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La literatura oral o cuentos populares, son creados a raíz de nuestra cultura y contadas por 
nuestros antepasados a fin de facilitar memorización y difusión a generaciones presentes y 
futuras. En el transcurso del tiempo esta costumbre ha ido desapareciendo y perdiendo el 
folclore propio de esta tradición. Por tanto, el proyecto expone conceptos claves, que van 
desde, diseño gráfico, interactividad, multimedia, juego e identidad cultural, y así plantea la 
elaboración de un producto lúdico que permita recrear temas literarios que pueden ir, de lo 
textual y gráfico, a brindar productos enriquecidos de contenidos multimedia.

RESUMEN
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ABSTRACT

Oral literature or folk tales are created as a result of our culture and told by our ancestors in 
order to facilitate memorization and dissemination to present and future generations. Over 
time this custom has been disappearing and losing the folklore of this tradition. Therefore, the 
project exposes key concepts, ranging from graphic design, interactivity, multimedia, play, and 
cultural identity, and thus, it proposes the development of a ludic product that allows the 
recreation of literary themes that can go from the textual and graphic to provide products rich 
in multimedia content.
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Contribuir al rescate de la tradición oral ecuatoriana mediante la creación 
digital de una narración popular.

Documentar todo tipo de información que nos permita fundamentar y 
recrear el tema literario.

Analizar y seleccionar información relevante, posterior diseñar los recursos 
necesarios para su diseño.

Diseñar un producto gráfico multimedia inmersiva que cuente leyendas.

OBJETIVO
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16



MARCO TEORICO

17



1.1

18



19

IMAGEN 01

IMG 01



20

LENGUAJE

1.1.1

IMG 02



LENGUAJE
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LENGUAJE

1.1.11.2
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REALIDAD AUMENTADA

1.3
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FORMa    funcion
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FORMa    funcion
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PLAN DE NEGOCIOS

87



88

IMG 26
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IDEACION
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RECORRIDO
VIRTUAL
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MINI POP UP
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PROCESO CREATIVO



PROCESO CREATIVO
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En esta imagen realizamos lo que es el boceto para 
continuación digitalizar.

Para el diseño del juego de mesa creamos 
una marca, inspiramos el diseño en los 
movimientos y mecánicas que realizamos al 
momento de jugar, como: usar las manos, 
mirar las tarjetas.

Partimos desde crear bocetos a mano, para 
luego digitalizar y crear el diseño final.

MARCA

3.2.1
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En esta etapa corregimos de forma mas precisa cada 
uno de los elementos que forman parte de la marca.

Con la ayuda de Adobe Illustrator digitalziamos el 
boceto de la marca “CUENTA CUENTO”
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De igual forma, podemos agregar o quitar elementos 
que podria o no aportar al diseño de la marca.

Aplicamos la cromática respectiva, aquí ya empezamos a 
definir un sistema gráfico, de línea, cromática, para lo que 
será necesario en el diseño de los demas elementos para 
el juego de mesa y aplicación móvil.
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Al diseñar la marca, tomamos en cuenta de que 
manera este se va a comportar en los diferentes 
soportes, como son: empaque, aplicación móvil.

De esta manera creamos “CUENTA CUENTO”, un Isologo 
que nos ayudará a identificar nuestro producto lúdico.



Parte frontal del empque.

Con objetivo de que el niño pueda transportar 
de manera fácil todos los elementos jugables 
creamos un empaque, para ello tomamos 
referencias del tamaño de su mano y el 
tamaño de una mochila.

El empaque es de 24 x 24 cm, con una 
profundidad de 5 cm.

EMPAQUE

3.2.2
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Parte posterior del empque.

En la parte posterior  del empaque el 
niño con tan solo enfocar el celular con 
la aplicación podra observar y escuchar 
las reglas juego de mesa.



Los personajes se pueden observar de 
forma analógica (Impresión 3D) o de forma 
digital mediante el uso de la aplciación movil 
y las tarjetas de código “QR” incluidas en el 
juego.

PERSONAJES

3.2.3
Los personajes son los objetos con los que el jugador 
podra interactuar sobre el tablero.
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Las tarjetas de igual forma tienen dos 
funciones, las puedes leer o escnaer con el 
celular.

TARJETAS

3.2.4
En las tarjetas se encuntran los objetos que forman la 
leyenda que el jugar haya elgido.
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Aplicación totalmente funcional para 
Android

VALIDACIÓN

3.2.5
Con la apliación podemos escanear los objetos de 
realidad aumentada
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Jego de mesa ya impreso y armado totalmente 
a mano.
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Tablero de juego armado a mano y jugable, con 
las tarjetas cortadas a mano. 
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Estas son imágenes capturadas del escaneo de 
realdiad aumentada, con su respectiva aplica-
ción móvil.



Este proyecto de tesis fue creado con el objetivo de rescatar parte de la tradición oral 
ecuatoriona, dando a conocer de una forma llamativa, lúdica y entretenida sobre algunas 
leyendas que existen en nuestro país.

El juego de mesa fue desarrollado dese su marca, empaque, personajes que en conjunto 
con el desarrollo de una aplicación móvil de realidad aumentada conforman una herramienta 
entretenida para los niños, con la que pueden jugar, leer, interactuar y conocer sobre las 
leyendas. 

Este proyecto deja abierto muchas puertas a futuro, pues con las herramientas tecnológicas 
y el apoyo de profesionales necesarios, podríamos crear un sin fin de recursos tanto para 
el entretenimiento como para un aprendizaje mas significativo en las diferentes asignaturas 
que cursan los niños.

CONCLUSIONES
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