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OBJETIVOS
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Objetivo General:

Aportar al habito de lectura en nifos de 2do de edu-
cacion basica utilizando la grafica ambiental interac-
tiva como recurso para motivar esta actividad.

Objetivos Especificos:

1. Recopilar informacién sobre procesos y entornos
para reforzar el habito lector en nifos.

2. Analizar la informacién recopilada para organizar,
sistematizar y proyectar procesos de lectura.

3. Disenar un sistema grafico ambiental interactivo
para mejorar el entorno de los ninhos al momento de
implementar procesos de lectura.




RESUMEN

DISENO DE UN SISTEMA GRAFICO AM-
BIENTAL INTERACTIVO PARA EL DESA-
RROLLO DEL HABITO DE LA LECTURA

CASO: 2DO. NIVEL DE EDUCACION BASICA

A menudo, tanto ninos como adultos, consideran a la
lectura como una actividad aburrida y de poco interés,
siendo sustituida por otras actividades como mirar te-
levision, jugar con dispositivos electrénicos o navegar
en internet. En respuesta a dicha situacién, este pro-
yecto se enfoca en ayudar a ninos y ninas a aumentar,
al igual que reforzar, el habito de la lectura mediante
la creacion de un sistema grafico ambiental interac-
tivo. Para la creaciéon de este sistema se consideran
diversos parametros de disefio que permitan crear un
ambiente ladico, motivador y adecuado que incentive
tanto la curiosidad como el disfrute hacia la lectura y
el aprendizaje.

PALABRAS CLAVE

Nifos, llustracion, Tipografia, Cromatica, Experiencia,
Desarrollo Cognitivo, Environmental Graphic
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ABSTRACT
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DESIGN OF AN INTERACTIVE ENVIRON-
MENTAL GRAPHIC SYSTEM TO PROMOTE
THE READING HABIT

SUBHEADING: SECOND YEAR OF BASIC EDUCATION

Often, both children and adults, consider reading as
a boring and uninteresting activity, which is replaced
by other activities such as watching television, pla-
ying with electronic devices or surfing the Internet.
In response to this situation, this project focuses on
helping children increase, as well as reinforcing the
habit of reading through the creation of an interactive
environmental graphic system. To create this system,
several parameters were considered for a design that
will allow the creation of a playful, motivating and ade-
quate environment to encourage both curiosity and
enjoyment towards reading and learning.

KEY WORDS:

Children, lllustration, Typography, Chromatics, Expe-
rience, Cognitive Development, Environmental Gra-
phics
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oy en dia vivimos en un mundo tecno-

l6gico en donde tanto los nifos, nifas

y jbvenes se ven tentados por la tec-
nologia, dejando atras la lectura que es una
parte importante en el aprendizaje educati-
vO, mismo que constituyen una herramienta
basica que profundiza la sociabilidad e inte-
gracion en el ambito escolar.

Sin embargo, en la actualidad fomentar la
lectura en las actividades diarias de los ni-
Aos no ha sido tarea facil, pero al mismo
tiempo ha permitido encontrar diversas po-
sibilidades que puedan generar ese interés
gue se necesita, a través de imagenes y en-
trenamientos modernos que puedan atraer
la atencidn.

Es por ello que este proyecto plantea la
creacion e implementacién de un sistema
grafico ambiental interactivo, en donde los
ninos se motiven a leer en un ambiente c6-
modo, relajado y sobretodo que se lleven
una experiencia placentera y agradable, que
se pueda lograr que los ninos cambien su
punto de vista, y vean a la lectura como un
pasatiempo placentero y provechoso.

El primer capitulo consta de la investigacion
que se ha hecho sobre los habitos que tie-
nen los nifos hacia la lectura y teorias de co-

municaciéon visual que nos proporcionaran
un mayor énfasis en la creacién del disefio
final.

En el segundo capitulo se delimit6 al usua-
rio al que va ser dirigido este proyecto, co-
nociendo sus gustos y pasatiempos, para
poder plantear como van a ser elaborado el
producto final que pueda cumplir con las ex-
pectativas del usuario. Ademas, también se
podran observar las diferentes partidas de
diseno segun su forma, funcién y tecnologia
para asi también obtener su plan de nego-
cios de su producto final.

En el tercer capitulo contiene la ideacién que
representaron nuestros usuarios en las vali-
daciones que se elaboraron, con la finalidad
de poder llegar a representar a través de las
ilustraciones el producto final.

El cuarto capitulo mostrara el proceso de di-
sefo del sistema grafico y su aplicacion a
través de la version digital: lluvia de ideas,
bocetacién, sistematizacién y definicién del
producto final, con su respectiva validacion.







La lectura
Lectura en nifos
Habitos de lectura
Plan Nacional del libro y la lectura
El nifio y las imagenes
Desarrollo cognitivo
Diseno y Comunicacion AVisual
Elementos de la Comunicacion
Visual
Environmental graphic
Diseno de experiencias
Semiobtica
llustracion
Tipografia
Interactividad

Diseno interactivo







MARCO
TEORICO

Para la realizacion de este pro-
yecto, se investigan diferentes
teorias, las cuales nos serviran
para realizar un buen diseno de
sistemas gréaficos, ademas nos
permite conocer sobre el puUblico
meta, en este caso los nifos, con
la finalidad de cumplir los objeti-
vos planteados.
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La lectura es considerada, especialmente
en la actualidad, como un proceso funda-
mental en la vida de las personas; sobre
todo en las etapas tempranas de desarro-
llo del individuo, pues resulta un factor de-
terminante para sus presentes y futuros
procesos de aprendizaje e interaccidén con
el contexto. En este sentido, tomamos
algunas definiciones que nos ayudan a
comprender de manera general a qué nos
referimos con los términos leer y lectura.
Por un lado, Ralph Staiger en su libro La
ensenanza de la lectura define a la lectu-
ra como “la palabra usada para referirse a
una interaccion” entre el autor y el lector
donde “el sentido codificado por un autor
en estimulos visuales se transforma en
sentido de la mente del autor” (Staiger,
1973) Por otra parte, G. Mialaret explica
que “saber leer es ser capaz de transfor-

1.1 LA LECTURA

Img. 01

mar un mensaje escrito en un mensaje si-
guiendo ciertas leyes muy concretas. Es
comprender el contenido de un mensaje
escrito; es ser capaz de juzgar y apreciar
el valor estético” (1972, p. 11) De manera
complementaria Isabel Solé plantea que
“leer es un proceso de interaccion entre el
lector y el texto, proceso mediante el cual
el primero intenta satisfacer los objetivos
que guia a su lectura” (Dzul, 2009)
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A partir de estas dos definiciones es posible esta-
blecer que la lectura es una forma de comunicacién,
un proceso de intercambio normado por reglas con-
cretas, donde el lector imagina, decodifica e inter-
preta todo lo que esta leyendo; es decir entiende
el mensaje, lo que implica que mas alld de simple-
mente pasar la vista a través de letras y palabras,
comprende su significado y les da sentido acorde
al contexto, lo que le permite entender con claridad
lo que el autor busca expresar y a su vez generar
conocimiento para si mismo.

Dada la importancia que tiene el proceso de lectu-
ra en la vida de los individuos, esta se establece
como uno de los principales conocimientos que de-
ben adquirir los infantes en sus primeros anos de
educacion. Cabe destacar que, la lectura a mas de
ser una herramienta de comunicacién, permite au-
mentar la capacidad de memoria, concentracion y
aprendizaje, especialmente en los ninos.
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1.1.1 LA LECTURA.
LOS

NINOS

Ahora bien, una vez comprendida en tér-
minos generales la definiciobn de lectura
es necesario analizar con mayor profundi-
dad los factores que la convierten en un
aprendizaje indispensable, especialmente
en los primeros afos de educacion. La Fe-
deracion de Ensenanza CC. OO de Anda-
lucia plantea que “el acto de leer es tan
importante, que no solo proporciona infor-
macién (instruccién) sino que también for-
ma (educa), creando habitos de reflexibn,
analisis, esfuerzo, concentracién, [...] re-
crea, hace gozar, entretiene y distrae” (An-
dalucia, 2011)Todas las habilidades antes
mencionadas resultan de gran importan-

cia para el individuo al momento de inte-
ractuar con el contexto, desenvolverse de
manera independiente y autosuficiente,
asi como, al momento de desarrollarse en
el ambito profesional. Dado que son héabi-
tos que se crean y desarrollan mediante
la repeticibn continua, es preferible que
se inculquen desde edades tempranas.
“Es por esto, que es de suma importancia
que en los lugares educacionales donde
hay ninos, como colegios, bibliotecas, par-
ques, jardines, ludotecas, etc. se de gran
importancia a la literatura infantil” (Anda-
lucia, 2011)



Sin embargo, tener espacios para la lectura no es
suficiente para que un nino desarrolle alguno de
estos héabitos, por el contrario, “padres y maes-
tros tienen una enorme responsabilidad” ( (Staiger,
1973) pues son las principales figuras encargadas
de que los ninos perciban la lectura como una ac-
tividad agradable que les permite entretenerse y
disfrutar al mismo tiempo que aprender. “También
hay muchos otros responsables indirectos: son los
que proporcionan facilidades, materiales, estimulo
y asesoramiento” (Staiger, 1973), personas que de-
finitivamente pueden hacer una diferencia en la ex-
periencia lectora de un nino al proporcionar o reco-
mendar a padres y maestros el material adecuado.
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Finalmente, la lectura posibilita que los ninos descu-
bran un sinfin de datos, experiencias y conocimien-
tos interesantes, al mismo tiempo que les permite
desarrollar destrezas que les ayudan a enfrentarse
a diversas circunstancias de la vida sin mayor difi-
cultad.
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_—1.1.2 HABITOS DE
LECTURA EN EL ECUADOR-..

..h‘...

A partir de los datos proporcionados por
encuestas y censos internacionales, se
ha concluido que el Ecuador es uno de
los paises que menos lee. Esto asom-
bra a un gran niGmero de personas, pues
muchas veces creemos que el contenido
que leemos en anuncios, redes sociales y
medios masivos cuenta como material de
lectura. En este sentido Torres del Castillo
manifiesta que “un pais que no lee, que
no presta atencion a la lectura, que deja
morir y no renueva sus bibliotecas y sus
librerias, que insiste con viejos métodos
de ensenanza de la lectura y la escritura, y
con viejas ideas de promocién de la lectu-
ra” (2010) definitivamente no puede espe-
rar tener un verdadero progreso.

En octubre 2012 el Instituto Nacional de
Estadisticas y Censos (INEC) publicé el

informe titulado Habitos de lectura en
Ecuador, parte del Sistema Integrado de
Encuestas a Hogares. Los datos provinie-
ron de 3.960 viviendas en cinco ciudades
del Ecuador (Quito, Guayaquil, Cuenca,
Machala, Ambato) y de poblacién de 16
anos en adelante. 73,5% de las personas
dijo tener habito de lectura y 26,5% dijo
no tener habito de lectura. Entre las razo-
nes para no leer, 56,8% lo atribuy6 a falta
de interés en la lecturay 31,7% a falta de
tiempo. Entre quienes dijeron leer libros,
0,3% dijo hacerlo en una biblioteca.
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Estos datos resultan desalentadores, pues implican
carencias en ambitos de cultura y educacién que, a
su vez, representan una limitacién al momento de
acceder al campo académico y posteriormente la-
boral debido a la falta de preparaciéon o instruccién.
En consecuencia, estos factores repercuten en el
desarrollo de cada individuo y a nivel macro en el
desarrollo econémico, social e incluso politico del
pais.

