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Uno de los grandes problemas que se tiene como sociedad es la pérdida de cultu-
ra pues debido a la globalizacidn estas se han internacionalizado, identificandose
Mas con personajes extranjeros que con propios. Figuras populares de nuestra
ciudad se opacan debido a la falta de interés que tiene la sociedad cuencana por
conocerlos. Mediante el uso de teorias como el Disefo Editorial y la Ilustraciéon
Grafica, se busca que los personajes populares urbanos de uenca regresen a ser
parte de la identidad de la ciudad. Este proyecto propone crear un producto edi-
torial y una linea de souvenirs de los personajes populares cuencanos.
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Abstract

One of the greatest problems that we have as a society is the loss of cultu-
re because due to globalization these have become international, identif-
ying more with foreign characters than with their own. Popular figures of
our city are overshadowed due to the lack of interest that Cuenca society
has in knowing them. Through the use of theories such as Editorial Design
and Graphic lllustration, it was sought that the popular urban characters
of Cuenca return to be part of the identity of the city. This project propo-
ses to create an editorial product, a line of souvenirs of popular Cuenca
characters.
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Objetivos

Objetivo General:

Aportar al conocimiento y la valorizacion de los personajes representativos de la
ciudad de Cuenca, mediante la generacién de un libro interactivo ilustrado y una
linea de souvenirs, para que las nuevas generaciones tengan conocimiento de la
cultura local.

Objetivos Especificos:

- Diseflar una linea grafica de los personajes representativos de la cultura cuen-
cana.

- Generar un libro ilustrado interactivo de los personajes y su historia.

- Disefar una linea de souvenir sobre los personajes cuencanos.
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Introduccion

Este proyecto trata de evidenciar la pérdida de identidad del patrimonio
cultural inmaterial de los jovenes de la ciudad de Cuenca. La globalizacion
ha hecho que la ciudad pierda mucho de su cultura, ya que adopte ten-
dencias extranjeras para su dia a dia.

El primer capitulo del proyecto describe al marco tedrico, es decir, que
habla sobre el conocimiento previo que se debe tener para resolver la pro-
blematica planteada. En donde se comienza definiendo lo que es cultura
y patrimonio y como estos han sido afectados a causa de la globalizacién.
Ademas, diseno editorial, ilustracion y productos de promocion.

El segundo capitulo contiene el target al que va dirigido, los partidos de
disefo que se dividen en forma, funcién y tecnologia los cuales cumplen
con determinacion y la utilidad del producto ; y el plan de negocios y
como se estructura cada uno de los productos dentro de la plaza, precio
Yy promocion.

El tercer capitulo se refiere a la fase de ideacién de los productos graficos,
en donde se dio una lluvia de ideas en relacion al diseho, patrimonio cul-
tural inmaterial y los diferentes souvenirs que se pueden usar para de esa
manera obtener ideas que se combinaran entre ellas para que la solucion
grafica logre cumplir con los objetivos planteados.

En el cuarto y ultimo capitulo se habla sobre el proceso de diseho de los
productos graficos planteados, desde la creacién de una linea grafica has-
ta la justificacion de los elementos que se utilizaron, pasando por una fase
de bocetacidn, pruebay error hasta conseguir el resultado final, todo esto
para ser aplicado en el producto editorial y la linea de souvenirs. Estos re-
sultados son sometidos a una validacion por parte del target de la ciudad
de Cuenca, para saber si estos resultados fueron correctos, y de esa mane-
ra saber que el proyecto ha logrado cumplir con los objetivos planteados.

13
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La cultura ha sido planteada desde tiempos anti-
guos, y a través del tiempo el concepto de la misma
ha ido tomando mas fuerza y mucha mas prioridad
dentro del mundo, tomar en cuenta cada uno de
los elementos principales de la cultura y trabajar en
cada uno de ellos, es lo que ha causado que hoy en
dia existan diferencias entre una entidad y otra, los
modos de vida han ido cambiando y la cultura se ha
llevado de una generacion a otra, por ello estudiar la
misma comprende distinguir las construcciones es-
tablecidas.

Segun Peird (2020), se entiende que cultura es una
agrupacion de rasgos y conocimientos que permiten
dar una distincion a cada sociedad. Con el paso del
tiempo este término cambid y se le ha dado distintos
significados, se usaba para demostrar que las perso-
nas tenian un juicio critico de cierto tema, los modos
de vida y cada costumbre representativa de una so-
ciedad. Elementos principales que la integran:

- Creencias: Ideas que generan un comportamiento.
- Normas: Se han creado varias reglas las cuales tie-

nen que ser cumplidas por la sociedad en la que se
establecieron.

- Valores: Se comparten entre todo el grupo.

- Lenguaje: Sirve para comunicarse y para que nue-
vas generaciones conozcan conocimientos de sus
antepasados.

- Simbolos: Representa un significado en especifico
dentro del contexto en el que se cred.

- Tecnologia: Ayudan a favorecer y mejorar el trabajo
de las personas.

- ldentidad: Diferencia a cada una de las sociedades
gue estan dentro del mundo.

Si se da una mirada mucho mas profunda, se debe
entender segun Guerrero Arias (2002) que la cultu-
ra es una “construccién” humana, y que la misma es
una herencia social diferente de nuestra herencia
organica, es decir, que al hablar de cultura también
hablamos de diversas caracteristicas que nos hacen
convivir en sociedad.

17
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Se debe mencionar también que dentro del tema
Patrimonio Cultural, se dan a conocer dos aspectos
puntuales, y es que, el patrimonio es precisamente
creacién-invencién y construccioén social, ambos pre-
sentan una muestra clave de la valorizacién que las
personas dan a lo que se crea y a lo que se simboliza.

Segun la Unesco se debe entender que el conjunto
de bienesy creencias que fueron heredados se los re-

conoce como Patrimonio Cultural, estos estan vincu-
lados con su identidad social y cultural (2016).

Los patrimonios que fueron elegidos para el desarro-
lloy construcciéon de este proyecto de graduacioén es-
tan basados en la problematica antes expuesta:

Patrimonio Histérico
Patrimonio Nacional
Patrimonio Intangible
Patrimonio Tangible
Patrimonio Natural
Patrimonio Cultural

Patrimonio en Derecho
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La ciudad se volvié muy grande por la riqueza que
gand con muchos conocimientos y fortaleza de una
comunidad muy sélida.

“El patrimonio inmaterial abarca los procesos adqui-
ridos por las personas junto con las competenciasy la
creatividad heredadas y que continldan desarrollan-
dose, los productos que manufacturan, los recursos,
el espacio y otras dimensiones de corte social y natu-
ral necesario para que perduren e inspiren dentro de
sus comunidades, un sentimiento de continuidad y
nexo con las generaciones precedentes; ello revierte
en una importancia crucial para la identidad, salva-
guardia, diversidad cultural y creacién de la humani-
dad” (Malona, 2007)(p,73).

Olga (2007), también dice que la importancia de esto
radica en la transmisidén de conocimientos y técnicas
qgue fueron creadas en una sociedad y es igual de

importante en todos las culturas del mundo. Por ello
se cred una clasificacion para poder identificarlas de
mejor manera.

El valor del patrimonio cultural intangible se vuelve
entonces, una herencia de las sociedades que bus-
can que las siguientes generaciones se enfaticen en
mantener dichos procesos, y asi se pretenda dar sos-
tenibilidad a la diversidad cultural.

Para mantener el patrimonio intangible, es necesa-
rio, que la sociedad se interese y se preste para cono-
cer cada uno de los elementos que lo componen, si el
patrimonio intangible se pierde también se perdera
la sociedad, por ello la importancia de mantener este
patrimonio y darle vida a través del tiempo.
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Sanchez (2001) dice que la identidad esta ligada con  Por otro lado, Eljuri (2021) habla de que los seres hu-
un sentido de pertenencia de distintos grupos por manos necesitamos de estas nociones de pertenen-
medio de simbolos que ayudan a la interaccion con ciay de diferencia. Somos seres sociales y como seres
las personas que estan dentro del mismo contextoy sociales necesitamos sentir que pertenecemos a de-
con las que se tienen en comun ciertas caracteristi- terminado grupo, ya sea de género, etnia, etc.
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Se debe revalorizar tanto la identidad como la cultu-
ra, impulsar y promover maneras de que a las mis-
mas se les de la importancia que merecen, ambas
hacen que cada individuo, cada sociedad y cada gru-
po tengan sus diversas caracteristicas propias, y que
de la misma manera se puedan mostrar al mundo
para crear un reconocimiento de unos con otros.

Se puede entender, segun Eljuri (2021), que la identi-
dad no es un concepto fijo, sino que se recrea indivi-
dual y colectivamente y se alimenta de forma conti-
nua de la influencia exterior. De acuerdo con estudios
antropoldgicos y sociolégicos, la identidad surge por
diferenciacién y como reafirmacién frente al otro.
Aunque el concepto de identidad trasciende las fron-
teras (como en el caso de los emigrantes), el origen
de este concepto se encuentra con frecuencia vincu-
lado a un territorio. El tema cultural es tratado des-
de varios aspectos: el econdmico, donde la cultura se
vincula al mercado y al consumo y se manifiesta en
las llamadas industrias culturales (empresas edito-
ras, casas de musica, television, cine, etc.); el humano,
donde la cultura juega un papel de cohesion social,
de autoestima, creatividad, memoria histoérica, etc.;
el patrimonial, en el cual se encuentran las activida-
des y politicas publicas orientadas a la conservacion,
restauracion, puesta en valor, uso social de los bienes

patrimoniales, etc.

La identidad no se pierde ni se gana, la identidad es
algo que se transforma, la identidad es como una al-
cachofa llena de hojas que se sobreponen, hay mul-
tiples identidades consistente en el mismo territorio.
La identidad es un constructo que siempre esta en
proceso y cambiando.

De igual manera dice que la identidad soélo es posible
y puede manifestarse a partir del patrimonio cultural,
gue existe de antemano y su existencia es indepen-
diente de su reconocimiento o valoracion. Es la socie-
dad la que a manera de agente activo, configura su
patrimonio cultural al establecer e identificar aque-
llos elementos que desea valorar y que asume como
propios y los que, de manera natural, se van convir-
tiendo en el referente de identidad. Dicha identidad
implica, por lo tanto, que las personas o grupos de
personas se reconocen histéricamente en su pro-
pio entorno fisico y social, y es ese constante reco-
nocimiento que le da caracter activo a la identidad
cultural. El patrimonio y la identidad cultural no son
elementos estaticos, sino entidades sujetas a perma-
nentes cambios, estan condicionadas por factores
externos y por la continua retroalimentacion entre
ambos.

