escaramuza, para esto se creo
un video en donde sus propios actores de la
Juega son quienes difunden las labores con
la narracién de cada elaboracién. Ademas se
incorporo un infografia animada la cual ayuda
a que el usuario capte la informacién sobre las
labores de la juega de la Escaramuza.

La interactividad sirvié de apoyo para que las
labores de la juega de la Escaramuza se pue-
dan difundir de una manera diferente en las
personas; con las animaciones de las labores
ayudo a que el mensaje llegue de forma direc-
ta al target.

Con la validacién se pudo comprobar que el
producto puede transmitir el mensaje de una
manera facil, ya que gracias al color, la tipo-
grafia y la estética y realidad aumentada.

Con todo esto se cumplidé con los objetivos
plateados en el proyecto.




La recomendacion de este proyecto es seguir
con la difusién de las tradiciones culturales de
las parroquias aledanas a la cuidad de Cuen-
ca, para que de esta manera una mayor can-
tidad de personas puedan conocer cada una
de las diferentes tradiciones que identifica a
cada parroquia, y de esta manera, se pueda
difundir y que persevere en el tiempo.

Realizar entrevistas a personas que tengan
un gran conocimiento en cultura, como por
ejemplo, en las labores de la juega de la Es-
caramuza, pero no solo en las parroquias ale-
dafas de la cuidad, si no que en las diferentes
ciudades en las cuales mantienen esta tradi-
cion cultural.

Asi como también la investigacién de la con-
tradanza, el juego del pucara, que también
son manifestaciones culturales que identifica
y caracteriza a cada parroquia en la que se
realiza.
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ANEXOS

Title: Design of an Interactive Editorial Product to Help Transmitting the Meaning of the Tasks

Used in “La Juega de la Escaramuza™ - The Skirmish Plays
ABSTRACT
The playing of skirmish, called “La Juega de la Escaramuza” in Spanish, is a cultural

manifestation representative of the Santa Ana and Zhidmad parishes. It is a game consisting on

performing various figures (labors) to the sound of music and on trotting horses. The game takes

place in a flat space called square. The problem is that nowadays, neither the actors nor the

spectators know the meaning of the game since over the years, new generations have lost interest
on the ritual. Therefore, an editorial product that includes interactive technology and graphic

design theories has been proposed to materialize this project.

Tutor: Paul Carrion Student: Fernando Zumba
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