En este contexto, Torres del Castillo plantea de for-
ma critica que:

El Ecuador debe ser un pais revolucionario en
educacién en donde lo primordial sea ensefar
a los ninos de una forma correcta el gusto por
la lectura, y formar personas educadas, ya sea
dentro y fuera de las escuelas, no basta crear
programas, eventos, pruebas, otorgar becas,
en donde las personas no aprenden a valorar
el verdadero sentido del conocimiento. (2010)
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% 1.1.3 PLAN NACIONAL DE = -
PROMOCION DEL LIBROY LA |

.

_LECTURA JOSE DE LA CUADRA &=

Tal y como menciona Torres del Castillo
(2010), durante el gobierno del presidente
Lenin Moreno se anunci6 el Plan Nacional
del Libro y la Lectura José de la Cuadra
llevado a cabo por el Ministerio de Cul-
tura conjuntamente con el Ministerio de
Educacién. Este surge como respuesta a

las nuevas politicas pUblicas que buscan
enfrentar problemas relacionados al esti-

mulo de la lectura en el pais. En términos
generales, el plan consta de tres ejes de
accion: el estimulo al lector, el fortaleci-
miento bibliotecario y el fomento del sec-
tor editorial.




Desde un punto de vista general, este programa
representa un gran beneficio para los ecuatorianos,
pues implica que su derecho a acceder a educacion
y contar con materiales de calidad, esta siendo ejer-
cido en ciertos aspectos. Es, precisamente, para
conseguir que se cumpla este derecho a cabalidad
que el plan considera también entre sus etapas el
fomento del sector editorial, pues resulta indispen-
sable generar nuevo material que permita a los ciu-
dadanos avanzar en su proceso de lectura.

Por otra parte, el plan busca convertir las bibliotecas
en espacios de encuentro y enriquecimiento donde,
tanto ninos como adultos, sean beneficiados con la
posibilidad de participar en actividades ladicas que
los ayuden a facilitar y fortalecer su acercamiento
con la lectura.
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1.1.4 EL NINO Y LAS "
IMAGENES

El ser humano es un ser visual. Tanto ni-
nos como adultos, especialmente en la ac-
tualidad, estadn constantemente bombar-
deados por imagenes, ya sea en su casa,
en la escuela, en la calle o en cualquier
otra parte. En el caso de los ninos, particu-
larmente de los méas pequenos, la vista es
de los primeros canales por medio del cual
puede aprender a distinguir formas, des-
cubrir y entender espacios, entre otras co-

1..
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sas. Como explica Barrera (1996) “el nino
ve imagenes constantemente y aprende
pronto a relacionarlas. Después, la imagen
se convierte en lenguaje al mismo tiempo
que el nino comienza a captar la palabra
hablada. Y, sin mas, se inicia en el proce-
so de identificacién, recognicién e imagi-
nacion, es decir aprende a “leer” signos
antes de conocer las letras y el alfabeto.”
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Es precisamente ese proceso de “lectu-
ra” sin leer las letras el que le permite al
nino entender su contexto al mismo tiem-
po que establece relaciones entendibles y
transferibles a su vida. Algo muy particu-
lar es que, en los Ultimos anos. con los
avances tecnolégicos las imagenes como
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dibujos animados y superhéroes han to-
mado una gran relevancia en la vida de los
ninos; convirtiéndolos en un fuerte refe-
rente de aprendizaje que, en muchos ca-
sos, han sido aprovechados para ensenar
vocabulario, nociones basicas, etc.




1.1.5
DESARROLLO
COGNITIVO

Este proceso de lectura, sin necesariamente
entender las letras, del cual hablamos anterior-
mente implica otra serie de procesos mucho mas
complejos a los cuales nos referimos como cog-
niciébn. En términos simples, la cognicién puede
entenderse como una serie de procesos y capa-
cidades del pensamiento mediante los cuales so-
mos capaces de entender y asimilar lo que existe
o0 sucede a nuestro alrededor.

En primer lugar, el desarrollo cognitivo es de
suma importancia para la comprensién y el ac-
tuar de la gente en el mundo, pues nos permite
percibir ciertas circunstancias en cada etapa de
la vida, mostrandonos procesos que sufre el ser
humano desde su nacimiento hasta su etapa de
adultez, donde el desarrollo de sus habilidades y
destrezas permitan sociabilizar con la sociedad.

Para poder entender el tema de anélisis, se ha
planteado tomar como ejemplo a dos tebéricos, Li-
nares y Piaget quienes nos relatan de forma ob-
jetiva como se da las etapas de desarrollo de los
ninos y de las personas en el entorno que nos
rodea.

En este sentido, Linares (2007) explica el desa-
rrollo cognitivo como el “conjunto de transforma-
ciones que se producen en las caracteristicas vy
capacidades del pensamiento en el transcurso de
la vida, especialmente durante el periodo del de-
sarrollo, y por el cual aumentan los conocimien-
tos y habilidades para percibir, pensar, compren-
der y manejarse en la realidad”

A su vez, Piaget (2007) explica que el desarro-
llo cognitivo sucede de forma progresiva y puede
ser separado en 4 etapas: sensoriomotora (0 a
2 anos), preoperacional 2 a 7 anos), operaciones
concretas (7 a 11 afos) y operaciones formales
(11 a 12 anos en adelante). Particularmente para
este trabajo, la etapa que mas nos interesa es la
Preoperacional, debido a su concordancia con el
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momento en que los nifos aprenden a leer en la
escuela; es decir, cuando estan en Segundo de
Bésica y tienen entre 5y 7 afos.

En esta etapa “el nino demuestra una mayor ha-
bilidad para emplear simbolos, gestos, palabras,
nimeros e imagenes con los cuales representan
las cosas reales del entorno. Ahora puede pen-
sar y comportarse en formas que antes no eran
posible. Puede servirse de las palabras para co-
municarse, utilizar nUmeros para contar objetos,
participar en juegos de fingimiento y expresar
sus ideas sobre el mundo por medio de dibujos”
(Piaget, 2007).

iNDICE

Examinando el pensamiento que tiene cada autor
y comparando con el tema de investigacion para
el proyecto, se ha considerado que la mejor op-
cion es la de de Piaget, ya que nos muestra una
manera mas amplia el desarrollo cognitivo entre
la edad de 2 a 7 ainos en las cuales estan entre
los niRos que requerimos para realizacion del pro-
yecto, sin embargo cabe recalcar que la teoria de
Linares refleja una manera mas objetiva de como
los ninos van desarrollando sus habilidades en el
transcurso del tiempo.




1.2 DISENO Y
COMUNICACION
VISUAL

Al hablar de disefo, Frascara (2000) lo
define como “la produccién de objetos vi-
suales destinados a comunicar mensajes
especificos” A su vez, explica que el dise-
Ao grafico puede ser entendido como “la
accion de concebir, programar, proyectar y
realizar comunicaciones visuales, produci-
das en general por medios industriales y
destinadas a transmitir mensajes especifi-
cos a grupos determinados” (p. 19).

En la actualidad los disefadores graficos
son especialistas en comunicaciones vi-
suales en base de la tecnologia digital, ya
que son los que programan y dirigen men-
sajes especificos de los objetos e ilustra-
ciones que se requiere determinar, en el
cual se pueda llegar al usuario de una ma-
nera eficaz y directa a través de la creativi-
dad y aplicacién del disefo en si.
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“El disefador gréafico es el profesional que
mediante un método especifico (diseio),
construye mensajes (comunicacién), con
medios visuales.” (Frascara,2000, pag.21).

Es por eso que la comunicacién visual in-
fluye mucho con el pUblico al cual se dirige,
en este caso los ninos, tiene que haber un
estudio previo de gustos y preferencias en
donde el disenador busque la herramien-
ta o el método correcto para crear el pro-
ducto, servicio o experiencia que ayude a
cumplir con el objetivo planteado.
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1.2.1 ELEMENTOS
DE LA
COMUNICACION
VISUAL

Dentro de la comunicaciéon visual existen va-
rios elementos fundamentales, los cuales
ayudan a comprender mejor el mensaje, se
podria decir que estos elementos son la ma-
teria prima de cualquier trabajo grafico. Estos
elementos son los siguientes: punto, linea,
contorno, direccién, tono, color, textura, esca-
la, dimensién y movimiento, cada disenador
tiene que adaptar cada elemento, saber enca-
jar cada pieza en su debido lugar, darle senti-
do a lo que esta haciendo, brindar la solucién
al problema a través del disefo. Para nuestro
proyecto hay un elemento que es esencial y
que da vida al mismo, también es el que nos
importa mas de todos los demas, el color, ya
que se debe escoger con mucho cuidado los
colores.
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Los colores dan vida a cualquier ele-
mento, cosa, material, etc., tienen di-
ferentes significados, se encuentran
en cualquier lugar y son percibidos
por el ojo humano a través de un rayo
de luz, estadn son enviadas al cerebro
y son interpretadas por el mismo. "“El
color afecta nuestra vida, Es fisico: lo
vemos. El color comunica: recibimos
informacién del lenguaje del color. Es
emocional: despierta nuestros senti-
mientos” (Whelan, 1994, pag. 7).

Es una herramienta muy atil al mo-
mento de disenar, ya que esta se pue-
de comunicar sin la necesidad de ha-
blar o escribir, se puede combinar con
cualquier otro color y crear ambientes
amigables, comodos y acogedores,
todo esta en saber utilizarlos muy bien
de acuerdo al proyecto y al publico.




Los colores varian su significado de acuerdo a su
cultura, a su contexto y a la circunstancia, estan
nos trasmiten una sensacién de calma, alegria, ple-
nitud, maldad, etc. Todas estas pueden variar segdn
nuestra cultura y segln la situaciéon, son divididas
en grupos de acuerdo a su similitud, ya que crean
emociones parecidas. Estas son: (Whelan, 1994)

Ardientes:

Frios:

Célidos:

El ardiente remite al rojo de maxi-
ma saturacién en el circulo cro-
matico; es el rojo en su estado
mas intenso. Los colores ardien-
tes se proyectan hacia afuera y
atraen la atenciéon. Los colores
ardientes son fuertes y agresi-
vos, y parecen vibrar dentro su
espacio propio.

El frio remite al azul de méaxima
saturacién. En su estado mas bri-
llante es dominante y fuerte. Los
colores frios nos recuerdan el
hielo y la nieve. Los sentimientos
generados por los colores frios
azul, verde y verde azulado son
opuestos a los generados por los
colores ardientes; el azul frio ami-
nora el metabolismo y aumenta
nuestra sensaciéon de calma.

Todos los tonos que contienen
rojo son calidos, Es el agregado
de amarillo al rojo lo que vuelve
a los colores calidos diferentes
de los ardientes. Los colores cali-
dos, tales como el naranja rojizo,
el naranja y el naranja amarillen-
to, contienen una mezcla de rojo
y amarillo en su composicién,
estos son confortables, esponta-
neos y acogedores.
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Frescos:

Claros:

Oscuros:
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Los colores frescos se basan
en el azul. Difieren de los colo-
res frios debido al agregado de
amarillo en su composicién, lo
que crea el verde amarillento, el
verde y el verde azulado. Los co-
lores frescos, tales como el azul
turqués y el verdoso, se ven en
la naturaleza, como la vegetacion
primaveral, nos hacen sentir re-
novados, calmados y tranquilos.