‘La pertenencia y diferencia siempre va con la identidad”
(Eljuri, 20217)
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Con el boom de la modernidad en el siglo XV, mu-
chas cosas en los aspectos culturales tanto tangibles
como intangibles se estan desvaneciendo lentamen-
te hasta llegar al punto de que se extinguira todo ese
conocimiento, creencias, costumbres y personajes
importantes y de esa manera se deja de un lado el
valor identitario que se tenia en antafio. Sin embar-
go, las personas han construido y se han adaptado
a la contemporaneidad y el contexto en el que viven
creando de cierto modo una nueva identidad pero,
sin la totalidad de sus raices pasadas.

Cuenca esta inundada de personajes que han forma-
do parte de su historia urbana, los mismos pueden
ser:

- Carlitos de la bicicleta

- Maria la guagua

- Suco de las Iglesias, méas conocido como El Suco del

- Cenaculo

- Atacocos

22
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- Suco de la Guerra

- Loca Carlota

- El Bettin, él de loteria
- Vichi Malo

La historia urbana es una clara muestra de como esta
cultura se ha ido transmitiendo, y a su vez cOmo se
forja el ciudadano para saber qué es lo que hace que
su ciudad sea distinta a las demas.

Analizar a profundidad la cultura intangible en Cuen-
ca, es reconocer que la misma es una ciudad rica en
cultura, que viene marcada por una serie de historias,
costumbres y tradiciones.

En la capital Azuaya se pueden encontrar diversas
muestras de lo que es tener una cultura intangible, y
por sobre todo el valor que su gente le da a la misma.
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El disefio editorial es la rama del disefio grafico y del
disefio de la informacién que se especializa en la ma-
guetacion y composicion de distintas publicaciones
tales como libros, revistas o periddicos” (Rosas, 2012).

Bhaskaran(2006) piensa que vayamos a donde vaya-
mos y hagamos lo que hagamos, siempre estaremos
rodeados de diversas publicaciones con idiomas dis-
tintos y todas estan estan en una constante lucha por
tener la atencion de sus consumidores.

En la actualidad se debe entender que la comuni-
cacioén esta haciendo que el trabajo de disenar todo
aquello que se vaya a imprimir no sea facil ya que se
tiene que buscar algo en especifico que haga que el
usuario prefiera ese producto en especifico.

Cracias a los productos editoriales impresos se puede
sentir un estilo de vida que no es acorde a la situacién
socio-econdmica de cada individuo y permite que
entre personas que piensan de una manera similar
se conecten (2006).
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La importancia del Disefio Editorial, segun Llompart,
radica en que el consumidor siempre pone su aten-
cién en una portada que sea divertida o bonita sin
importar la tematica del libro. En las publicaciones
cada aspecto es importante, su portada, tipografia,
el texto, etc,, ya que juega un papel fundamental a la
hora de transmitir al consumidor de que se trata el
texto, para quién esta dirigida y sobre todo que se va
a encontrar en cada una de sus lineas (2007).

También habla de que se debe captar la esencia de
cada publicacién y lograr transmitir todo a través de
la parte visual, ya que esto tiene una gran fragmento
de responsabilidad para el éxito de la publicacién. Se
debe entender que la comunicacién visual es dife-
rente dependiendo del objetivo al que se quiere lle-
gary es esencial porque esto significa que se estimu-
la a los consumidores a adquirir el producto. Hay que
emplear el diseno de una manera estratégica.

Imagen 3
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El Diseno Editorial tiene elementos basicos que se
deben considerar al momento de crear un producto
editorial, como lo son:

- Formato: es la manera en que se presenta la infor-
macion de una publicacién a los lectores. En este
punto se pueden cambiar varios aspectos como es la
forma, tamano o grosor.

- Reticula: es una herramienta importante en el di-
seno editorial. Esta se usa para ubicar y contener los
diferentes elementos en un solo disefo y de esa ma-
nera asegurar que el resultado final sea mas exacto.

- Tipografia: se refiere a como se colocan las ideas de
manera escrita y es muy importante ya que afecta el
como las personas perciben el diseno. Se debe tomar
en cuenta que cada fuente tiene personalidad y pue-
den comunicar diferentes emociones.

- Color: es importante entender las asociaciones que
las personas tienen con los colores ya que nos ayu-
da a comunicar emociones y sentimientos, y de esta
manera captar la atencion inmediata. Debemos sa-
ber en que ocasién usar la cromatica para no cam-
biar la percepcion de la publicacion.

- Cubierta o Cabecera: es la primera impresion que
tenemos de un producto editorial y es un factor im-
portante para que el lector se tome o no la molestia
de ver el interior de la publicacion.

- Uso de las imagenes: desempenan un papel impor-

tante ya que en esta parte se expresan las ideas de
manera visual. La forma en la que se usas dentro de
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las publicaciones depende de una serie factores que
permitiran que la publicacién tenga éxito o no

Se encuentran varios productos clasificados de dis-
tintas maneras dependiendo del objetivo al que se
quiera llegar, estos pueden ser:

- Libros: existen diferentes tipos de libros, cada uno
cumple una funcion diferente y el disefador debe
tomarlo en cuenta para elegir el formato mas ade-
cuado.

- Revistas: son mas desechables pero, ciertas decisio-
nes del formato son parecidas. Cuando un formato
se establecio es dificil que se lo cambie ya que este
facilita el proceso de disefo y permite crear una sen-
sacion de familiaridad para el lector

- Periddicos: su contenido esta en constante cambio
ya que tienen en el las ultimas noticias, historias e
imagenes. Sin embargo se mantiene una coherencia
general en su disefo para que de esa manera conser-
ve su identidad. pese a eso debemos tomar en cuen-
ta que el disenador no tiene total libertad de experi-
mentar con él.

- Folletos y Catalogos: cumplen la funcion de dar
informacion y anunciar un servicio o producto. Mu-
chos de ellos permiten a los disefadores que dejen
su imaginacion volar y crear algo diferente y original.

- Informes Anuales: es usado por las empresasy ya no
solo como una declaracion financiera, ya que es una
pieza muy importante que se hace una vez al ano.
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Pons dice que el término de tipografia fue creado
para ponerle nombre al arte de imprimir libros. Hoy
en dia se puede entender a esta, como un elemento
importante que nos permite hacer que un texto se
vea atractivo y funcional haciendo que de esta ma-
nera las personas sean captadas por la lectura eficaz
y placentera (2019).

También dice que se debe tener en cuenta que la ti-
pografia tiene una naturaleza hibrida, es decir, tiene
un componente linguistico y funcional, y otro grafico
y expresivo, lo que hara que tomemos una serie de
decisiones para darle personalidad y forma a cada
trabajo que se realice.

Juan José visualiza una division importante en la ti-
pografia: de edicién, son las que se enfocan primor-
dialmente en la legibilidad y optimizacién del proce-

so de lectura; y creativa, son las que le dan al texto no
solo la funcién linguistica sino que opera como una
imagen. Por lo general la tipografia creativa esta pre-
sente en las portadas de los libros, mientras que la
tipografia de edicién se encuentra dentro de la ma-
guetacion, es decir, en los textos internos y corridos.
Esto ayuda a que se tome muy en cuenta el discurso
adecuado de la parte visual y verbal (2019).

Durante el transcurso de la historia, segun Morales,
se ha podido ver que la tipografia ha adquirido un
papel esencial en la comunicaciéon. Si se usa de la
manera adecuada se puede hacer que un mensaje
guede grabado en la mente de los consumidores por
un tiempo muy amplio. Sin embargo, su alcance se
basa en que se puede referir, aludir y representar otra
cosa (2005).

Imagen 4




Mayos nos dice que las personas empezaron a buscar
el conocimiento en muchos aspectos y a encontrar
explicaciones de muchos otros como el de la ciencia.
También fue confundido con disciplinas artisticas,
dibujo o disefo. La ilustracién cuenta con varias ca-
racteristicas narrativas que ayudan a comunicar de
manera visual. Tiene un proceso creativo y artistico
gue ayuda a que se desarrolle un buen resultado.
Sus fines se basan en satisfacer a un gran publico
por lo que emplea dos elementos fundamentales en
su practica como son los formales y comunicativos
(2007).

Se utiliza para representar un estereotipo de de una
imagen que queremos mostrar de una personalidad
0 un tipo de emociones que queramos representar
mediante un personaje es importante captar esa
esencia mediante los trazos desde las expresiones
desde los movimientos de los mismos, es importan-
te que se pueda generar, con todos los detalles bien
representados, debe haber una coherencia, siempre
representando la esencia del personaje, de cada uno
de los fines.
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La ilustracién, dice Mendoza et al, (2007) es un pro-
ceso que lleva consigo otros que estan superpuestos
y debemos analizar esto como la sucesién no solo de
cultura sino como la parte decisivay fundamental del
pensamiento y modo de vida que tiene cada perso-
na, lo que lleva a entender que existen rasgos basicos
gue hacen que la ilustracion sea un tema muy diver-
so.

Fue muy importante la ilustracion en este tema ya
gue necesitabamos llegar a nuestro publico con ob-
jetivos claros y que este de acorde a los anos del tar-
get.

Méndez propone que la importancia del Disefo de
Personajes radica en que los personajes pueden ha-
cer que el consumidor adquiera el producto porque
estos son los que guian y sugestionan. Esta parte del
Disefio fue creada por la necesidad de comunicar-
se, transmitir y recibir mensajes de una manera mas
efectiva (2010).
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De acuerdo a Stevens (1994) citado en Alosno (2004)
“Estos planteamientos son completamente compa-
tibles con el enfoque de los etélogos como Lorenz,
gue sostiene que cada especie animal esta dotada
de un repertorio de comportamientos (por ejemplo
los comportamientos especificos que desarrolla un
ave para construir un nido) disponibles en su sistema
nervioso central, para activarse tan pronto como se
encuentran los estimulos apropiados en el entorno.
Con los arquetipos sucede algo parecido. Represen-
tan la posibilidad de que ciertas ideas, percepciones
0 acciones sucedan ante determinadas circunstan-
cias del entorno. De esta manera, los arquetipos pre-
disponen al ser humano a enfocar la vida y a vivirla de
determinadas formas, de acuerdo con pautas antici-
padas previamente dispuestas en la psique” (p.60).