Los colores claros son los paste-
les mas palidos. Toman su clari-
dad de una ausencia de color visi-
ble en su composicién, y son casi
transparentes. Cuando la claridad
aumenta, las variaciones entre
los distintos tonos disminuyen,
los colores claros descubren los
alrededores y sugieren liviandad,
descanso y fluidez.

Son tonos que contienen negro
en su composicion, encierran el
espacio y lo hacen parecer mas
pequeno, son concentrados y se-
rios en su afecto. En cuanto a las
estaciones, sugieren el otono y el
invierno, combinar juntos los cla-
ros y los oscuros es una manera
comin y dramatica de represen-
tar los opuestos de la naturaleza,
tales como el dia y la noche.

Palidos:

Brillantes:

Son los pasteles méas suaves,
contienen por lo menos el 65 por
ciento de blanco en su composi-
cién, y tienen un tono disminui-
do al que nos referimos con fre-
cuencia como suave o romantico.
Los colores palidos, como marfil,
el celeste y el rosa, sugieren sua-
vidad.

LLa cantidad de color puro que hay
en un tono determina su brillo. La
claridad de los colores brillantes
se logra por la omision del gris o
el negro. Los azules, rojos, ama-
rillo y naranjas son colores de
brillo pleno, los colores brillantes
son vividos y atraen la atencidn,
son perfectos para ser utilizados
en envases, moda y publicidad.
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1.2.3 PSICOLOGIA
DEL COLOR EN

NINOS

El mundo esta rodeado por colores, y los
ninos son las personas mas interesadas
por conocerlos, ya que al crecer ellos van
distinguiendo cada color, entran en una
etapa de descubrimiento, en donde ob-
servan, tocan, se dan cuenta la forma que
tienen y su lugar. “El aprendizaje de los
colores en los ninos se da en 3 fases: La
primera se da cuando los ninos perciben
los colores, pero no los distingue, la se-
gunda se da cuando los ninos ya distin-
guen los colores, pero ya saben que son
diferentes y por Gltimo el nifo es capaz de
comparar 2 o mas objetos, pero con simi-
lar color.” (Pefa, 2010, pag.49)

El ser humano estd en constante evolu-
cibn y descubrimiento, asi mismo, tam-
bién la manera de como percibir e inter-
pretar la vida, mostrandonos el significado
de las emociones y conductas que repre-
sentamos a través del significado de cada
color en la etapa de crecimiento, asi pues
la manera de ir adquiriendo conocimientos
diversos de como ver la realidad, ante la
percepcidn de la naturaleza que nos rodea.

Una buena utilizacién de colores hara que
los ninos tengan diferentes reacciones,
estas pueden ser tanto positivos como ne-
gativas, de acuerdo a su uso.” Los exper-
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tos en cromoterapia recomiendan el color amarillo
en tonos pasteles y alternando con otros colores es
muy recomendable porque favorece la concentra-
cion y el desarrollo intelectual. En el caso del lugar
de estudio de los nifos, es importante tomar en
cuenta que los colores frescos (azul, verde o com-
binacién), poco saturados favorecen fijar la concen-
tracion debido a que transmiten un ambiente de
tranquilidad y relajacién.” (Pefna, 2010, pag.47)

Desde el primer momento en que un bebé llega al
mundo, es expuesto a una gran variedad de colores
presentes en su entorno. Pero, a medida que va cre-
ciendo, empezara a expresar preferencias por unos
mas que por otros. Dichas preferencias en cuanto al
color van a estar exhibidas por la manera que como
el nino descubre el mundo, de este modo revela lo
que significa tener el control visual de los objetos
que observa, a través de la manera de coémo les lla-
ma la atencién los diversos colores en los cuales se
puedan concentrar y relajar.




2.4
ENVIRONMENTAL
GRAPHIC

Dentro de la tesis hay un elemento fun-
damental, el cual hace funcionar a todo el
resto, es algo nuevo que se esta formando
y viendo en muchos lugares, en donde se
trabaja en soportes grandes, como las pa-
redes, las fachadas, el piso. De muy poca
difusién en la sociedad en donde el dise-
Ao de sistemas de informacion y la comu-
nicacién visual se unen para ser puestas
en acciéon en entornos ya construidos, co-
nocido anteriormente como Environmen-
tal Graphics (Disefio Grafico Ambiental),
porque se relaciona mucho con lo verde,
es decir, no se necesita nada de la natu-
raleza para poder disenar, ahora llamado
Diseno Grafico Experiencial.

Por lo tanto, El disenfo grafico experien-
cial (XGD) implica la orquestacion de tipo-
grafia, color, imagenes, forma, tecnologia
y, especialmente, contenido para crear
entornos que se comuniquen. Cada vez
mas, el disefo grafico experiencial impli-
ca el uso de tecnologias y sistemas digi-
tales que presentan contenido dinamico
a través de graficos en movimiento y ha-
cen posibles interacciones ricas entre un
usuario en un lugar y la informacién que
se proporciona. (Dixon, 2014)

Ahora bien, el disefo grafico experiencial
se abre a diferentes ramas como el diseho
de objetos, de interiores y principalmen-
te al diseno grafico, ya que funciona en
cualquier tipo de estructura, tanto como
en interiores como exteriores, se amolda
al espacio creando ambientaciones Uni-
cas e innovadoras, en este caso lo que se
quiere lograr es una ambientacion cémo-
da, agradable y sobretodo de aprendizaje,
donde los nifos se sientan a gusto y con
muchas ganas de aprender y leer.
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La gréafica experiencial utiliza mucho
los espacios ya construidos, mejora
y crea un entorno interactivo para co-
municar y a la misma vez el usuario
aprendera de una manera facil y ladi-
ca. Para un buen diseno experiencial
se necesita de 3 temas fundamenta-
les: Comunicacién visual, en donde el
diseno de informacion y el disefo de
persuasiéon son puntos muy importan-
tes al momento de disenar, como se-
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gundo tema el Diseno de experiencia
en donde el usuario vive la experien-
cia a través de una interaccién, y como
tercer tema el Entorno, se debe consi-
derar las condiciones del entorno, que
es lo que se quiere aportar en ese en-
torno, el contexto social, que se quiere
provocar en ese lugar. (Cordero,2018,
(entrevista))
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;1 2 5 DISENO DE

EXPERIENCIAS

"El diseno basado en experiencias debe identificar
la experiencia de consumo del usuario en relacién a
determinado producto para conocer de cerca los va-
lores que este busca en él, y en general, debe cum-
plir tres objetivos: lograr que el usuario perciba la
presencia del objeto disenfado, lograr atraer y man-
tener el interés de forma sostenida y finalmente
comunicar los atributos fundamentales del produc-
0.” (Cordero, 2016, pag. 23). Se puede experimen-
tar con texturas, formas, tipografias, etc., es don-
de el ser humano interactla con objetos, mensajes
y espacios, se podria decir que causa un impacto
en el usuario y no hace que se olvide facilmente,
recuerda y aprende de lo que hizo. La experiencia
debe ser vivida a través del disefo, es decir crear
y producir un diseno para ser dirigido a la gente,
pero siempre con una intencién.” Hoy la audiencia
no busca productos, busca experiencias. Disenar la
experiencia es centrarnos en la cultura de nuestra
sociedad y proyectarla bajo su propio sistema de

signos. Disefar no es pensar Unicamente en pro-
ducir y reproducir “objetos’, mas bien se trata de
transformar, permitir que el usuario los transforme.
Y esa es la experiencia” (Valenzuela, 2016)

Los espacios responden al usuario para crear ex-
periencias seductoras e informativas. (Yates, 2016,
pag.50). En la actualidad todos pasamos por un es-
pacio en donde vives una experiencia ya sea placen-
tera o mala, es por eso que dicha experiencia queda
grabada en la memoria.

En los centros educativos se estd cambiando a me-
nudo los espacios de aprendizaje, ya que estos de-
ben ser adecuados a los nuevos métodos de ense-
Aanza en donde la tecnologia, ha revolucionado la
manera de educar. En nuestro proyecto este espa-
cio debe brindar beneficios, en donde los nifos se
sientan motivaAdos a leer, se entretengan y quie-
ran volver a ese lugar siempre.
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1.2.6
SEMIOTICA

Img. 21

“Es una ciencia que estudia las diferentes clases de
signos, asi como las reglas que gobiernan su gene-
racion y produccion, transmisién e intercambio, re-
cepciébn e interpretacién. Es decir, que la semidtica
esta vinculada a la comunicacién y a la significacion
y, en Ultima instancia, de forma que las incluye a las
dos, a la accién humana.” (Serrano,2001, pag.7)

En la vida cotidiana el ser humano necesita signos
o0 senales para poder encontrar su camino entre un
punto A y un punto B, en otra palabras, seria un len-
guaje grafico, no hablado, un lenguaje visual, que
es independiente del idioma.
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En la actualidad estamos inundados de imagenes, se
las puede ver desde que nos levantamos hasta que
nos acostamos, todo lo que vemos nos trasmite algo.
“El objetivo de todo arte visual es la produccién de
imagenes. Cuando estas imagenes se emplean para
comunicar una informacion concreta. el arte suele lla-
marse ilustracion.” (Dalley, 1992. pag.10).

Hoy en dia las ilustraciones ayudan a los nifios a dis-
traerse, pero de una manera mas sana y educativa,
proporcionando un cambio de ambiente frente a su
rutina diaria, dando paso a que su entorno se con-
vierta en un espacio en el cual los ninos se relajen, se
sientan motivados a leer, jueguen y aprendan.
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“Una buena ilustracion no es solamente un buen di-
bujo. Una ilustracién siempre tiene una funcion, siem-
pre hace algo: contar una historia, vender un produc-
to, describir un entorno, ensenar el funcionamiento
de algo, etc.” (Redondo, 2009)

Vivimos en un mundo tecnolbgico, donde existen he-
rramientas muy Gtiles al momento de disenar, ahora
bien, necesitamos de papel y lapiz para plasmar una
idea, pero ademas necesitamos de otras herramien-
tas digitales las cuales ayudan a concretar mejor esa
idea, la tableta grafica es una de las mejores opciones
para los disenadores graficos, ya que con ella se gana
en velocidad, comodidad y precisién.
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La ilustracion es, segin Arcadio Lovato (2000), “uno
de los multiples medios que utiliza el pintor para ex-
presarse y la ilustracion infantil es un aspecto dirigido
a la infancia y a los lectores interesados por ella” La
ilustracién para los ninos es esencial al momento de
aprender algo, hay que saberla tratar muy bien, ya
que estas ilustraciones tienen mas riqueza que el pro-
pio texto. Para una ilustraciéon infantil depende mucho
de las edades, gustos y preferencias, ya que al pasar
del tiempo los nifos van creciendo y no les gustara lo
mismo de antes, ademas las ilustraciones serdn mas
complejas, las imagenes tendran un mas alto nivel
de impacto, se trata de contar historias, alimentar su
imaginacién, su creatividad y su memoria.




1.287 -, §
TIPOGRAFIA

En cada momento, en cada esquina, en cada edifi-
cio, en cada negocio, la tipografia esta, se encuen-
tra en todos los lugares por donde pasamos, es una
de los principales medios de comunicacién, desde
los simples textos que tenemos en la casa hasta
la television y el internet, pasa por cualquier lado,
nunca es desapercibida, y en la actualidad juega
un papel muy importante en prendas de ropa, en
donde plasman su marca grandes empresas, con
el pasar del tiempo y con los avances tecnolbgicos
ha ido evolucionando y creciendo, hay un sinniime-
ro de tipografias, pero siempre hay que manejarlas
muy bien para obtener un diseno funcional.

“La tipografia, al igual que el tono de voz con que
se habla, posee un significado oculto en su forma
de expresarse. Poniendo como ejemplo el tono de
voz, cuando uno habla, uno no lo hace con el mis-
mo tono todo el tiempo, hay inflexiones en la voz
que denotan cierto animo, cierto entusiasmo, ale-
gria, tristeza, fastidio, interés. Esto mismo se ve
reflejado al momento de representar el habla de
forma grafica y esto se logra mediante el uso de la

o

tipografia” (Aharonov, Psico Typo, pag.59)
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Se dividen en 4 grandes grupos: Tipografias Serif
(Con Serif o Roman), Tipografias Lineales (Sin Serif
o Palo seco), Tipografias Cursivas (o Script) y Tipo-
grafias Decorativas (o Graphic). (Pepe, 2010, parr.8)
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1.2.8.1 ,
CLASIFICACION
TIPOGRAFICA

GRUPO 1:
Tipografias
Serif (Con
Serif o
Roman):

GRUPO 2:
Tipografias
Lineales
(Sin Serif o
Paloseco):

GRUPO 3:
Tipografias
Cursivas
(Script):

GRUPO 4.
Tipografias
Decorativas
(Graphic)

Estas son conocidas por tener
serif las cuales tienen diferen-
tes trazos, tanto delgados como
anchos, estas tipografias tienen
buena legibilidad y son utilizados
en textos largos.

Estas tipografias a comparacion
con las anteriores no poseen nin-
guna serif o remate, tienen el
mismo grosor en sus trazos, son
geométricas, son recomendables
para textos de corto y mediano
alcance.

Las cursivas tienen una gran cua-
lidad, ya que estas se inspiran
en la tipografia hecha a mano,
tienen fluidez y mucha gracia en
sus trazos.

Estas son creadas con un pro-
pbsito, tienen un disefo Unico,
en donde el aspecto de legibili-
dad no se ha tenido demasiado
en cuenta. No se recomienda en
textos largos.
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Elegir una tipografia para los nifos
depende mucho de algunas recomen-
daciones las cuales ayudaran a que
el nino pueda entender de una forma
facil y sencilla. (Willberg, Forssman,
2002, pag.76)

eLa longitud de la linea debe poder
captarse de un vistazo.

e| as palabras deben estar bien sepa-
radas de sus vecinas.

ePor tanto, hay que escoger un interli-
neado suficientemente grande.




1 .2.9

INTERACTIVIDAD

- A,

Después de haber analizado los diferen-
tes elementos de como se logra hacer un
buen diseno, es necesario tocar un punto
importante para nuestro proyecto, se trata
de la interactividad. El ser humano vive en
un mundo en donde la interaccién se da
en cualquier momento, ya sea con otras
personas o con objetos, en la actualidad la
tecnologia avanzado mucho en este ambi-
to, en donde los usuarios manejan, hacen
modificaciones y ademas controlan los
dispositivos de una manera facil y entre-
tenida.

Bedoya (1997) afirma: “Interactividad es la
capacidad del receptor para controlar un
mensaje no-lineal hasta el grado estable-

cido por el emisor, dentro de los limites
del medio de comunicaciéon asincrénico”
(pag.3). Los usuarios pueden controlar
cualquier objeto, en este caso, los ninos
pueden controlar cualquier material que
a ellos mas les guste, es decir, no deben
seguir ninguna secuencia, ellos forman
su propia secuencia en donde su mente y
creatividad dan un giro tremendo ayudan-
doles a concentrarse mejor, hacer de esto
una actividad lddica y a la misma vez ellos
guerran aprender y leer mas.
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Los disenos interactivos ayudaran a for-
mar medios que atraigan, que se diviertan
y ademas enganchar al publico, y gracias
a la tecnologia el diseio tiene un nuevo
rumbo en donde la interactividad juega un
papel muy importante, ya que con el in-
cremento de la interactividad se crea un
enlace directo entre usuario y el mensaje
que se quiere exponer.

El diseno interactivo es un campo de la
creatividad en el que algunos profesiona-
les vienen trabajando desde hace un tiem-
po. Segln Janet Murray, (1999) “Disefio
Interactivo: Una profesiébn en blsqueda
de una formacién profesional’, este tipo
de diseno suele ser confundido con la
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programacion por computador y el disefo
grafico, pero son diferentes, ya que tiene
cierta asociacién con el diseio de softwa-
re, web y centrado en el usuario, el cual
se basa en la creacién de productos que
resuelvan ciertas necesidades, de manera
que se logre una mayor satisfacciéon y una
mejor experiencia de uso.”

En nuestro caso el diseno interactivo se
centra en la creacién de productos cuyos
atributos seran incentivar a la lectura a los
ninos, a través del entretenimiento, los ni-
Aos ya no se quedaran como simples es-
pectadores, sino que podran participar en
el proceso, por medio de la interactividad.
y a través de esta se refuerza el mensaje.
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Para la elaboracion del proyecto,
es necesario utilizar herramientas
que nos ayuden a conocer mas
sobre el tema, es por eso la utili-
zacion de entrevistas a expertos
tanto en el campo de educacion
como de diseno, los cuales ayu-
daran a crear un producto bueno,
practico y funcional.

Se realizaron diferentes pregun-
tas a los profesionales acerca de
los gustos y preferencias de los
ninos, cobmo construir y disenar
un ambiente interactivo, sus con-
tenidos y asi buscar una buena
solucion desde la rama del dise-
Ao gréafico.




DIS. FABIAN CORDERO
Disefiador Grafico, Profesor De La Universidad Del Azuay
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éAl momento de disefar cual cree que son los
principales puntos fuertes que se toman en cuen-
ta?

Bueno yo estado investigando un poco sobre el tema
de la Grafica Ambiental, por lo que yo estoy haciendo
mi proyecto de doctorado, por lo que he podido ver
qgque hay muy poca informaciéon sobre el tema, es por
eso que se van tomando teorias de otras practicas y
se les va acoplando al tema del disefio grafico am-
biental, mas bien ha ido mutando, de Disefo Grafico
Ambiental, a llamarse disefno grafico experiencial, la
experiencia en el ambiente. Basicamente yo le veria
tres temas fundamentales, el tema que es sirve para
comunicar, se trata de comunicacién visual, un tema
sUper importante, dentro de eso entra disefo de in-
formacién y disefio de persuasién, es decir, informas
algo, entonces utilizas un poco de las teorias que ha-
blan sobre el disefo de informacion, pero también
tratas de persuadir sobre algo.

Por otro lado, también entra el tema de disefnos de
experiencias porque una de las caracteristicas preci-
samente de estas, es que, de este ambito del diseno,
y por lo que ahora se llama disefio grafico experien-
cial, es porque nunca deja de lado el tema de hacer
Vvivir una experiencia a una persona, 6sea una persona
tiene que vivir una experiencia.

La experiencia implica interaccién, entonces son ele-
mentos que siempre se cruzan, y la tercera cosa que
seria importante es el tema del entorno, cuales son
las condiciones del entorno, que es lo que quiero
aportarle al entorno especifico con ese trabajo, tiene
que ver mucho la arquitectura, contexto social, todo,
que es lo que quieres provocar en ese lugar, porque
se trata de transformar ese lugar, porque ese lugar se
pretende transformar en otra cosa.

Entonces ¢podriamos decir que la interactividad
tiene que ver mucho con el diseio experiencial?

Si, por que digamos que vivir una experiencia signifi-
carfa como tener una vivencia, si ves algo puedes in-
volucrarte un poco mas, si haces las cosas, es cuando
realmente aprendes.

La experiencia tiene que ver mucho con la inte-
raccién, obviamente no hablando de la interaccién
como digital, sino de interactuar con cosas analégi-
cas, una forma de interrelacionarse con los objetos.
Que haya un involucramiento de la gente con las
cosas, incluso el disefo grafico experiencial consi-
dera el tema de diseno de objetos, no es solamen-
te la grafica, pero para tu interactuar necesitas de
objetos, necesitas otros ambitos de diseio que van
mas alla de lo visual, porque la interaccién fisica se
va a dar a través de objetos.

¢Como diseiador grafico que me recomendaria
para mi proyecto?

Habria que trabajar en eso tres ambitos, los grafi-
cos que hagas, consideres las caracteristicas, parti-
cularidades del lugar, no solo como espacio fisico,
sino también comodidad, porque van a estar todo
el dia, tener una informacién lo suficientemente
buena para transmitir lo que quieras comunicar.
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ENTREVISTAS

LCDA. CATALINA DELEG

Profesora De La Escuela “Francisca Arizaga Toral”
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éUsted sabia que en el Ecuador se lee medio
libro al afio?

Sé que se lee poco pero exactamente no sé cuanto
se lee.

éUsted sabe cual es el motivo por el cual no se
lee?

El motivo seria porque no nos han criado desde pe-
quenos el habito de la lectura, nosotros mas esta-
mos encaminados en lo que es la television, ahora
el internet, la tecnologia nos ha robado muchisimo
tiempo. Los ninos prefieren estar frente a un tele-
visor, frente a un celular, que coger un libro y leer.

La mayoria de personas piensan que la lectura
se ve como una actividad aburrida y poco inte-
resante. ;Cudl es su punto de vista?

Mi punto de vista seria de que no nos han educado
en una cultura de lectura, sabiendo que la lectura es
una parte esencial de la vida de una persona, una
lectura permite a una persona investigar, averiguar
y conocer, inclusive hay gente que ni siquiera ha
viajado, pero a través de la lectura conoce muchas
cosas y puede participar en una conversacién sin
ningdn problema porgue ha leido mucho.

é¢Cuales son los beneficios de leer desde peque-
fos?

El beneficio de leer desde pequenos es informar-
nos, conocer mas sobre el mundo, y poder partici-
par en conversaciones, los ninos son mas activos,
los nifnos son mas participativos, ellos se hacen in-
vestigativos y la ignorancia queda de un lado, por-
que a base de la lectura uno se informa.

¢El pictograma seria un método de aprendizaje?

Los nifos visualizan imagenes, aprenden con la
lectura pictografica. Entonces en primero de basi-
ca, inclusive hasta en inicial mediante dibujos ellos
pueden hasta leer, por ejemplo, si usted le pone un
sol, ellos dicen el sol sale en la manana, ellos me-
diante imagenes ya pueden leer,

é¢Qué recomendaria para que los nifios se sien-
tan motivados a leer?

Las lecturas para los pequenos deben ser cortas y
llamativas de acuerdo a los intereses de los ninos,
a los ninos les gusta mucho la lectura de leyendas,
les Illama mucho la atencidn por el misterio que hay,
se debe partir desde ahi, desde los intereses de los
niNos y para no cansarles lecturas no muy largas.
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éSabia que en Ecuador se lee medio libro al
afo?

Si, porque ahora no realizamos mucho lo que es la
lectura, ya que por los medios electréonicos casi los
ninos estan perdiendo todos los habitos de leer.

é¢Usted cree que eso es bueno o es malo?

Por una parte es bueno, porque hay ninos que por
medio de eso aprenden, en cambio por otra parte
se estan perdiendo costumbres, habitos como es la
lectura, la practica de ejercicios, etc.

éPor qué cree que la mayoria de personas pien-
san que la lectura se ve como una actividad abu-
rrida y poco interesante?

Yo creo que es porque al ver lecturas tan enormes
los ninos se aburren, o se cansan, ellos trabajan
con lecturas que sean cortas, que sean entreteni-
das e ineteresantes.