Se la conoce como la relacion de comparacion
gue existe entre una parte del cuerpo con otra,
0 a suvez de una parte con todo el cuerpo como
tal. De esta manera ayudara a establecer de ma-
nera correcta el canon que se debe seguir para
la reproduccion de un cuerpo. Esto por lo gene-
ral se puede usar en la antropometria o como en
este caso la ilustracion y el arte.

Muchos de estos arquetipos se relacionan con situa-
ciones tipicas de la humanidad. Como el proceso de
desarrollo interior es también un hecho tipico del ser
humano, son especialmente importantes los arqueti-
pos de la individuaciéon (Alonso, 2004, 60).

Una vez teniendo clara la idea de los arquetipos he-
mos trabajado en investigar la personalidad de cada
uno de los personajes creando la ilustracion para
nuestro productoy asi podemos darle una cromatica
contrastada entre el personaje y el fondo.

Entendemos que es aqui donde se establecen
las proporciones ideales que tiene el cuerpo hu-
mano al momento de ser reproducido, usando
las proporciones para tener una especie de regla
gue se debe cumplir.

Existen diferentes tipos de canones, pero en este
caso se usara el estandar o de tipo medio como
se lo conoce, en otras palabras el que usa 7 V2 ca-
bezas para generar una perfecta reproduccion
del cuerpo humano al momento que se lo ilus-
tre. Este fue usado por el famoso pintor Miguel
Angel.
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Las narraciones son actos comunicativos que supo-
nen la existencia de un emisor con una intencién
(¢por qué narrar?) y una finalidad (¢para qué na-
rrar?). Existen narraciones literarias, cuya finalidad es
eminentemente artistica (por ejemplo, las presentes
en cuentos, fabulas, leyendas, mitos y novelas, entre
otros textos artisticos o de pretensiones estéticas), asi
como las narraciones no literarias, cuya finalidad es
informativa (por ejemplo, noticias periodisticas, cro-
nicas, reportajes, conversaciones en donde se relata
algo, anécdotas, entre otros); en este Ultimo caso se
narran hechos no ficticios. Las narraciones se carac-
terizan por presentar de modo indispensable varios
sucesos integrados por uno cuya ejecucion es nece-
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saria para producir el suceso siguiente; estos suce-
sos se realizan cronoldgicamente (por lo cual, en las
narraciones predominan marcadores o conectores
temporales, tales como “antes”, “después”, “al cabo
de una semana’, entre otros), en una serie de progre-
siones lineales que determinan una construccion re-
gida por el esquema causa/efecto. El participante en
una narracién (a quien denominaremos sujeto) es un
humano, un ser, objeto, pasién, etc., humanizado (an-
tropomorfico), o un hecho que afecta a los humanos;
por lo tanto, el tema de las narraciones compete a la
vida humana. En toda narracién aparecera un sujeto
fijo, personaje principal o actor principal. (SN, 2010, 1)
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Para Martinez (2010) se la puede entender como co-
municacion interpersonal ya que el usuario interac-
tla de una manera distinta con un objeto gracias a
ellay a los avances tecnoldgicos y con las nuevas ar-
mas gue se volvieron en gran parte ventajosas para
que la informacidn llegue de una manera eficaz, c6-
moda y rapida.

Las nuevas herramientas que brinda el mundo di-
gital posibilita que el emisor y el receptor se aproxi-
men de mejor manera, en este caso la opinidén del
receptor tiene un papel mas importante en el siste-
ma comunicativo, es por esta razén que ahora se tie-
nen grupos de interés mas segmentados obligando
a que los medios de comunicacion brinden algo mas
personalizado.

Martinez formula un pensamiento que explica que
como sucede en varios aspectos del disefio y comu-
nicacién, es necesario que se brinde un valor anadi-
do para de esa manera cautivar el interés del usuario
(2010).

Cuando se habla de interactividad se debe entender
gue tiene significados y propdsitos como la interac-
cién con el usuario que varian dependiendo del cam-
po en el que se la use y de la misma manera se debe
tomar en cuenta distintos factores:

-Hoy en dia se valoran las necesidades y expectativas
de cada usuario.

-Cual es el objetivo comunicativo que se tiene.

Esta nueva capacidad de interactuar nos brinda
grandes oportunidades de comunicacion y atrac-
cién, pero para que se cumplan es necesario que sea
amplia, variada y orientada a los objetivos. Las posibi-
lidades de los recursos interactivos son muchasy nos
encontramos en un proceso de internet que avanza
cada dia por nuevos caminos, hasta a veces impen-
sables.
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“Se establece que desde el Marketing los productos
promocionales son un proceso de planificacidony eje-
cucion del concepto, precio, promocion y distribucion
de ideas, bienes y servicios para crear intercambios
gue satisfagan objetivos individuales y colectivos”
(AMA, 1985 citado en Monferrer, 2013)(p,18).

Es importante para el Marketing actual conocer las
necesidades y los deseos que tiene un consumidor
y de esa manera establecer el valor para un cliente

Imagen 5

INDICE

y la construccion de relaciones en un entorno que
constantemente esta cambiando, para que poste-
riormente se pueda cosechar muchas recompensas
como utilidades y capital del cliente.




ENTREVISTAS

Se realizaron entrevistas a profesionales que laboran
dentro de la Universidad del Azuay y que tienen ex-
periencia dentro de ciertas tematicas importantes
para este proyecto de graduacioén, para conseguir in-
formacion relevante sobre los temas de Cultura, Pa-
trimonio Cultural y sus clasificaciones e Ilustracion.
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Se puede decir que la ONU empezd a reconocer cier-
ta diversidad de patrimonios culturales de la humani-
dad, el progreso del mundo estda modernizando mu-
chas culturas, en Cuenca se aclaré que el patrimonio
de la ciudad pertenece a su gente y que debe tener
una relaciéon muy fuerte con la gente, por otra parte
existen ciertas trabas para el acceso y conocimiento
de la cultura uencana ya que los mismos ciudadanos
actuales tienen poco interés de conocer, en la edu-
caciéon es fundamental que se traten estos temas de
cultura. La identidad es un constructo que siempre
esta en proceso y cambiando. Nosotros los humanos
necesitamos de nociones como pertenencia y de di-
ferencia por que somos seres sociales y como seres
sociales necesitamos sentirnos que pertenecemos a
un determinado grupo ya sea de género, etnia etc.

La ilustracion es importante dentro de la cultura,
ya que existe mucha historia, debido a que muchos
ilustradores fueron parte de su patrimonio creando
obras de arte culturales muy valiosas. En la ilustra-
cion de personajes hay que tomar muy en cuenta el
disefo que se utiliza para representar el estereotipo
de una imagen que se quiere mostrar, para ello hay
gue meterse dentro de la personalidad para obtener
el tipo de emociones que se desea saber del perso-
Nnaje y asi buscar rasgos y sensaciones que ayuden a
ilustrar el personaje tal y como se representa.
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Imagen 8

Imagen 9

En Cuenca la cultura se esta perdiendo poco a poco
ya que los mismos habitantes estan adaptando otro
tipo de cultura extranjera y no valoran lo que tiene
su ciudad, es por eso que muchos desconocen de la
cultura propia étnica de la ciudad, la culpa también
recae en las autoridades de la ciudad por modificar
o remodelar parte del patrimonio los ciudadanos,
cuando en realidad deberian sentirse orgullosos de
ser parte de la cultura que tiene el pais y asi mismo
dar una continuidad extensa a sus tradiciones, que
son muy ricas en cultura.

Dentro del disefio, es muy importante que se hable
sobre cultura, ya que pese a que hoy en dia es algo
muy mencionadoy se busca promoverla no se le da
el valor que verdaderamente merece. Es importan-
te que consideremos el contexto del que se quiere
hablar, ya que no se puede valorar algo que es des-
conocido, el mismo que ha permitido que se tenga
una diversidad cultural muy grande.

Existe un claro ejemplo con el que podemos notar
como al ser humano solo le importa lo que ve por
encima en vez de informarse por completo y enten-
der todo a su alrededor, este ejemplo es la mineria,
muchas personas solo ven el lucro en esta actividad
Yy muy pocas se dan el tiempo de ver que grande es
la contaminacién que causa haciendo notar el poco
valor e importancia que le da a las cosas.

No se puede decir que, se esta orgulloso de la cultu-
ra, del pais, de las costumbres y demas, cuando no
se ha leido, cuando no se ha experimentado, cuan-
do no se ha promovido todo este contexto, es hora
de que se dé el valor, no solo decir, sino saber y dar
el mérito que corresponde.
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HOMOLOGOS

Los homologos ayudan a tener referencias
con caracteristicas parecidas al del proyecto,
asi teniendo mayor claridad de como se po-
dria trabajar, idealizando y contextualizando

el proyecto para asi potenciar el resultado
de los productos finales.




Primera Edicion (2017), Editorial Betina S.R.L.

La diagramacion del libro es minimalista y tiene de-
talles a lo largo del mismo como estrellas y planetas
gue hacen ver al usuario que hay un sistema grafico
gue se sigue de principio a fin.

- Tipografia: el libro cuenta con tres tipografias que
le permiten al usuario entender la jerarqui entre el
titulo, los capitulos y los textos corridos.

La primera se la puede ver en el titulo, es decorativa
con una variacidon que hace que en una de sus “i" ten-
ga una estrella en vez del punto, la cual se entiende
gue sale por la tematica del libro; pese a eso sigue
siendo legible para el usuario.

La segunda tipografia es palo seco que se la puede
ver en el titulo de los capitulos con un tamafno Mmas
grande, no posee ninguna variacion.

La tercera tipografia es serif, es usada en el texto co-
rrido, sin Nninguna variaciéon; su uso es adecuado ya
que es de facil lectura.

Cada pagina tiene un encabezado en el que se pue-
de observar que:

En las paginas izquierdas el nUmero de pagina se en-
cuentra en la esquina superior y junto a ella el nom-
bre del libro.

En las paginas derechas esta el nUmero de pagina en
la esquina superiory a su lado el capitulo que se esta
leyendo.