¢Cudles serian los beneficios de leer desde pe-
quenos?

Nos ayuda primeramente a la escritura, a la lectura
y también a la ortografia. En estos tiempos se esta
perdiendo mucho la lectura, los nifios también es-
tdn escribiendo barbaridades, por ejemplo en las
redes sociales podemos ver que ya no utilizan bien
la ortografia.

¢Qué es lo que primero aprenden los nifios al
momento de aprender a leer?

A los nifilos de segundo de basica les interesa mu-
cho la lectura por medio de gréaficos, de dibujos, les
interesa que sea atractivo el dibujo para ellos poder
leer e interesarse en la lectura.

¢El uso de pictogramas seria una herramienta
atil al momento de enseiarles a leer?

Si, el uso de la pictografia es una herramienta muy
atil. ya que por medio de esta los nifos van aso-
ciando los dibujos con la lectura. Y también el méto-
do de sonido, el fonético, ellos escuchan y también
les ayuda a relacionarse.

é¢Usted como profesora que recomendaria para
que los niflos se sientan motivados a leer?

Se recomendaria que las lecturas que se les presen-
ta sean con bastantes imagenes llamativas y tam-
bién interesantes al mundo en el que ellos estan
viviendo, por ejemplo, que sean sobre sus dibujos
animados que les gusta, entonces asi ellos se van
interesando en la lectura.
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éPor qué cree que la mayoria de personas pien-
san que la lectura se ve como una actividad abu-
rrida y poco interesante?

Tal vez porque en la lectura no hay muchos dibujos,
no hay algo que les llame la atencién a los nifos es-
pecialmente, por ejemplo, yo trabajo con los ninos
de primero de béasica y es solamente por medio de
dibujos, entonces ahi, en base de esto, a los nifios
les llama la atencion.

¢Cudles serian los beneficios de leer desde pe-
quefos?

Primero es que a los nifos les facilita en el vocabu-
lario, son mas expresivos, y a través de la lectura
también es la ortografia, porque ellos van leyendo,
van viendo las palabras y de alguna manera mejo-
ran la ortografia.

¢El uso de pictogramas seria una herramienta
atil al momento de enseiarles a leer?

Si, al menos en los nifos de primero de basica es
muy importante, porque por medio del dibujo los
ninos pueden ir viendo, ellos primero ven el dibu-
jo, ven que dibujo es, entonces uno se les puede
indicar con que letra empieza, entonces ellos van
aprendiendo.

éUsted como profesora que recomendaria para
que los niilos se sientan motivados a leer?

Los pictogramas seria un buen método, para que
los ninos aprendan a leer, mas que todo los videos
les ayudan mucho a los nifos, hoy en dia hay una
cantidad de videos que a los ninos les ensenan a
leer, entonces para nosotros es un refuerzo, ya que
ellos solitos aprenden a leer.

éUsted cree que los nifios, si tuvieran un es-
pacio adecuado en donde puedan interactuar
con materiales didacticos, figuras y objetos de
aprendizaje se elevaria el nivel de lectura e inte-
rés en el pais?

Si, si debe haber un espacio especificamente para
eso, para la lectura, igual nosotros, por ejemplo,
en la planificacion tenemos esa obligacion donde
dentro del horario hay un momento que es para la
lectura, entonces si hubiera el lugar adecuado con
ellos, seria excelente para que los ninos puedan
leer y aprender.
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CONCLUSIONES

Actualmente los medios electrénicos, han domina-
do a la sociedad a través de ciertos contenidos lla-
mativos presentados por la tecnologia, perdiendo el
interés hacia la lectura, llegando asia concluir que los
ninos aprenden de mejor manera con dibujos e ilus-
traciones que los profesores emplean para ellos, de
una manera educativa a lo largo de su vida académica,
utilizando materiales didacticos de ensenanza enca-
minados a la lectura y a la escritura, donde muestran
contextos cortos que representen el mensaje que se
pretende transmitir y ademas permita la interacciéon
de su aprendizaje.

Por ende, ha permitido proponer este tema de mi
proyecto en el cual beneficiaria mucho a los nifos ya
que tendrian una experiencia entretenida e interesan-
te hacia la lectura, permitiendo descubrir un mundo
diferente a través de sus ojos, en un espacio dirigido
para ellos, que conlleven a despertar la motivacion y
el desarrollo de sus habilidades comunicativas.
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INVESTIGACIO

DE

HOMOLOGOS

Para la investigacion de homolo-
gos se analizaron productos si-
milares o parecidos al producto
que se desarrollara, y asi poder
ver las ventajas y desventajas de
cada una, las cuales ayudaran a
construir un buen producto de di-
seno.

Se analizaran los productos men-
cionados en base a tres partidos
de disefo: forma, funcién y tec-
nologia.
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BIBLIOTECA PUBLICA
DE PORT WASHINGTON

Ubicacion: Port Washington, NY
Diseno: LHSA + DP
Resumen

RenovaciéndelaBibliotecaparaNinosJackieyHarold
Spielman, con el tema “Arbol de Conocimiento”
que se basa en los principios de aprendizaje, este
rediseno se hizo con la idea de servir mejor a los
residentes y visitantes, en donde el arbol es el
principal atractivo, el cual te lleva a diferentes areas
de aprendizaje de acuerdo a la hoja que escojas, en
total son 8 hojas de diferentes colores en donde
puedes jugar, imaginar, leer, pensar, crear, conectar,
etc.
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FORMA

La biblioteca cuenta con elementos coloridos los
cuales atraen la atencién de los nifos, en donde
sobresalen los colores verdes, azules, tomates y
amarillos, cuenta con ilustraciones sencillas de
trazos geométricos, la letra es de facil legibilidad
ya que se utiliza una tipografia de palo seco, de
gran tamano, aproximadamente de 15 cm, y con las
pantallas tactiles interactivas rectangulares logran
que los nifos se sientan a gusto.

FUNCION

Con esta ambientacion de arboles y hojas se logra
que los ninos esten comodos vy relajados, ademas
guia e invita al aprendizaje, y con la gran variedad de
libros que hay los méas pequenos tienen de donde
escoger y aprenden de una manera facil y sencilla.

TECNOLOGIAS

En el lugar se implementé elementos multimedia,
muy (tiles al momento de leer y aprender, ademéas
cuenta con impresién digital y corte laser, con
esto se logra tener unos acabados muy buenos y
funcionales.




SALA DE LECTURA
PARA NINOS

Ubicacion: East Hampton, NY
Diseino: LHSA + DP
Resumen

La sala de lectura se encuentra en la Biblioteca
East Hampton, el disefo interior y los gréaficos
ambientales hacen referencia al patrimonio del
extremo este de la isla, estos disenos cuentan con
faros, molinos de viento y varios barcos, que son
el gran atractivo con grandes dimensiones, con
el tema principal de la playa y el océano, asientos
muy cdmodos y estanterias en forma de letras, en
donde nifos se sientan a gusto y entretenidos al
interactuar con los graficos y los libros, en general
este espacio brinda calidez, comodidad y sobretodo
tranquilidad.

Forma

La sala de lectura estd muy bien organizada, cuenta
con una gran variedad de colores entre los principa-
les estan los azules y cafes, esto se complementa
con las ilustraciones las cuales tienen trazos dife-
rentes, este lugar tiene como tema principal Islas y
barcos, en donde se logra observar tipografias de
gran escala tanto serif como sans serif, muy legi-
bles para los ninos.

Funcion

Al tener una gran variedad de elementos, el lugar
se vuelve interactivo, en donde los ninos pueden
tocar y jugar con todo lo que encuentran ahi, se di-
vierten pero aprenden al mismo tiempo.

Tecnologias

Cuenta con elementos multimedia como compu-
tadoras, en los ninos hacen sus investigaciones, y
con la impresiéon digital se logran obtener detalles
Gnicos que llaman la atencidn.
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MUSEO DE HISTORIA
INFANTIL DIMENNA

Ubicacion: Nueva York, NY
Diseno: LHSA + DP
Resumen

El Museo Infantil brinda beneficios para los mas pe-
quenos en donde ellos pueden explorar la historia
de Nueva York, los visitantes se convierten en “de-
tectives de la historia’, en donde tienen que ir des-
bloqueando fases y a los ninos les encanta, cuenta
con exhibiciones que ayudan a desarrollar la inves-
tigacion y exploracién con objetos y varias pantallas
interactivas que difuminan la linea entre el pasado
y el presente. Grandes imagenes de la ciudad de
Nueva York adornan las paredes del espacio, y los
ninos pueden tomar cualquier tipo de libro y leer-
lo muy cbmodamente sin ser molestado. El Museo
anima a las familias a explorar la historia juntas a
través de instalaciones permanentes y una amplia
gama de programas de aprendizaje familiar para ni-
nos pequenos, ninos y preadolescentes.
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FORMA

El museo Dmenna es un sitio que contiene colores
muy llamativos y sobresalientes, se puede obser-
var verdes, azules y rojos entre los principales, ya
gue cuenta con una gran variedad, ademas tiene
ilustraciones sencillas las cuales se combinan con
la fotografia en donde el tema central es la ciudad
de Nueva York, con una tipografia muy visible de
aproximadamente 20 cm, donde los nifos disfrutan
de ejercicios interactivos y juegos digitales educa-
tivos.

FUNCION

La ambientacion brinda tranquilidad, concentracién
y sobretodo llama a la atencién, con informacién
bastante interesante y asi aprenden y disfrutan los
ninos.

TECNOLOGIAS

Cuenta con tanto con elementos multimedia
como analogicos los cuales distraen a sus usua-
rios, en donde se puede interactuar y aprender
al mismo tiempo.




JETBLUE JUNIOR

Ubicacion: Nueva York, NY
Diseno: LHSA + DP
Resumen

La terminal 5i de JFK cuenta con un espacio de
juegos interactivos, el cual fue disenado para
entretener y educar a los ninos de 2 a 12 anos con
varias actividades, donde esperan y se distraen
antes de abordar su debido vuelo. Este entorno les
permite a los ninos experimentar las funciones del
personal del aeropuerto y de la aerolinea. Cuenta
con una “cabina de avién’, donde pueden simular
gue estan viajando con seguridad, y esto promueve
el desarrollo de habilidades motoras, ademas
cuentan con un mapa de EEUU, y una linea de
tiempo grafica donde destaca eventos claves de la
historia de la aviacion, este espacio es relajante, ya
que también cuenta con un rincén de lectura donde
ninos y adultos pueden tomarse un momento de
tranquilidad.

FORMA

Este lugar ubicado dentro del aeropuerto 5i de JFK,
cuenta con elementos llamativos como colores muy
saturados, en donde sobresalen los azules, verdes
y tomates, de trazos geométricos y libres, el tema
es la Aviacion, de tipografia sencilla y legible para
los ni;os, en donde pueden jugar y aprender con los
juegos digitales de forma rectangular.

FUNCION

Entretiene y distrae a los pasajeros en especial a
los mas pequenos, en donde descubren acerca del
tema y ademas se relajan antes de viajar

TECNOLOGIAS

Cuenta con elementos multimedia, impresiéon digital
y produccion de medios electrénicos interactivos.
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CONCLUSIONES

| Ecuador es uno de los paises que menos

lee, segln estadisticas proporcionadas por el

INEC, esto ha causado que el gobierno tome
cartas en el asunto, un poco tarde para mi parecer,
ya que tanto nifos y ninas no tienen interés por la
lectura considerandola como una actividad aburrida
y de poco interés, pero la lectura brinda diferentes
beneficios que muchas personas no lo saben, entre
las principales razones para leer estan: mayor
concentracién, incita a la creatividad y fortalece
la memoria, ya que mientras mas se lee, mas se
aprende.

En este capitulo se analizaron temas y teorias de
diseno, las cuales seran claves al momento de disenar
todo el sistema grafico, en donde la interactividad y la
grafica ambiental llamen la atencién de los nifos, con
la utilizaciobn de herramientas fundamentales como
las ilustraciones, textos y colores, por mencionar
algunas de ellas, ayuden e inciten a leer, de manera
que la lectura se convierta en uno de sus pasatiempos
favoritos.

Con la ayuda de personas especializadas en el ambito
educacional y de disefo, se logré obtener informacién
muy valiosa e interesante , en la cual se pudo conocer
que los dibujos, las grandes ilustraciones y los textos
cortos, son la base fundamental para que los ninos se
sientan motivados e interesados por la lectura, cabe
mencionar que a los nifos se debe inculcar el habito
de la lectura desde la casa, es muy importante que
ellos desde pequenos sientan amor por los libros.
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SEGMENTACION

DE TARGET

Para cualquier trabajo gréafico es
necesario saber a qué puUblico se
dirige, sus gustos y preferencias,
con esto se logra obtener datos
muy importantes para el disefo,
es por eso que se segmento a 2
pUblicos, tanto nifnos y profeso-
res, ya que estos son los princi-
pales consumidores del producto
final.
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2.1 TARGET

Para el proyecto el target se dividié en 2 grupos,
los ninos como principal usuario, y los profesores
como target secundario.

Como target secundario se eligi6é a los profesores,
ya que el papel que ellos desempenan es orientar,
controlar y motivar a los ninos a utilizar el producto
grafico.
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SEGMENTACION
GEOGRAFICA:

Pais: Ecuador
Provincia: Azuay

Ciudad: Cuenca

Densidad: Urbana

SEGMENTACION
DEMOGRAFICA:

Género: Masculino y Femenino
Ciclo de Vida Familiar: Nino/a
Edad: De 6 a 8 anos
Ocupacién: Estudiante

Educacién: Primaria

SEGMENTACION
PSICOGRAFICA:

Clase Social: Clase Media

Estilo de Vida: Divertida y libre

Personalidad: Alegre, Inquieto




Nicolads es un nifno de 6 anos que vive en la ciudad
de Cuenca, es alegre, creativo y muy inquieto, esta
en 2do de Baésica” Todos los dias sigue la misma
rutina, se levanta, se cambia, toma su respectivo
desayuno y se dirige a su escuelita, la cual le gusta
mucho, ya que aprende muchas cosas.

Es un nino muy activo y le gusta tocar las cosas
que se encuentra en su aula de estudio, pero hay
algunos objetos que no pueden ser tocados y eso
le molesta, poniéndole muy triste, ya que él quiere
descubrir y aprender. Le gusta ver mucho la televi-
sion en donde observa sus dibujos y héroes favo-
ritos, les imita y juega con sus hermanos, le gusta
mucho dibujar y crear formas con sus lapices de
colores.

Su maestra todos los dias toma un momento para
reforzar la lectura, pero él no siente interés por leer,
porque los textos que le presentan son tradiciona-
les y aburridos, en donde existe demasiado texto y
muy pocas imagenes, todo esto le desmotiva y le
hace despreciar la lectura, ademas se cansa muy
rapido.
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Fernanda es una nina de 8 anos que vive en Cuen-
ca, le gusta mucho jugar con sus amigos del barrio,
es inteligente, curiosa, divertida y muy colaborado-
ra, ya que ayuda a su mama a arreglar todos los
dias la casa. Todas las tardes se sienta en su escri-
torio a realizar sus deberes, después de eso prende
la television y ve sus dibujos favoritos, canta y se
divierte, es una nina muy activa.

Le gusta mucho asistir a su escuelita en donde ve
a sus mejores amigas y a su profesora, todos los
miércoles su maestra le lleva a un aula especial de
lectura durante una hora, donde todos pueden utili-
zar los elementos que se encuentran en ese lugar,
al ser ninos son muy curiosos, quieren tocar todos
los objetos y jugar con ellos, este espacio cuen-
ta con grandes imagenes de sus dibujos favoritos
orientadas a incentivar a la lectura, las cuales son
plasmadas en las paredes, a ella le encanta ir ahi
porgque aprende mucho con juegos interactivos ana-
l6gicos, le fascina la lectura, ya que antes de entrar
a la escuela sus padres le leilan muchos cuentos
infantiles.
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SEGMENTACION
GEOGRAFICA:
Pais: Ecuador
Provincia: Azuay
Ciudad: Cuenca
Densidad: Urbana

SEGMENTACION

DEMOGRAFICA:

Género: Femenino

Ciclo de Vida Familiar: Madres de Familia
Edad: De 30 a 50 anos

Ocupacién: Profesora

Educacion: Graduado Universitario

SEGMENTACION

PSICOGRAFICA:

Clase Social: Clase Media

Estilo de Vida: Trabajadora, Pasiva, Organizada
Personalidad: Preocupada, Atenta, Tranquila, Ami-
gable.

SEGMENTACION

CONDUCTUAL:

Profesoras que trabajan en la escuela “Francisca
Arizaga Toral” y dedican su tiempo en ensenarles a
los ninos.

PERFIL DEL

CONSUMIDOR:

Este target esta enfocado en profesoras mujeres
que trabajan en la escuela “Francisca Arizaga Toral”
de la ciudad de Cuenca, personas muy capaces de
hacer su trabajo de una manera eficaz y concreta,
muy amigables y pacientes con los ninos al mo-
mento de ensenarles cualquier cosa.
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llustracion: Se utilizara el flat design (Disefo Plano), para
todas las ilustraciones, esta se centra en lo minimalista
con el uso de elementos sencillos, no muy detallados, tra-
zos geométricos que formen un conjunto, pero con el mis-
mo objetivo, en este caso incentivar a la lectura, ademas
se trabajara con una sombra muy suave para dar la sensa-
cién de diferentes capas, con esto logramos que los nifos
se sientan en un ambiente real y natural.

Para la creacion del personaje se utilizara el mismo tipo de
ilustracién, este personaje tendra rasgos fisicos tiernos,
agradables y por supuesto que sea muy amigable, esto
ayuda al pequefo a tener un companero mas que le ense-
Aa y le motiva.

Tipografia: La tipografia es muy importante y se debe de
trabajar de acuerdo al publico, en este caso los nifos, en-
tonces se utilizara tipografia Sans Serif (Palo Seco), para
el aula asignada, ya que esta cuenta con beneficios para
los pequenos en donde no cansa la vista, facilita la lectura,
ademas de ser muy sencilla, legible y directa.

Cromatica: Los colores dan vida a cualquier cosa, es por
eso que la cromatica debe ser bien elegida, se trabajara
con colores frescos, vivos y llamativos, los cuales fijan la
concentraciéon de los nifos trasmitiendo un ambiente de
tranquilidad, relajacion y sobretodo concentracién, donde
los mas pequenos disfruten de la lectura de una forma
lGdica.




2.2 PARTIDOS

El objetivo del proyecto se centra en motivar a
la lectura, los nifos podran interactuar de forma
analdgica con el entorno, en donde textos, colores
e ilustraciones se complementen logrando que el
nino se sienta cdémodo, relajado y al mismo tiempo
se divierta.

Al ver grandes imagenes ellos se sienten felices,
porque se sienten identificados con sus dibujos
favoritos que ven a cada momento. “ Las lecturas
que se les presenta a los ninos sean con bastantes
imagenes llamativas y también interesantes al
mundo en el que ellos estan viviendo” (Faican,
2018, (entrevista)),ademas es facil para transmitir
informacion de forma rapida y es atractiva y
accesible, la tipografia tiene una connotacién en
donde se trabajard con letras redondeadas, vya
gque estas son amables y suaves, ademas sera
presentado en textos cortos, en donde lo mas
importante es comunicar y llegar a los ninos, y la
cromatica ayudara al espectador a sentirse en un
ambiente adecuado para la actividad lectora u otra
actividad de aprendizaje.

DE DISENO

Software: Para el desarrollo de todo el sistema
ambiental interactivo se utilizardn herramientas di-
gitales, principalmente el programa Adobe llustra-
dor (Diseno Vectorial), el cual nos servird de mucho
al momento de crear objetos a gran escala.

Materiales: Para los objetos interactivos se traba-
jaré en materiales resistentes y de larga duracién, y
herramientas de carpinteria, ademas de corte laser,
mientras para la aplicacién de la grafica ambiental
(environmental graphic) se necesitara impresion a
vinil para las paredes a gran escala como también
para otros elementos necesarios para la ambienta-
cion.
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Producto: En este caso lo que se estd vendiendo se trata
de una experiencia en donde el nino vive la experiencia de
entrar en el entorno y sentirse motivado a interactuary a
leer.

Precio: Se definird de acuerdo a los materiales, mano
de obra, costos de implementacién, tiempo invertido en
realizar toda la gréfica.

Plaza: Escuela “Francisca Arizaga Toral” de la ciudad de
Cuenca — Ecuador.

Promocion: Se realizard con publicidad digital en redes
sociales con la creacion de posts y un video donde se vera
el cambio del aula, dirigido al Ministerio de educacion,
Agencias de diseno y a Directores de Escuelas.













4

GENERACION

DE IDEAS

Para una buena elaboracion del
producto final, es necesario ge-
nerar ideas, es por eso que se
plantea utilizar métodos que
ayuden a cumplir con el objetivo
planteado, en este caso se utilizd
la lluvia de ideas, en donde cada
una de ellas se cre6 a partir de
los gustos y preferencias de los
ninos y se complementé con el
punto de vista del disefio gréafico,
creando un producto nuevo e in-
novador.
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3.1

DIEZ IDEAS ‘
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RINCON DE LECTURA

B i mcan ke T T —— | e -
Bimcomtoues 5 5T & Fana o e --'-'.-;'..';'TF'* # Secreara4ilustracionesdeloscuentos

= rpenise

mas leidos por los nifos, cada cuento
sera plasmado en cada pared, en este
espacio los libros estaran colocados
en estanterias en forma de animales,
B ademas habrd un espacio de letras

f*%’:r"‘;‘{a_..,h en donde los nifios puedan armar
palabras y ponerlas en un crucigrama.

5

WL o

Los materiales y recursos estaran a la
vista y al alcance de los ninos.

ARBOL DE LA SABIDURIA _ —

5o

Se disenarad ilustraciones de un
bosque magico, con 4 arboles grandes
en cada esquina de la habitaciéon, en
donde estaran colocados libros vy
cuentos, los ninos podran despegar vy
volver a colocarlos en su debido lugar,
ya que cada espacio estara con su
debido titulo.

[

rJ

RESPLANDOR DE
CONOCIMIENTOS

Se construird un stand giratorio con
la tematica de cuentos de hadas en
la pared principal, y en las demas
paredes habrad frases motivadoras
cortas orientadas a la lectura, ademas
habrd decoraciones colgantes de la
misma tematica como hadas volando.
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ARMANDO TU FUTURO

A

CUENTOMANIA

Se realizar4 varios cuentos con
la técnica de aprendizaje de los
pictogramas en las 4 paredes, se

dejard un espacio en blanco en donde

los ninos puedan dibujar lo que sigue
de acuerdo al tipo de cuento, para eso
se disefara un stand en forma de rollo
de papel en donde los ninos lo dibujen.