Algo que a simple vista no se puede ver es el numero
de columnas que posee el libro, pero su diagrama-
cidn esta compuesta por cinco columnas que se pue-
den ver por los detalles que estan colocados dentro
de sus paginas.
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Forma

El Principito

En cuanto a las ilustraciones se puede ver que ocu-
pan la mayor parte de ciertas paginas, es una ilustra-
cién infantil con colores pasteles con luces y sombras
a manera de manchas y nunguna de estas image-
nes tiene fondos muy elavorados, por el contrario son
manchas de un solo color.
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Profesor Jnape

= 1) e Se dividid en varias partes el analisis de este libro.
Primero tenemos la portada la cual tiene el diferen-
| ciador de la franquicia de Harry Potter y luego con
una tipografia decorativa vemos el nombre del libro,
estan con tamanos diferentes para brindarle una je-
rarqgui a cada uno de los textos. También se puede
apreciar que se colocan los personajes de los que van
a hablar dentro del libro y de los que mas influencia
tienen dentro de la tematica.

Dentro de las paginas se puede ver que las imagenes
tienen mayor importancia que los textos, sin embar-
go los textos no son opacados ya que de la misma
manera que la portada tienen tipografias diferentes
y con tama{os diferentes para nuevamente mostrar
la jerarquia de cada una. El Titulo del capitulo o el
nombre del personaje van en Blackletter con un ta-
mano considerable y con una especie de separador
decorativo que hace que produce una divicion con la
historia y las imagenes.

Imagen 11

Cuando hablamos del texto corrido podemos ver que
usa una tipografia serif y una decorativa en ciertas
palabras para darle mayor realce a las mismas, estos
textos se pueden o no adaptar a la forma de las foto-
grafias que se encuentran dentro de la pagina.

Existe un marcos que encierran a ciertos textos ya
para darle mayor importancia que al resto, ya que se
pone cosas que son muy relevantes dentro de la his-
toria que se esta contando.

Laimagenes pueden usar una plana completa o pue-
den estar en conjunto con los textos, esto depende
de la importancia de cada una, en este caso se pue-
de ver que por lo general la imagen que usa la plana
completa es la que contiene al personaje del que se
va a hablar.
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Imagen 12
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Mujercitas

Edicion actualizada (2019), Editorial Alma.

Este libro posee un encuadernado de pasta dura, lo
que permite que el libro dure mas. Sus paginas es-
tan sujetas a la pasta y entre ellas por un método de
impresion en cuadernillas, de la misma manera su
papel es de lato gramage para resistir la contidad de
tinta que entra en él y proviene de un bosque genes-
tionado de manera sostenible.

Su imprenta es offset y el tipo de tintas que se utili-
zaron fue CMYK, no contiene colores pantone pese a
que la mayor parte de sus paginas ilustradas se pue-
den ver maximo tres colores.

En los acabado podemos ver que en la tipografia del
titulo y los detalles lineales blancos de la portada tie-
nen laca reservada.
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Sus dos principales imagenes tiene gran tamano
para mostrar una jerarquia a las que se encuentran
en la parte de adentro de la chompa. También tiene
estrellas en color blanco para no quitarle la visibilidad
a los munecos.

Sus mangas y en la parte donde termina la chompa
tiene eslastico con lineas de colores que van con el
motivo.

Posee un cierre con una cromatica que va acorde con
los personajes y por su color ayuda a que llame mas
la atencion los personajes.
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Funcion

Es de abrigo para un clima templado debido a que el
grosor de tela es medioy tiene mangas largasy el es-
tampado como funcién es dar una referencia cémica

de Harry potter.

Imagen 14
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Imagen 15
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Tiene un sublimado de gran tamano en la mitad de
la sudadera por el motivo de hacer que llame la ten-
ciéon, un bolsillo delantero que ocupa la mayor parte
de la parte frontal baja.

En donde termina la chompa tiene un elastico que le
da maypr comodidad al usuario porque se adapta de
mejor manera al cuerpo del mismo.

La capucha comienza un poco mas abajo del cuello,
permitiendo que el orificio para la cabeza sea lo su-
ficientemente grande para que no sea incomodo al
momento de colocarse la chompa. Por lo general las
capuchas suelen ser de gran tamano y en este caso
estamos viendo que sucede lo mismo.
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CONCLUSION

Se puede concluir que, tanto la cultura, como el patrimonio y la identi-
dad representan a la sociedad, dentro de las mismas se pueden abarcar
distintos puntos que pueden ayudar a profundizar a cerca de los bienes
culturales. Tomando en cuenta la riqueza de patrimonios en la ciudad, y
mencionando la identidad no se pierde ni se gana, sino que se transforma;
se ha buscado relacionar el disefio con la cultura. Se ha menciona el dise-
Ao editorial como importante, debido a la influencia que genera a través
de publicaciones, asi como el aporte de la tipografia y la ilustracion para
plasmar lo que se ha idealizado. Con todos estos conceptos se pretende
generar una interactividad, en la que se vea reflejada el valor de la cultura
e identidad asi como la del disefio y sus distintas ramas.
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CAPITULO 2

PROGRAMACION
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Pais: Ecuador
Regiodn: Sierra
Provincia: Azuay
Ciudad: Cuenca

Sexo: Femenino/Masculino

Edad: 15 - 18, ya que es una edad
en donde la globalizacion afecta
mas

Ciclo de Vida familiar: Jovenes
Estado Civil: Soltero
Nacionalidad: Ecuatoriana

Nivel Social: Media/Media-alta
Ocupacién: Estudiantes

45

Ocasiones: Estudios y Cultura
Beneficios deseados: Innovacion,
Interaccion y Curiosidad

Status de wusuario: Usuario de
nueva y actual generaciéon
Frecuencia de uso: Alta

Actitud hacia el producto: Interés
y Positivismo

Estilo de vida: Le gusta salir a dis-
frutar de sus ciudad

Clase social: Media/Media-alta
Personalidad: Es una persona
curiosa, apasionada y le encanta
cada dia aprender mas sobre su
ciudad y sobre la cultura que esta
tiene. Algo que se destaca de esta
persona es que es muy patrioti-
ca por lo que sabemos que apre-
cia mas lo suyo que lo extranjero
y estaria dispuesta a adquirir un
producto que le ayude a que sus
conocimientos crezcan.

Gustos personales: Personas que
les guste aprender sobre cultura,
identidad y sobre la historia de
su ciudad; también que les guste
leer.
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Persona Desing

[=[Biografia:

Valentina es estudiante de colegio a la cual le encanta la materia
de lenguaje y de historia porque le permite conocer y aprender de
todo lo que ha pasado en el mundo. Uno de sus pasa tiempos favo-
ritos es leer y aprender sobre todo lo que paso anteriormente en
su ciudad, otro de sus pasa tiempos favoritos es ir a museos Y
biblioticas

@Motivociones:

O Personalidad: Aprender
o - Apasionada

- Estudiosa Curiosidad

- Responsable L
- Curiosa

- Empdtica
- Patriotica

Estudiar
@

Crecer Personalmente

-

&J Metas:

- Conocer mds sobre la cultura y los personajes importantes que
Edad: 18 arios tiene y ha tenido su ciudad.

Ocupacion: Estudiante - Hacer que las personas de su ciudad conozca mds sobre todo lo

) i ve ellos tienen.
Ubicacion: Cuenca o

Vive: Con sus padres [m!-_rustociones:

- Las personas no tienen interés en nada de las cosas que
su ciudad tiene.
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J]E[Biogroﬁo:

Ariel Peralta es un nifio que esta entrando a la etapa de joven, lo
cual es una etapa muy importante en su vida y en la vida de sus
familiares, Ariel tiene muy buenas calificaciones en el colegio y es
por eso que tambien sus padres lo apoyan al momento de realizar
su hobbie favorito que son los video juegos en computadora.

@Motivociones:
&Personalidod: Familia

- Curioso

- Amigable

- Responsable
- Estudioso

- Gamer

Video Juegos

Estudios

Viajes

&Metos: _ _ o
- Llegar a tener un titulo de tercer nivel con muchos conocimientos
Edad: 15 anos avanzados.

- Viagjar por todo el mundo y explorar mas culturas.

Ocupacion: Estudiante
P -Crecer en el ambito de los videojuegos

Ubicacién: Cuenca

Vive: Con su Familia 0 3Frustaciones:
- Tienen dificultades para controlar las emociones.
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Tamano y formato:
Formato cuadrado de 20 x 20 cm.

Interactividad: La interactividad que va a cumplir con
nuestro libro se basa en que el usuario no solo tenga
que leer las historias si no también que se diviertan
coloreando portadas, cumpliendo con ejercicios que
tendra el libro y también llevara un Packaging muy
curioso.

Las portadas se crearan en un lienzo con ilustraciones
en blanco de los personajes para que el publico pue-
da elegir. El packaging llevard una forma novedosa y
atractiva para el publico, por otro lado las actividades
gue deberan cumplir los lectores estan basadas en
un libro llamado “Destroza este diario”.

Cromatica: Una constante es jugar con la triada ar-
monica para trabajar con el maximo contraste de
tres colores pero para que haya una variacidon entre
cada uno de los personajes se dara en el juego entre
el brilloy la saturacién dependiendo de lo que se va a
transmitir con cada uno de ellos.

Imagen 16

INDICE

Estilo de ilustracién: Los elementos que se encon-
traran dentro del libro interactivo ilustrado tendran
un estilo que va entre organico y ortogonal dando la
oportunidad a un dinamismo entre los elementos, a
parte de eso también habrd una mezcla del estilo an-
tes mencionado con el Indie Pop, ya que manejan va-
rios componentes en comun, creando asi una grafica
atractiva visualmente para el consumidor.

Tipografia: La tipografia que se usara en el libro sera
una mezcla entre Sans Serif y Serif, para poder dife-
renciar entre titulos y texto corrido, de la misma ma-
nera nos ayudara a tener una lectura rapida y clara.

Personajes: Los personajes van a tener un tipo de
ilustracion editorial vectorial en nuestro proyecto, la
ilustracion editorial forma parte de uno de los cam-
pos del Arte mas versatiles. El proceso creativo en el
gue se inicia el nacimiento de la obra empieza, como
es logico, con la generacion de rasgos, perfiles y la
esencia del personaje.

Elementos visuales: Los elementos visuales que se
usaran dentro de todos los productos seran ilustra-
ciones realizadas en base al estilo de ilustracion, an-
tes mencionado, de todos los personajes histéricos
urbanos que hemos elegido.

Imagen 18
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Funciéon general: El libro tiene como propdsito entre-
tener e informar acerca de la vida de ciertos persona-
jes con el fin de que las nuevas y actuales generacio-
nes conozcan Mmas sobre ellos.

Mientras que los souvenirs estan encargados de ha-
cer que la imagen de los personajes se pueda ver
dentro de la ciudad y de la misma manera también
permitiran al usuario tener un producto que pueda
usar en su vida diaria.