Se disenard 4 cuentos o leyendas
de animales, estos cuentos seran
grandes de estilo pop up, los cuales
seran colocados en cada esquina de
la habitacién, ademas se disefara un
modulo interactivo cuadrado en donde
los nifos podran leer un cuento de
una manera diferente, tienen que ir
cambiando su posiciébn y aparecera
una nueva imagen.

AN A A A
| 5 o |1
4k T

DIBUJANDO APRENDO

Se disefarad varias cartas las cuales
contienen dibujos simplificados de
objetos y personajes de cuentos que
se se van combinando, donde los ninos
tendradn que sacar 5 cartas, y desde ahi
escribir una historia corta en la pared,
para eso habra una pared tipo pizarra
en la cual se puede escribir o dibujar,
las 3 paredes restantes se realizaran
ilustraciones sobre el mismo tema.
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JUEGO DE SOMBRAS

Se creard un ambiente con la tematica
de la naturaleza en donde las luces
jugardn un papel importante, vya
que estardn detrds de cada disefio,
haciéndoles llamativos, ademés se
realizara lineas en el piso de diferentes
colores, en donde cada color te llevara
a diferentes cuentos, ya sea clasico,
antiguos, nuevos, los mas leidos, etc.

CLUB DE LECTURA

Se realizard letras y dibujos con
relieve las cuales seran colocadas en
todas las paredes de la habitacién con
leyendas, ademas en el piso habra
un rompecabezas gigante donde los
ninos tienen que completar las frases.

l = T PREHISTORIA
\ \L i NIRRT "ux — s :
| a s A Se creard un ambiente de |la
% 'RE_HL\_ x b Lo - H{_L\_/J prehistoria en donde se realizaran
S M varios dinosaurios en su ambiente
) = /@ natural, cada elemento seré colocado
9 .__ﬂ\h‘ AV K) : : uno detras de otro y asi se formara el
4 "t | disefo completo, ademas para que la
_l::';} / : . habitacién sea interactiva se realizara
|| . { Syude v crue | e 2 dados grandes en el cual el nino
(r(_“)\ . ' ) »-L, . - J los tirard y de acuerdo al nUmero que
{'{—‘-‘:ﬁ. ¢ oy ¢ 5 v - | salga tendra que leer ese cuento.
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SUPERHEROES

Se creard ilustraciones de los — z
superhéroes y de libros en toda la e

habitacion, los cuales estaran leyendo A~y ) ‘-‘;

y diciendo frases motivadoras, ademas 3 =W AN

se realizard una mesa plegable donde " ho_# —|—

estaran los distintos cuentos y los
ninos podran leerlos de una forma

10

, i o . = |
comoda, también se realizara un tipo Pric |
de rueda de la fortuna en donde los 3 e
ninos la giraran y ganaran un cuento,
un poema o una leyenda.
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3.2

TRES IDEAS |
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Para la eleccién de las 3 ideas, se socializo con los
profesores de la Escuela “Francisca Arizaga Toral’,
en donde se realizé un test, el cual contenia las 10
ideas, en donde se mostré y explicé cada una de
ellas , en total eran 8 profesores encuestados, esto
nos llevé a estas 3 ideas las cuales tienen la mayo-
ria de votos.
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1. Rincén de lectura

2. Arbol de la sabiduria

3.Resplandor de conoci- /

mientos

4. Armando tu futuro

5. Cuentomania

6. Dibujando aprendo

7. Juego de sombras /

8. Club de lectura

9. Prehistoria /

10. Superhéroes




TRES IDEAS

RESPLANDOR DE
CONOCIMIENTOS

PREHISTORIA

Los ninos al ver cuadros grandes y que se mueven
les llama mucho la atencidn.

Las imagenes en gran escala son llamativas e inte-
resantes para los pequenos.

Frases cortas para los ninos. La motivacién es una
de las cosas fundamentales para la estimulacién de
los ninos.

Siempre es bueno partir del interés del estudiante,
que mejor los dinosaurios y ademas combinarlos
con juegos.

Llamativo porque se conecta con la historia y se
combina con actividad lGdica.

Con la creacion del ambiente natural creamos un
ambiente real.

Despierta en los ninos la curiosidad, la cual ayuda
mucho para que tengan mas interés en el momento
de la lectura.

llustraciones sencillas de la naturaleza y de dino-
saurios.

Promueve el descubrimiento de la historia.

JUEGO DE
SOMBRAS

Las luces es un factor importante, ya que el espacio
debe estar bien iluminado para que los ninos pue-
dan leer con facilidad.

Disenos novedosos y sencillos.

El nino se ejercita y desarrolla su coordinacion y
motricidad fina, la cual favorece su desarrollo y cre-
cimiento.
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Personaje
Unicornio

Personaje
Dinosaurio

o
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3.3

IDEA FINAL ‘
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LA GRAN
\ /

IDEA

Al haber analizado las 3 ideas, se llega a la conclu-
sion de unir todas, ya que tienen elementos muy
importantes que llegan a cumplir con el objetivo
planteado, pero dando como resultado una sola te-
matica “Los Dinosaurios’, ya que a través de libros
y de la lectura se puede conocer la historia de estos
grandes seres vivos, ademas despierta mucho la
curiosidad de los ninos en aprender acerca de ellos.

Principalmente la idea final consta en hacer un am-
biente natural de la época de los dinosaurios, ade-
mas contaran con un compafiero muy especial que
estaran con él en toda la habitacién, es por eso la
creacion de un personaje, el cual tendra un aspecto
fisico amigable y carifoso, contara con muchas fra-
ses cortas con mensajes motivadores para que los
ninos cambien de actitud y se inspiren a leer con
optimismo y energia, para lograr interactividad se
logrard hacer una pared giratoria, donde los nifos
pueden cambiar la posicién y aparecera una nueva
imagen, ademas contaran con juegos interactivos
como Sabias que..? y lineas en el piso las cuales
guiaran el recorrido de los nifos.












BOCETACION Y

4

DIGITALIZACION

En esta etapa se empieza a de-
finir la gran idea con bocetos de
primer, segundo y tercer nivel
donde se aprecia las formas, ob-
jetos y paisajes que tendra el di-
sefno final, ademas de la creacion
de los personajes, y también se
defini6é el sistema grafico con el
cual se manejara todo el disefo.
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4.1

BOCETACION |
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BOCETOS DE PRIMER Y SEGUNDO NIVEL

CREACION DEL PERSONAJE

Segln un estudio titulado “SERIES INFANTILES.
Una aproximacién de analisis pedago6gico” elabora-
do por las pedagogas Anna Ferré y Victoria Gomez,
nos dicen “Que series infantiles mas vistas fomen-
tan valores basados en la cooperacién, trabajo en
equipo vy la amistad’, es por eso que los personajes
ayudan al nino a sentirse seguro y confiado, a mejo-
rar la expresién tanto oral como escrita, con la cual
se promueve la creatividad y la socializacién entre
los ninos. (Gémez, 2016)

Se crearon varios personajes de dinosaurios, los
cuales son los mas reconocidos por los nifos, en-

tre los principales estan: Tyrannosaurus rex, Ptero-
dactylus, Triceratops y el Diplodocus, a todos estos
se les dio un aspecto tierno, agradable, carinoso y
amigable para que los ninos se sientan a gusto con
ellos, ademas para escoger el personaje principal y
los personajes secundarios se hizo una validacion
con los ninos de 2do de basica de la Escuela “Fran-
cisca Arizaga Toral’, en donde el Triceratops sali6

como el que mas les agrada a los nifos.

Pterodactylus Tyrannosaurus =l
rex | @GN
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FORMAS Y FIGURAS ‘

Se crearon diferentes formas en base a varios ele-
mentos encontrados en el habitat de los dinosau-
rios, estos se abstrajeron y dieron como resultado
figuras, de manera que pudieron ser utilizadas en
todo el sistema gréfico.
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BOCETOS DE TERCER NIVEL

ESCENARIOS

Después de haber bocetado las figuras, se dio el
trabajo de unirlas formando varios escenarios don-
de varia la posicién de cada elemento.
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Después de haber bocetado todas las figuras se
llega a concretar mejor el escenario donde ya cuen-
ta con la participacion del personaje principal como
los secundarios, ademas tiene ya colocadas las fra-
ses motivadoras creando una simulacién a nivel de
boceto de cobmo se va a armar cada pared.
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BOCETOS DE TERCER NIVEL

JUEGOS INTERACTIVOS

SABIAS QUE...?

Creatividad e imaginacion: El juego es de gran
diversion para los nifos y ademas despierta su
imaginacién, creatividad, iniciativa y sobretodo
interés, en este caso se cred6 cartas de datos
curiosos de los dinosaurios.

LINEAS EN EL PISO

Curiosidad por el entorno: La exploracién por el
entorno estimula el conocimiento a través del juego.

En este caso las lineas de colores guian al alumno
por toda la habitacién, cada linea lleva a diferentes
secciones.

E_ * Bevias
L fn-ﬂm
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DIGITALIZACION |







SISTEMATIZACION

PERSONAJE

Para encontrar el sistema de nuestros personajes
se trabajé en rasgos de la cara similares en donde
todos los dinosaurios tienen los mismos ojos, nariz
y boca, se trabajé con pocos detalles haciéndoles
llamativos para el pUblico meta, el personaje prin-
cipal tiene 3 posiciones (caminando, saludando vy
parado) mientras que los personajes secundarios
solo se trabaj6é en una sola posicién.

Ademas, la croméatica escogida se basé en los colo-
res propios de los dinosaurios, todas las ilustracio-
nes se realizaron a base al disefno plano, sencillas y
simples pero nunca pierden su aspecto amigable ni
tierno, con esto se quiere llegar a los ninos de una
manera eficaz en el cual comprendan el mensaje
que se quiere transmitir.

-1
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PERSONAJES / CARA

Orificios pequefios _ m m
y ovalados

— ~ Ojo Pequeiio

Curvas Ligeras

<«——O0jo Grande

Nariz Pequena ———> O Q

<—Boca Mediana

Caras con terminaciones redondas
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PERSONAJES FINALES / CUERPO ENTERO
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CROMATICA PERSONAJES
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#C4BA78
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CROMATICA PERSONAJES

#F8AA16

- #D17E10

# D17E10
30% Opacidad
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CROMATICA PERSONAJES

#B1CA53

| #798935

#798935
30% Opacidad
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CROMATICA PERSONAJES / CARA

#FFFFFF

#512F21

L]
I 000000
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PERSONAJES / POSICIONES

PERSONAJE PRINCIPAL

3 Posiciones

Parado

Caminando

Saludando
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PERSONAJES SECUNDARIOS

1 Sola posicién

:*‘;




SISTEMATIZACION

ESCENARIOS |
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CROMATICA ESCENARIOS

PALETA CROMATICA
ESCENARIOS

Se utilizé colores frescos para todos los escenarios,
basados en la época de los dinosaurios y ademas
estos trasmiten tranquilidad, relajaciobn y concen-
traciébn, entre los colores que se destacan son los
verdes y azules.

Para la realizacién de cada escenario se reunieron
todos los elementos encontrados en la época de
los dinosaurios, como arbustos, arboles, montanas,
volcanes, nubes,etc. Con esto se logra obtener va-
rios escenarios donde varia la posicién de cada ele-
mento.
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I #878E6C
I #808766
. #9CcCC99
 #93C191
B +723c15
B 061516
B ;962026
| #76B832
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SISTEMATIZACION

TIPOGRAFIA
EMPLEADA

La tipografia es de vital importancia, ya que conjun-
tamente con la grafica se puede brindar un mensaje
concreto y sobretodo que comunique, es por eso
que se busco un tipo de letra de acuerdo al publico.

Para el proyecto se utilizé6 una familia tipografica
utilizando solo 2 variables las cuales son la Bold y
la Regular.

REPORT: Es un tipo de letra geométrico sans-serif
con extremos redondeados. De legibilidad buena y
se puede ver muy bien a largas distancias, esta es
utilizada principalmente en todas las frases, ade-
mas es utilizada en el letrero del aula, se escogid
este tipo de letra por tener rasgos similares a como
los ninos aprenden a escribir y ademas se comple-
menta con la gréfica.

Report Regular
ACETACEIACDEENZ aceibcéigédétiz|Of

Fundamentdly, computers just ded with numbers. They store letters and other
characters by assigning a number for eoch one.

Report Bold

the quick brown fox jumps over the lazy dog.

1234567890

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG.
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CROMATICA TIPOGRAFIA

Se utilizé la Report Bold para todas las frases mo-
tivadores, y la Report Regular para los nombres de
los autores. Ademas las frases estan dentro de una
nube, las cuales ayudan a tener una mejor legibili-
dad y genera contraste, con lo cual se puede leer
facilmente.
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SISTEMATIZACION

LETRERO

Para el disefo del letrero se parti6 de la tipografia
base Report Bold.

UNDO
DE LECTU

Después se dio rasgos a las letras de acuerdo a la
misma tematica, en este caso los dinosaurios, dan-
do énfasis en las letras M, O, L y A, ya que estas
son el principio y el final de cada palabra.

U\/U%

DIE

sCTU
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CROMATICA LETRERO

#F8AB16
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SISTEMATIZACION
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LINEAS EN EL

PISO

INDICE

137

Para los nifos y ninas el juego es un momento de
mucha diversion, en el que pueden disfrutar de
un momento de libertad con otras personas y su
entorno.

Con los juegos se pretende que el ambiente se
vuelva dindmico e interactivo, se haga aln mas
divertido el habito lector.z
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DISENO FINAL |







RESULTADO

SISTEMA GRAFICO

Todas las composiciones estan representadas con
lo méas destacado de la época de los dinosaurios,
en donde éarboles, volcanes, arbustos, montanas
y dinosaurios arman un escenario y cuentan una
historia diferente.

Como se mencion6é anteriormente, en todo el
sistema grafico se utilizaron los mismos elementos,
pero varia su posicién, su forma y su color.

A continuacién, se explicaran las constantes vy
variables de como se cred todo el sistema grafico:

CONSTANTES VARIABLES

ESCENAR'OS Mismas figuras en todos los Cambian su posicion

escenarios.
PERSONAJE Va a estar en todos los esce- Cambia su forma (Parado,
narios en el centro. Caminando, Saludando)

PRINCIPAL

Acompanan al personaje Puede ser como el pterodac-
PERSONAJES principal. tilo o el Tiranosaurio.
SECUNDARIOS

FRASES 3 Frases en cada escenario. Frases diferentes y también
varia su posiciéon.
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DISENO FINAL / 1ERA PARED

Para realizar todos los disenos se vio la necesidad
de investigar teorias acerca de la composicién de la
imagen, en el cual la teoria de Dondis fue la que se
aplicé a todo el disefo. La sintaxis de laimagen, nos
indica que debe haber un peso visual equilibrado,
ya que mediante este proceso se fija la imagen u

objeto previsto en cada eje vertical y horizontal,
encontrando una estabilidad. El recorrido de la
mirada Dondis explica que la vista del espectador
comienza desde la parte superior central, baja y
se dirige a la izquierda y luego a la derecha, y al
terminar observa toda la imagen completa.
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DISENO FINAL / 2DA PARED
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DISENO FINAL / PARED GIRATORIA ANALOGICA
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DISENO FINAL / PARED GIRATORIA ANALOGICA
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DISENO FINAL / PARED GIRATORIA ANALOGICA
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SIMULACIONES / AULA DE LECTURA




SIMULACIONES / AULA DE LECTURA
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SIMULACIONES / AULA DE LECTURA
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1ERA VALIDACION |
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1ERA VALIDACION CON NINOS DE SEGUNDO DE BASICA

1era VALIDACION

Al haber terminado todo el disefio de la Grafica Am-
biental interactiva, se procedié a hacer una primera
validacion con los nifos de 2do de educacién basi-
ca de la Escuela “Francisca Arizaga Toral’, en donde
se les mostré cdémo va a quedar el aula de lectura
mediante una simulacién en 360°, mediante unas
gafas virtuales, los nihos se quedaron sin palabras
al ver que su nueva aula de lectura esta con bastan-
tes dibujos y juegos, la mayoria dijo que le gustaba
muchisimo ya que los dinosaurios son sus persona-
jes favoritos, también se not6 ese entusiasmo por
estar ahi y leer, ya que algunos preguntaban que
si podian traer sus cuentos de la casa para poder
leerlos en la habitacién.

Para poder ver la simulacién 360 dirijase al siguien-
te link:

https://www.youtube.com/watch?v=lJobwRRleeA
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4.6

INSTALACION
DE LA GRAFICA

AMBIENTAL
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LIMPIEZA DE LAS PAREDES
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INSTALACION DE LOS VINILOS ADHESIVOS
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#“LA LECTURA

es la fabrica de Ig
IMAGINACIGN'

LA LECTURA

B c: o f5brica de lo

IMAGINACION®
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RESULTADO FINAL / PAREDES
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RESULTADO FINAL / PARED CON VENTANA
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4.7

INSTALACION DE
STAND EN FORMA
DE ARBOLES
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Se procedib a instalar los stand en forma de arboles, estos fueron co-
locados en cada esquina de la habitacion, ademas se instalé arbustos
pequenos a lado de cada arbol.
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i Te invito q
BLEER CONMIGO.

e

“Un libro as un REGALD
que puedes abrir una

'Y OTRA VEZ.”

EX E
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En esta validacion final se puede apreciar toda la gréafica aplicada en los dife-
rentes soportes tanto en las paredes como en el piso del aula, ademas para
la interaccién se creb juegos lidicos para que los nifos se sientan entrete-
nidos y atentos, esta es la misma grafica que se les mostr6 anteriormente a
los nifos de 2do de educacion basica de la Escuela “Francisca Arizaga Toral’,
mediante la simulacioén de 360 grados.

El resultado fue positivo y de mucho agrado por parte de los alumnos, ya
que al ingresar sintieron emocién y ese cambio de ambiente, entraban vy
quedaban observando las ilustraciones de los dinosaurios y lefan las frases
que se encontraban en las paredes, la mayoria con mucho interés se abalan-
zaron sobre los diferentes cuentos y libros que se encontraban en los stand
y se ponian a leer, de forma de que todos tenian una actividad para realizar.




CONCLUSIONES

| proyecto de tesis tiene como objetivo

crear un sistema grafico ambiental in-

teractivo, en el cual los ninos puedan
tener una experiencia enriquecedora hacia
la lectura en un espacio exclusivamente
para ellos, mediante el desarrollo de grafi-
cas ambientales, que aporten el aprendizaje
de una manera mas interactiva a la institu-
cion.

A partir de un proceso de investigacion a
varias teorias relacionadas, y el desarrollo
de ilustraciones, textos, cromatica y grafi-
cas se produce la iniciativa de crear el pro-
ducto final que da paso a la creaciéon de un
personaje llamativo para los ninos, el cual
contiene caracteristicas amigables y tier-
nas, los mismos que son de gran compania
y ayuda para los mas pequefos, se com-
plemento con la grafica de la época de los
dinosaurios, la cual es un tema interesante
y llamativo, escogido por los mismos nifos,
ademas el aula cuenta con juegos interacti-

vos analogicos que ayudan a tener una me-
jor concentracion y dedicacion.

Se realiz6 una primera validacién en donde
se mostré como quedaria el aula, a través
de una simulacion de 360 grados, esta se
aplicé al publico objetivo qué son los nifos
de 2do de basica, los cuales estan entre las
edades de 6 a 7 anos, se escogié un grupo
pequeno el cual pudo observar todo el pro-
ducto final, dando como resultado un agra-
do total por parte de los ninos, en donde se
pudo constatar el interés que ellos tienen
por la lectura.

Con este proyecto se quiso aumentar el
interés de los ninos por la lectura y su re-
lacion con los contenidos, ademas permite
mostrar un nuevo método de ensenanza en
donde elementos como la grafica ambien-
tal, la experiencia y la interactividad se vuel-
van herramientas (tiles para formar futuros
profesionales amantes de la lectura.
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Se recomienda que si se va a trabajar con grandes
ilustraciones las cuales van a ser pegadas en las
paredes es necesario tener conocimientos previos
de como se colocan los vinilos adhesivos, de no ser
el caso contratar profesionales, ya que al no saber
se puede danar todo el disefo, de igual manera en
la construccion de objetos.

También es importante trabajar con personas de
otras areas, con esto se consigue experiencia y una
ayuda al momento de realizar cualquier trabajo.
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ANEXOS / MODELOS DE

ENTREVISTAS

PROFESORES

1.Usted sabia que en Ecuador se lee medio libro al
ano ;Cudl es su opinién al respecto?

2.Porque cree que la mayoria de personas piensa que
a la lectura se ve como una actividad aburrida y poco
interesante. ¢ Cudl es su punto de vista al respecto?

3.Para usted cuales son los beneficios de leer desde
pequenos.

4.;,Qué es lo primero que aprenden los nifos al mo-
mento de aprender a leer?

5.:.Qué métodos utiliza al momento de ensenarles a
leer, como es el proceso?

6.¢El uso de pictogramas es una herramienta (til al
momento de ensefarles a leer y escribir?

7.En la actualidad uno de los retos mas dificiles, es
que los ninos lean por iniciativa propia. Usted como
profesora ;Qué recomendaria para que los nifos se
sientan motivados a leer?

8.Usted cree que si los ninos tuvieran un espacio
adecuado en donde puedan interactuar con materia-
les didacticos, figuras y objetos de aprendizajes se
elevaria el interés y nivel de lectura en el pais ;Que
piensa al respecto?

DISENADORES

1. Al momento de disenar ¢Cual cree que son los
principales puntos fuertes que se toma en cuenta?

2. En la actualidad se habla mucho que los disenado-
res ademas de crear productos crean experiencias.
¢Cudl es su punto de vista al respecto?

3. ¢Cual cree usted que es el objetivo del diseio ex-
periencial?

4. La interactividad tiene que ver mucho con el dise-
Ao de experiencia. ; Cudl es su opinién?

5. En las escuelas existen muchos graficos en las au-
las. Cree usted que estos graficos estan hechos vy
disenados especialmente para ninos, es decir, hubo
un estudio previo de diseno.

6. ;Como disenador grafico que me recomendaria
hacer para que mi proyecto?
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Design of an inferactive environmental graphic system to promote the reading
hahit

Subheading: Second yvear of basic education

Abstract

Often, both children and adults, consider reading as a boring and uninteresting activity,
which is replaced by other activities such as watching television, playing with electronie
devices or surfling the Internet, In response 1o this siivation, this project focuses on
helping children increase, as well as reindforcing the habat of reading through the
creation of an interactive environmental graphic system. To create this system, several
parameters were considered for a design that will allow the ereation of a playiul,
metivating and adequate envirenment o encourage both curiosity and enjoyment
towards reading and leaming.

Key words: children, illusiration, tvpography, chromatics, experience, cognitive
development, environmental graphics
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