Imégen 19

En nuestra linea de Souvenirs tenemos diferentes
técnicas que se van a utilizar como es la impresion,
sublimacion, estampado, bordado etc.

Consideraciones de uso: El libro serd utilizado de
una manera educativa formal e informal, los souve-
nirs tienen varios usos dependiendo del material.

Funciones especificas: La forma y funcion se tiene
a mantenerse en ambos productos ya que llevaran
el mismo sistema grafico dando asi mayor peso de
nuestro proyecto en los productos, se trata de un
movimiento relativamente moderno adaptandose a
nuestro publico objetivo.

Tipo de papel: Se usard papel couché brillante de
150GR para obtener una mayor calidad de imagen,
para la portada se utilizara lienzo.

Tipo de impresion: El tipo de impresiéon sera Offset
ya que se pretende realizar un alto nUmero de tirajes
para comenzar el proyecto y difundir de manera ma-
siva, teniendo mayor alcance en la ciudad.
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- Libros:

Se presenta un producto editorial llustrado In-
teractivo, en el que se usa la interactividad me-
diante la mezcla de ilustraciones y la interacti-
vidad. Esto servird a que las personas conozcan
mas sobre varios personajes histoéricos urbanos
de Cuenca, a parte de que va creando una sen-
sacion de comunicacion directa con el emisor y
receptor.

El precio de estos productos estd relaciona-
do directamente con el concepto de “eco-
nomia de escala” el cual se entiende como
la relacion entre la cantidad y el coste de pro-
duccion en donde a medida que mayor sea
la cantidad de productos producidos, pro-
porcionalmente el coste total de los mismos
ira  disminuyendo (Napkin Finance, 2021).

Este sistema se puede encontrar en todo tipo
de imprentas por lo que dependiendo de la
cantidad de libros que se produzcan, el precio
podrd variar considerando gue mientras me-
Nos sean, Mayor sera el costo de fabricacion de
cada uno de ellos; ademas se considera que al
tratarse de un libro pop up, se debe considerar
costes adicionales en donde implican procesos

- Souvenirs:

Ademads, se presentaran varios productos que
pueden llegar a ser desde textiles hasta un lla-
vero, todos estos serdn presentados de mane-
ra unisex para que todo el publico meta pueda
utilizarlos sin mayor inconveniencia, todos estos
productors llevaran ilustraciones de los persona-
jes que se han seleccionado anteriormente para
la elavoracion de este proyecto, tomando en
cuenta que tendran la misma grafica pero, va-
riando en la cromatica de cada articulo depen-
diendo del personaje que este en ellos.

de troquelado y armado mas complejos que los
gue se encuentran en un libro convencional. El
mismo caso puede llegar a aplicarse en la pro-
duccidn de los diversos souvenirs propuestos en
el presente proyecto. A dichos costos de fabrica-
cidn que como ya se ha explicado pueden variar
significativamente, se les suma el valor corres-
pondiente al 12% del IVA mas el valor de utilidad
0 ganancia que puede variar entre entre el 30
a 40% teniendo el precio final al consumidor.

Por otro lado, al considerar que los productos
propuestos se encontraran en fase de prototipo,
los valores de produccién de los mismos no re-
flejaran el precio real en el mercado cuando se
fabriquen al por mayor, sino seran superiores a
los mismos.
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La plaza en la que se va a distribuir y promocionar el
producto sera de manera fisica como galerias y vir-
tual, como ECOMMERCE que son paginas web don-
de podemos vender el producto.

Cabe recalcar que los productos no se venderan den-
tro de una libreria ya que a pesar de que es un lugar
idéneo para vender productos editoriales, no brinda

Se realizara una campanfna promocional en redes so-
ciales utilizando herramientas disponibles de Insta-
gram y Facebook, generando una sola estrategia de
ventas mediante el enlace de las cuentas de ambos
de la siguiente manera:

La estrategia de promocion se dara para el pu-
blico meta, que son jovenes que van desde los
15 y 18 anos a los cuales les interese saber mas
sobre su ciudad y que les guste leer, mediante
una campana de divulgacion que se dara en las

la posibilidad de vender souvenirs como camisetas,
medias, llaveros, etc. Por este motivo se ha considera-
do que el mejor lugar para comercializar la variedad
de productos realizados sera en distintas galerias de
la ciudad.

- Facebook: Marketplace es un espacio para vender
y anunciar articulos e inventarios que tu emprendi-
miento puede aprovechar para llegar a mas perso-
nas.

- Instagram: Ecwid es una aplicacion que se puede
conectar con Instagram para poder comprar y ven-
der productos de manera que facilite al usuario.

diferentes redes sociales que usan los jovenes. Y
de la misma manera, las primeras personas que
obtengan el producto recibirdan un souvenir gra-
tis.
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CAPITULO 3

IDEACION
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Para la fase de ideacion se establecié una directriz basada en la interactividad con
la que se pudo establecer diez ideas de interactividad que se pueden aplicar en
un producto editorial. Luego de ello se escogid tres ideas principales para con ello
llegar a la idea final.
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Imagen 20

Imagen 21

Imagen 22

Un libro que basara su interacti-
vidad por PopUp en varias de las
escenas de cada uno de los perso-
najes histéricos urbanos, es decir,
gue varias imagenes saldran del
libro quedandose paradas.

Se creara una portada para el li-
bro, las cual vendra impresa con
un disefo para que de esta mane-
ra las personas tendran que pintar
de los colores que ellos quieran,
haciendo que este libro se vuelva
personalizado.

El libro estara lleno de actividades
dependiendo del personaje que
estén leyendo, es decir, que pue-
de haber una parte en las que la
persona tenga que dibujar el per-
sonaje antes de leer su historia o
tiene que con recortes hacer el lu-
gar icénico donde siempre se los
veia.
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Imagen 24

Imagen 25
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El packaging sera una caja en for-
ma de museo para que llame la
atencioén y para llegar al libro ten-
dremos algo que no tenemos con
los libros.

La portada del libro sera un rom-
pecabezas y en cada una de las
historias también tendran varios
rompecabezas que estaran ubica-
dos de manera aleatoria para que
no sea aburridoir a la misma parte
de las diferentes historias a hacer
lo mismo que hicieron.

Gafas 3D, las imagenes que ten-
dra el libro se podran ver de me-
jor manera si te pones tus gafas y
descubres algo divertido con los
colores de tus gafas, ya que nos da
la oportunidad de poner un men-
saje secreto en cada color.
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Imagen 26

Imagen 27

Cada uno de los capitulos del li-
bro sera una especie de juego que
hara que las personas conozcan la
historia de cada uno de los perso-
najes de manera divertida, porque
no se leera el libro como texto co-
rrido.

El libro contara con varias inte-
racciones y ejercicios por realizar;
tendra ordenes muy divertidas
y novedosas con la cual el usua-
rio disfrutara de un aprendizaje y
aventura muy entretenida.

Imagen 28
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Imagen 29
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envejecer

En cada historia de los personajes
el usuario encontrara un cédigo
QR que al ingresarlo en su disposi-
tivo se visualiza una pequena rea-
lidad aumentada del personaje.

Cada historia tendra una cierta
cantidad de palabras subrayadas
gue deberan ser recortadas por el
usuario y al final del libro tendran
gue unir las palabras para formar
frases sobre el personaje.



Para este proyecto se generd una serie de caracteris-
ticas las cuales deben ayudar a que se cumplan los
objetivos y de esa manera tomar las mejores decisio-
nes.

Las caracteristicas escogidas estan basadas, primero
en la edad del target y en como ellos reciben la infor-
macion;y en el tiempo de uso.

Caracteristicas:

1.- Transferencia de informacién objetual

2.- Interaccion con los personajes

3.- Reconocimiento de los personajes

4.- Durabilidad del producto

5.- Entretenimiento

Sl NO

9000000000
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0000000000
QOOO000VOO
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PopUp

Packaging

Portadas Pintadas

Colorea

Rompecabezas

3D

Juegos

Actividades

Coédigo QR

Palabras
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En base a un andlisis y a la realizacién de una tabla
de puntuacién en donde se colocaron cinco carac-
teristicas importantes que iban a permitir cual de las
diez ideas llegarian, en conjunto, novedosas para el
usuario.

Por ello se pudd llegar a la conclusion de que las tres
ideas idéneas son: PopUp, Portadas Pintadas y Activi-
dades; estas ayudaran a que se cumpla el objetivo de
difundir la informacién al publico objetivo anterior-
mente establecido.

El producto editorial se divide en ocho cuentos dis-
tintos y en cada uno de ellos habra una pagina en
donde se colocara una actividad, la cual se basa en
gue el usuarios tendra que dibujar a los personajes
con ayuda de una descripcidn de sus rasgos fisicos y
su vestimenta.

Por otro lado, cada historia tendra un PopUp mos-
trando el lugar en donde los personajes pasaban du-
rante el dia y por ultimo una portada que el usuario
podra colorear con los colores de su preferencia.
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Para los souvenirs utilizaremos una metodologia di-
ferente, los dividiremos en dos grupos, el primero es
el grupo de los souvenirs clasicos y el segundo es el
grupo de los souvenirs nuevos y novedosos.

Los Souvenirs van a ser objetos caracteristicos de este
proyecto como tal, dandole un valor de identidad al
tema.

- Sudaderas
- Cojin
- Taza
- Agenda
- Llaveros
- Posters
- Gorras
- Naipes

Después de haber planteado una lista de varios sou-
venirs se han elegido diez, los cuales estan mezclados
entre nuevos y clasicos que permitiran que el usuario
tenga cosas de su personaje favorito en distintas pre-
sentaciones.

La lista de souvenirs son:

- Calcetines

- Porta vasos

- Mascarillas

60

- Porta vaso
- Tazos
- Yoyo de madera
- Protectores para cables
- Porta mouse
- Mascarilla
- Bolso para Laptop
- Fondo de Pantalla
- Paquete de Stickers para Wpp
- Monederos
- Billeteras
- Grabados en vidrio o pinturas
- Bandanas o panoletas
- Porta tarjetas, como llavero
- Gifs
- Calcetines
- Case

- Gorras

- Cases para el celular
- Llaveros

- Sudaderas

- Agendas

- Porta mouse

- Cojin

INDICE
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CAPITULO 4

DISENO Y
DIAGRAMACION




64



INDICE

- Cromatica de los personajes:

La cromatica que cada uno de los personajes se ba-
sara en los arquetipos de personalidad, esta cromati-
ca estara presente en cada una de las historias.

- Cromatica:

La cromatica que se usd6 en la diagramacion esta
compuesta por seis colores pasteles sacados de al-
gunas de las fachadas de la ciudad de Cuenca.

- Tipografia:

Wizards Magic: Esta tipografia se utilizé como iden-
tificador de nuestros productos y también irdn en ti-
tulos y subtitulos.

Montserrat Regular: es una de las tipografias sans se-
rif que llevd a la narrativa lirica en el producto edito-
rial.

- Textura:

La textura que se uso en el cabello de los personajes
es la misma que se aplicd en todo el libro esta basada
en puntosy lineas. En cuanto a la textura la vestimen-
ta o de los objetos se puede decir que nace a partir de

- Estilo de ilustracién:

El estilo de ilustracion es lineal, lo que quiere decir
gue esta compuesta Unicamente de lineas. Sin em-
bargo tiene un plano de color en el que se aplicé uno
de los colores de la gama cromatica designada para
cada uno de los personajes.

gue cada una de las ilustraciones fueron pintadas a
mano con rotuladores de colores lo que permitid que
tengan una especie de envejecimiento.

- Diagramacién:

Se uso6 la misma estructura de diagramacion en la
gue todas las paginas tienen cuatro columnas, mar-
genes de 30 mm y un medianil de 5 mm, lo que per-
mitidé que tanto los textos como las imagenes se co-
loguen de una manera adecuada. Cuando se habla
en especifico de los textos se puede ver como hay un
juego en el uso de las columnas que va entre las tres
a cuatro columnasy hablando de lasimagenes pode-
mos entender que, pese a que rompen en su totali-
dad los margenes, se ayudardn de las columnas para
darles a ciertas ilustraciones un tamano adecuado. Y
por ultimo siempre llevan una textura detras de las
ilustraciones que siguen su Mismo concepto.
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CROMATICA

En este punto se eligié la crématica del producto Paleta calida que esta representada por sus vivien-
editorial, en este caso se tomo la decisidon de que dasy sus techos.

para las partes generales se contara con seis colores

sacados de una paleta cromatica de la ciudad de Paleta fria que respresenta los rios, climay el cielo
Cuenca. de la ciudad.

a8dcd8 c7e8f9 f3f8fa

cb7c6l dfa2ed flbl5b
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Para el identificador y tambien titulos y subtitulos Para los cuerpos de los textos dentro del libro de
del libro se eligio la tipografia Wizard ™ s (modifica- eligio la tipografia Montserrat Regular.
da).

Wizard's ABCDEFGH I JKLMNOPQRSTU
VWXYZ

abcdefghijkimnopgrstu
VWXYZ

Montserrat Regular ABCDEFGHITKLMNOPQRSTU

VWXYZ

abcdefghijklmnopqgrstu
VWXYZ
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Para el identificador, es decir para el nombre del libro
se realizd una lista de palabras que se relacionen con

el tema del que estamos tratando.

-Personajes

-Historia

-Museo

-Antano

g d;( -Pasado

18)=)

-Urbano

-Cultura

-ldentidad

Posibles nombres:

-Viaje al pasado

-Historias del pasado

-Somos los de Cuenca

En base a un andlisis de palabrasy al impacto que
tendria en las personas de la ciudad se llego a la
conclusion de que “Somos los de Cuenca”, ya que la

idea es hacer que todos se sientan indentificados y
parte de su cultura e identidad cuencana.
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poder identificar a cada uno de los personajes con
sssssssssss

Utilizando siempre su cromatica.

Mm’la Cayl itos,

Qwagwa Bicicleta

19 OC a SUJCO % la Vichi
Caylota 61’1’8) ]
Btacocos
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NARRATIVA

INDICE

En la investiagacidon se observd que existen distintos
tipos de narrativas, sin embargo la decision de que
sea “Cuento” se basd en un sondéo al publico obje-
tivo, es decir a chicos jovenes que van de los 15 a 18
anos de edad en donde se puedd observar que su
preferencia esta dirigida a esta narrativa, llegamos a
este resultado con ayuda de un formulario de Google,
en donde se realizaron varias preguntas que permi-
tieron tener el resultado.
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Esta parte de la narrativa nos encargamos de contar
la historia sobre cada personaje, ya que nuestro libro
es educativo y queremos fomentar mas sobre los
personajes historicos urbanos de la ciudad.

De lo cual se fue organizando por paginas para tener
mayor legibilidad y asi el lector pueda entender de
una manera organizada la historia.

EJEMPLO:

SUCO DEL CENACULO

- Texto: En el ano de 1964 en la ciudad de Cuenca en
el mes de mayo nace Felipe Eugenio Galan, mas co-
nocido como “El Suco del Cenaculo”. Su madre fue
Blanca Victoria Galan, la cual tuvo cuatro hijos.

- Texto: Actualmente vive en el barrio de Miraflores
con su hermano Pedro Quito Galan y su cufiada, Fan-
ny Orddnez.

- Texto: El no pudo realizar sus estudios, ya que no
puede comunicarse de manera fluida con las perso-
nas gque estan a su alrededor porque tiene capacida-
des especiales.

- Texto: Es un hombre con cabello rubio de ojos claros
con una peculiar vestimenta de hombre elegante y
humilde al mismo tiempo, ya que siempre lleva pues-
to su particular saco y sus queridas botas de plastico.

- Texto: Su particular forma de comportarse refleja el
espiritu de nifo ingenuo, timido, actitud esquiva en
los lugares en donde se lo puede encontrar, como lo
son las iglesias y plazas. Todo esto hace que sea una
persona que no pasa desapercibido.

- Texto: Disfruta del caminar por la ciudad de lado a
lado, recogiendo basura, alimentando animales en
las diferentes plazas. Le gusta mucho comer golosi-
nas y coleccionar objetos antiguos.

- Texto: Es muy conocido por estar en varias iglesias
de la ciudad pidiendo limosnas sobre todo el la igle-
sia del Cenaculo, y sobresale nuevamente el hecho
de que recoge la basura que se encuentra en la calle,
en ciertas zonas lo hace de manera formal.

- Imagen: Pop Up de la Iglesia.

- Subtitulo: ANECDOTA

- Texto: Varias generaciones de la ciudad lo recono-
cen por haber sido asiduo visitante de las plazas y
pargues de la ciudad, en donde comparte alimentos
con las palomas en especial, y con otros animales
como perrosy gatos. Su figura inocente y un tanto di-
ferente siempre ha llamado la atencién, con un poco
de misterio, susto y ternura. Ha sido reconocido de
manera masiva por los ciudadanos, cuya presencia se
ha hecho familiar a través de los afios.
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¢En dénde nacié?
Felipe Eugenio Galan es originario de la ciudad de
Cuenca. Nacio en mayo del afo1964.

¢Quiénes fueron sus padres?

Su mama fue Blanca Victoria Galan, quién ya fallecio.
Tiene cuatro hermanosy en la actualidad El Suco del
Cenaculo vive con su hermano Pedro Quito Galan y
su cufiada, Fanny Orddfez.

¢En qué instituciones estudié?

El Suco no pudo realizar estudios académicos, ya que
tiene capacidades especiales que le han impedido
comunicarse de manera fluida con las personasy por
lo tanto no ha podido cursar estudios formales.

¢Qué le gustaba hacer?

Caminar por la ciudad es una de sus pasiones, ade-
mas de recoger basura, alimentar animales en pla-
zas, comer muchas golosinas y coleccionar objetos
antiguos.

(A qué se dedicaba?

El Suco del Cenaculo se hizo reconocido al pedir li-
mosnas luego de las misas en varias iglesias de Cuen-
ca. También se ha dedicado ha recoger basura, des-
de hace algunos afos realiza realiza esa tarea de una
manera mas formal en algunas zonas de la ciudad.
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¢ENn qué sector vivian?
El Suco del Cenaculo actualmente vive en el barrio de
Miraflores.

¢Por qué se hizo personaje histérico de la ciudad?
Por su aspecto fisico. Es un hombre rubio de ojos
claros, que contrasta con su vestimenta de hombre
humilde y elegante, ya que siempre lleva leva y bo-
tas de plastico. Su apariencia lo ha hecho sobresalir
en la ciudad, especialmente fuera de las iglesias de
la ciudad, y entre ellas I6gicamente en la iglesia del
Cenéculo.

Ademas de que su forma peculiar de comportarse,
que refleja el espiritu de un niRo ingenuo que siem-
pre muestra una actitud esquiva dentro de lugares
concurridos como misas y plazas. Su timidez lo de-
lata, ya que es muy dificil que por su aspecto pase
desapercibido.

¢Cual fue un anécdota de mayor peso en la ciudad?
Varias generaciones de la ciudad lo reconocen por
haber sido asiduo visitante de las plazas y parques de
la ciudad, en donde comparte alimentos con las pa-
lomas en especial, y con otros animales como perros
y gatos. Su figura inocente y un tanto diferente siem-
pre ha llamado la atencidn, con un poco de misterio,
susto y ternura. Ha sido reconocido de manera ma-
siva por los ciudadanos, cuya presencia se ha hecho
familiar a través de los afos.
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¢En donde nacié?
Maria, nacié en la zona campesina del Azuay en la dé-
cada de los anos 60.

(Quiénes fueron sus padres?

No se conocen datos de sus familiares, ya que era
una mujer indigente que deambulaba por la ciudad
sola. Su identidad y apellido fueron suplantados con
el apodo que mejor identificaba a una madre frustra-
da: la guagua

¢En qué institucién estudié?

Maria La Guagua era una mujer humilde, que vivia
en la pobreza y abandono. Seguramente vino del
campo a la ciudad para sobrevivir a los problemas so-
ciales que estaban relacionadas a su condicién.

¢Qué le gustaba hacer?

Salir a las calles a caminar. Estar a su manera muy
maquillada y siempre acompanada de su hijo ima-
ginario.

(En qué sector vivia?
Se dice que Maria La Guagua vivia en el barrio de El
Vecino.

¢Por qué se hizo un personaje histérico de la ciu-
dad?

Maria La Guagua se hizo conocida porque deambu-
laba por varios lugares de la ciudad con un bulto de
trapos que parecian ser un nifo recién nacido. Segun
cuentan, era el nino que habia perdido en sus brazos
producto de la pobrezay el abandono. Ella se rehusa-
ba a su muerte y por esta razén enloquecid.

¢Cual fue una anécdota de mayor peso en la ciu-
dad?

Verla maquillada en exceso, con desbordes de per-
sonalidad gritaba a los hombres que pasaban por la
esquinas de las calles, reclamando la paternidad de
sus hijo. Hombres que huian al verla ya que evitaba
pasar la verglenza de ser increpados.

Se dice que los jévenes del barrio de El Vecino le mo-
lestaban con su supuesto hijo y le hacian tener mu-
chas iras, para que ella reaccionara. Era como un jue-
go en el que le decian Maria mira, la guagua, ve la
guagua, Maria... La Guagua.

Maria se convirtié en el susto de muchos ninos, que
asustados recibian en la noche el cuento de sus pa-
dres, al decirles que si no duermen por la noche lle-
gara Maria La Guagua a llevarles.
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¢En dénde nacié?
Carlos Maestre nacié en el ano de 1900 y muridé en
1996 en la ciudad de Cuenca.

{Quiénes fueron sus padres?
No se tienen datos de su entorno familiar.

¢ENn qué institucién estudié?

Se desconocen datos sobre estos acontecimientos.
Lo que la gente que lo conocia y ha sobrevivido de la
tradicion oral, es que era una persona muy informa-
da de las noticias de la realidad del pais, con quién se
podia conversar sobre los acontecimientos con gran
amplitud.

¢Qué le gustaba hacer?

Le gustaba transportar un camioén de juguetes jalado
por una piola, lo cual demostraba el espiritu de nifo
que habitaba en su ser.

¢En qué sector vivia?
No se precisan datos sobre la localidad.
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¢Por qué se hizo un personaje histérico de la ciu-
dad?

Siempre estaba en el sector de las calles: Bolivar y Be-
nigno Malo, Sucre, Benigno Malo y Padre Aguirre. En
estos lugares pasaba junto a un balde de hojalata, en
el cual recogia las monedad de la gente de buen co-
razon que se acercaban a depositar monedas. Era un
rostro conocido para todos quienes circulaban por
las calles céntricas de la ciudad.

¢Cual fue un anécdota de mayor peso en la ciudad?
Carlitos era un mendigo que tenia poliomielitis, en-
fermedad que dejé secuelas en su pierna izquierda y
caminaba apoyado a un bastén. Los chicos de la épo-
ca le molestaban por esa condicion y le gritaban:
iCarlitos y la bicicleta!

El se defendia de ellos usando el baston como defen-
sa. Se decia que su tenia buen caracter y tomaba con
humor cualquier situacion en la que querian aludir
su condicion fisica.
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(En donde nacié?
En la ciudad de Cuenca.

{Quiénes fueron sus padres?

Bien vestida y de buena presencia, daba cuenta su
traza y fisonomia, que pertenecia a la clase social de
las élites cuencanas. Pocos o nadie sabia en efecto,
de quien se trataba, de su identidad y apellidos.

¢En qué institucién estudié?

No se conocen datos. Por su condicion de salud men-
tal, seguramente no curso estudios de manera for-
mal.

¢Qué le gustaba hacer?
Le gustaba andar en bicicleta por las calles de la ciu-
dad cuando se escapa de su casa.

¢En qué sector vivia?

No se conoce especificamente, pero dicen que era
una Mmujer joven que pertenecia a una familia adine-
rada. Por los datos que se otorgan desde la memo-
ria popular se le enlaza con los patios de las grandes
casa que estaban ubicadas en el centro de la ciudad.

¢Por qué se hizo un personaje histérico de la ciu-
dad?

Porque se le veia en su bicicleta con aparente nor-
malidad, pero ya era conocia por decir y hacer cosas
que llamaban la atencion de la gente, en especial en
temas amorosos.

¢Cual fue un anécdota de mayor peso en la ciudad?
Los datos que recuerdan de ella los cuencanos que
pasan ya de 70 anos e historiadores de la ciudad, es
qgue parecia exhibir solamente un comportamiento
exaltado en especial en materia del afecto y la sexua-
lidad.

Pasaba inadvertida, cuando es de predecir se les
escapaba a los custodios de la casa, y deambulaba
por la ciudad abrazando a muchachos con los que
de pronto se enamoraba perdidamente. Los besaba
a discrecion y gritaba a los cuatro vientos que queria
casarse.

Solia ingresar a casas ajenas y se ponia a montar en
bicicleta gritando que estd enamorada y quiere ca-
sarse.
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¢En dénde nacié?
En la ciudad de Cuenca en la década de los 60.

¢Quiénes fueron sus padres?
Se desconoce esta informacion.

¢En qué institucién estudi6?
Se desconoce la informacion.

¢Qué le gustaba hacer?
Contar historias.

¢En qué sector vivia?

Se conoce que siempre estaba por el sector de Todos
Santos, La Merced y la calle de Los obreros. En esta
zona se desempefaba como cargador de lefa y de
los mercados 10 de agosto y 9 de octubre de Cuen-
ca, estibador en cualquier menester que las familias
requerian para levantar y trasladar bultos entre pesa-
dosy enormes.

¢Por qué se hizo un personaje histérico de la ciu-
dad?

Se dice que siempre contaba a la gente las historias
de guerra, historias que duraba de 50 a 60 minutos,
en donde contaba las historias de la guerra del 41y
otras historias fantasiosas hasta cierto punto, que lo
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hacian ver como un précer heroico. Llevaba varias so-
gas cruzadas sobre sus hombros y brazos, a manera
de cartucheras de guerrillero.

Se dice que sus relatos son fruto adicional de su ima-
ginacién agrandada, que bien pudo haberse desen-
cadenado luego de una neurosis o0 quiza psicosis de
guerra real, que suelen los conflictos armados produ-
cir en el frente de batalla y que perduran largo tiem-

po.

¢Cual fue un anécdota de mayor peso en la ciudad?
A pesar de haber sido un sencillo cargador, en ge-
neral ignorado por la gente, justo en el momento de
ser reconocido por nifos y jovenes, quienes eran su
publico asiduo a los que contaba todas esas expe-
riencias de guerra, en el que tenia el protagonismo
y admiracidn de sus fieles oyentes. Su aspecto fisico
también incidié para que sobresalga en la memoria
colectiva de quienes han mantenido la tradicién oral,
dicen que era un hombre pequeno, rubio y pecoso.
Sus relatos incluian referencias de haber participado,
con suerte para su vida, en confrontaciones a bayo-
neta calada y en varios ataques a bordo de tanques
de guerra. Solia tratar muy acidamente a los perua-
nos. Eran las gallinas peruanas.
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(En donde nacié?

Vicente Eugenio Malo Corral, mas conocido como el
“Vichi Malo”, nacié el 5 de abril de 1941 en la ciudad
de Cuenca.

{Quiénes fueron sus padres?
Antonio Malo Moscoso y América Corral Moscoso.

¢En qué institucién estudié?
Realizd sus estudios en la escuela Borja.

¢Qué le gustaba hacer?

Decia que en su nifez le gustaba mucho ver pelicu-
las en las salas de cine que habia por el centro de la
ciudad. Ademas era un hombre culto al que le gusta-
ba la lectura.

¢En qué sector vivia?

Vichi Malo vivid toda su vida en el centro de la ciudad
en el barrio de Maria Auxiliadora, especificamente en
las calles: Benigno Malo y Sangurima.

¢Por qué se hizo un personaje histérico de la ciu-
dad?

Fue un personaje lleno de carisma y amabilidad que
transitaba por varios lugares de la ciudad de Cuenca.
Al ser un funcionario publico de la ciudad, siempre
estaba impecablemente vestido. Su forma peculiar
de caminar, de manera encorvada, le hacian que no
pase la gente sin mirarlo. Siempre estalba cerca de los
alrededores de la Gobernacion del Azuay, en donde
laboraba, ademas de varios lugares céntricos como
el Parque Calderon.

¢Cual fue un anécdota de mayor peso en la ciudad?
La gente recuerda los cachos (chistes) que se conta-
ban nombrando al Vichi Malo. El personaje tenia mu-
chos amigos y conocidos que bromeaban con él, es
por esta razén que le hacian chistes y el también los
contaba. Por esa razén, todos los chistes de la gene-
racion cuencana de niflos de los aflos ochenta tenian
el referente del Vichi Malo como una especia de cari-
catura como Condorito. Pero durante varias décadas
se lo vio en la ciudad, ya que fallecié en el afio 2011.
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¢En dénde nacié?

Se dice que Luis Villavicencio mas conocido como el
Atacocos, nacid en la ciudad de Cuenca en la década
de los aflos cuarenta. Era un hombre alto, flaco, hara-
poso, llevaba siempre un sombrero de pafio arruga-
do y de copa alta sobre su cabeza, de bigote y barba
gue con la edad cada vez se volvieron semicanos.

¢Quiénes fueron sus padres?

Algunas fuentes seflalan que su padre fue el cura
Villavicencio, quien era parroco de Turi, a inicios del
siglo XX.

¢ENn qué institucion estudié?
Estudio en el Seminario para ser sacerdote, pero se
retiré de la carreray por ende no lleg6 a gjercer.

¢Qué le gustaba hacer?
Le gustaba escribir poemas, los cuales se hicieron
muy populares.

¢En qué sector vivia?
No se conoce el dato.
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¢Por qué se hizo un personaje histérico de la ciu-
dad?

El Atacocos fue un declamador de poesia popular. Se
dice que muchas personas se burlaban de sus defec-
tos y otros de sus poesias.

Era Cargador de oficio, sin embargo, recogia propi-
nas en los shows de la ciudad y, se convirtidé en cotiza-
do pregonero de los remates que se organizaban en
Cuenca y Azogues.

Con frecuencia se le encontraba en el parque Calde-
ron, en medio de intelectuales, ministros, abogados
y gobernadores; mas estos, curiosos, se deleitaban
escuchando sus discursos, entre la risa y la mofa de
verlo siempre poseido por la poesia.

¢Cudl fue un anécdota de mayor peso en la ciudad?
Se dice que siempre cargaba unos cocos por una ca-
lle que él decia se llamaba los Cocos, por esa razén, le
lamaron el Atacocos, como una forma de decir que
estaba loco.

La gente de la época y que quedod registrado en al-
gunos libros, dicen que se hizo famoso por recitar las
siente palabras el Viernes Santo en una de las bancas
del Parque Calderoén.

Algunas de sus versos famosos son:

“Asémate a la ventana para darte una manzana,
mantencién de la semana, palomita cuculi”

“Déjate querer guambrita, que a ti no te cuesta nada,
en esto no tiene parte ni tu taita ni tu mama”.
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¢En dénde nacié?
Se desconocen los datos exactos, pero se le conocié
durante la década de los affos 1990 al 2000.

(Quiénes fueron sus padres?
No hay datos conocidos al respecto.

¢En qué institucién estudié?

Se desconoce. Por sus facultades fisicas, y su proble-
mas de habla, es probable que no haya cursado es-
tudios.

¢Qué le gustaba hacer?
Un hombre humilde dedicado al trabajo informal en
la calle.

¢En qué sector vivia?
No hay datos conocidos.

¢Por qué se hizo un personaje histérico de la ciu-
dad?

Porque siempre estaba en la zona del Centenario,
vendiendo la loteria, que era una manera de ganarse
la vida.

¢Cudl fue un anécdota de mayor peso en la ciudad?
Debido a sus limitaciones del habla decia en pocas
palabras: “ooommmpreeeee oteriaaaaaaaa’.

Lo cual provocaba ternura en la ciudadania que lo
apoyaba con la compra de una loteria o con cualquier
gesto de bondad.
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Con ayuda de la informacién de los arquetipos de
personalidad se puede dar a cada uno de los perso-
najes un arquetipo que lo identifique por la cromati-
ca que tiene cada uno de ellos.

- Suco del Cenaculo:

Un personaje tranquilo, con un aspecto fisico de un
hombre rubio con ojos claros que su apariencia lo ha
hecho sobresalir en cualquier lugar que se encuen-
tre, segun Jung es claramente el arquetipo INOCEN-
TE con una cromatica (rosa, roja y amarilla).

- Maria la Guagua:

Una mujer que enloquecid y deambulaba por algu-
nos sectores de la ciudad reclamando a los hombres
de aquella época la paternidad de su hijo, segun
Jung este arquetipo pertenece al arquetipo FORAJI-
DO con una cromatica (negra, naranja y rojo princi-
palmente).

- Carlitos de la Bicicleta:

Un hombre que pasaba muy bien informado sobre
las noticias en su pais, un personaje muy noble que
sufrid una enfermedad en su pierna, segun los ar-
guetipos plantados es CUIDADOR con una cromati-
ca (Azules claros y oscuros también un gris principal-
mente).
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- Loca Carlota:

Un personaje dentro de la ciudad con una muy buena
presencia con problemas amorosos, con un arqueti-
po AMANTE y de una cromatica (Negra,roja y fucsia).

- Suco de la Guerra:

Otro personaje muy sabio dentro de la ciudad, lle-
no de muchas historias en su vida, su imaginacion
agrandada, que bien pudo haberse desencadenado
luego de una neurosis 0 quiza psicosis de guerra real,
segun Jung el arquetipo para el suco es EL SABIO
con una cromatica (azul, rojo y gris principalmente)

- Vichi Malo:

Un hombre lleno de carisma y amabilidad que tran-
sitaba por varios lugares de la ciudad de Cuenca, se-
gun Jung EL BUFON con cromatica (Azul intenso,
naranja y amarillo).
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- El Atacocos:

Un hombre que fue declamador de |la poesia popular
dandoselo a él mismo personaje reconocido dentro
de la ciudad, el arquetipo seria AMANTE con una cro-
matica (Negra,roja y fucsia).

Bettin de la Loteria: Hombre humilde dedicado mu-
cho a su trabajo informal en las calles de la ciudad,
su arquetipo seria EL CREADOR con una cromatica
(Rojo, rosado y negro).

- Bettin de la Loteria:

Hombre humilde dedicado mucho a su trabajo infor-
mal en las calles de la ciudad, su arquetipo seria EL
CREADOR con una cromatica (Cris, gris claro y ne-

gro).




Las proporciones que se usaron en las ilustraciones
son en base al canon de 7 ¥, lo que hace que tengan
un aspecto real y estandar, se puede entender que
estas proporciones son guiadas por el tamano de la
cabeza, por ejemplo: tres cabezas es equivalente al
ancho de todo el cuerpo; y cuando hablamos del ros-
tro entendemos que el ancho del mismo es del ta-
mano de cinco ojos.

Sin embargo se debe recalcar que en la parte en don-
de se encuentran la anécdota de cada personaje se
usarén proporciones similares ala de 7 Y2, con la va-
riacién de que el solo la cabeza sera igual de ancha
que el cuerpo, por el resto sigue el mismo patro del
canon humano normal.

Imagen 31
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Entendemos que es aqui donde se establecen las
proporciones ideales que tiene el cuerpo humano
al momento de ser reproducido, usando las propor-
ciones para tener una especie de regla que se debe
cumplir.

Existen diferentes tipos de canones, pero en este
caso se usara el estandar o de tipo medio como se
lo conoce, en otras palabras el que usa 7 %2 cabezas
para generar una perfecta reproducciéon del cuerpo
humano al momento que se lo ilustre. Este fue usado
por el famoso pintor Miguel Angel.

Imagen 33
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Las ilustraciones tendran caracteristicas lineales con
una parte de color, este plano por lo general sera una
parte de su vestimenta; sus ojos completamente ne-
gros; orejas grandes y sobresalientes, cuellos largos y
delgados. Existird una pequena variacion en el tama-
Ao de las cabezasy los cuellos en las partes en donde
se tenga que mostrar las caracteristicas del rostro del
personaje.

Tenemos cuatro influencias en el estilo de ilustracion
gue usamos.

Imagen 34

De esta ilustradora tenemos una gran influencia en
las lineas que usa dentro del cabello, pero adaptan-
dolo al estilo de ilustracidén que usamos.

Imagen 35

Se tomo los circulos en los cachetes que tienen for-
ma de circulo con linas, sin embargo como paso en
el caso anterior lo adaptamos al estilo de ilustracion
gue usamos.

/4

Imagen 36

El gran delineado que reemplaza a las pestanasy las
pupilas con el iris que van del mismo color es lo que
se tomo de esta gran ilustradora y se lo adapto al es-
tilo de ilustracion que se esta utilizando.

Imagen 37

Aqui tenemos un referente de las caracteristicas de
una nariz, pémulosy labios haciendo ciertas variacio-
nes.
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BOCETAIJE

Cada una de las decisiones que se tomardén al mo-
mento de realizar las ilustraciones de los personajes
tiene base en la investigacion previa que hubo y en
las fotos de referencias que se encontraron, es aqui
donde se pudo ver de mejor manera las caracteris-
ticas faciales de los personajes y de vestimenta, ayu-
dando al proceso de bocetacién de los personajes.

En esta fase se realizardn varios bocetos de los per-
sonajes y sus escenas en base al estudio previo que
hubo de las caracteristicas fisicas y vestimenta que
tenia o tiene cada uno de ellos. Se probaron varias
estéticas hastas llegar a una estética personal que se
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conforma de lineas, punto y un plano de color.

Lo primero que se realizé fue un boceto a lapiz en
donde se colocaron las caracteristcas antes mencio-
nadas, luego de esto el boceto se paso a limpio dan-
dole de esta manera los contornos negros, la textura
en su cabelloy barba y el color en su atuendo.

Para proseguir con el proceso se escanearon las es-
cenasy los personajes los que posteriormente fueron
mejorados en calidad y color en Photoshop para fi-
nalmente colocarlos en el producto editorial y la linea
de spuvenirs.
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- Fisicas: Rubio, ojos claros y de estatura media.
- Vestimenta: Saco, pantalén de tela, buso deportivo
y botas de plastico.

- Fisicas: Cabello negro y desgrefiado; aspecto enve-
jecido y con un bebe en sus manos.
- Vestimenta: Blusa rosa y pollera roja.

- Fisicas: Hombre corpulento, cabello blanco y enve-
jecido.

- Vestimenta: Camisa con sudadera, pantaldn de tela
y baston.

- Fisicas: Cabello nergro, piel clara y de estatura me-
dia.
- Vestimenta: Vestido elegante.

- Fisicas: Estatura pequefa, cabello rubio y pecoso.
- Vestimenta: Saco, pantaldn de tela, buzo deportivoy
sogas cruzadas sobre sus hombros.

- Fisicas: Hombre corpulento, cabello grisaceo y en-
vejecido.
- Vestimenta: Terno completo con chaleco y bastén
incluido.

- Fisicas: Alto, flaco, con su bigote y la barba semi ca-
nosa.

- Vestimenta: Saco, camisa y pantaldn de tela harapo-
sos y sombrero de pano.

- Fisicas: Estatura media, flaco, cabello negro.
- Vestimenta: Saco, camisa y pantaldén de tela harapo-
sosy boina.

93



En este punto se mostrara cada desicion tomada
para que exista un sistema y coherencia en todo el
producto.

El contenido propuesto para la elaboracién del pro-
ducto editoral permite que se trabaje a doble pagina,
haciendo que los textos tengan apoyo visual que le
daraan mas realce a la historia por medio de la ilus-
tracion y por tanto a cada uno de los personajes;

Es importante que se recuerden varias decisiones
gue se tomardn antes de llegar aqui, como que el li-
bro tiene un tamano de 20 x 20 cm, con 4 columnas,
un medianil de 5 mm y margenes de 30 mm en cada
uno de sus lados.

Los textos de igual manera se colocarén de una ma-

nera dindmica en una pagina podran estan en la par-
te superior e inferior y en otro puede estar en medio,
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esta decision se fue tomando a lo largo del proceso
para que el texto y las ilustraciones se fucionen y de
esa manera sean un contenido mas solido.

Las ilustraciones son lineales y en cada una de ellas
tiene un solo color, el cual se encuentra en un punto
en especifico e importante en la escena. Sin embargo
es necesario notar que siempre se usaron tres colores
en cada una de las historias, los mismos que que se
decidierdn a partir de los arquetipos de personajes.

Las texturas de lineas y puntos se ven en todo el li-
bro siguiendo patrones diferentes que dependen de
la escena de la pagina, esta textura se tomo de del
cabello de cada personaje, ya que €so es un punto
gue une mas a todo, dando mayor coherencia al pro-
ducto editorial.



Imagen 57
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Imagen 59
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-— Corpulento.

— - Cabello blando.
-— Rostro envejecido.
—- Pantaléndetela.
-— Sudadera.
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Imagen 60

necdota

Varias generaciones de la ciudad lo reconocen por
haber sido asiduo visitante de las plazas y parques de la
ciudad, en donde comparte alimentos con las palomas

en especial, y con otros animales como perros y gatos.

Su figura inocente y un tanto diferente siempre ha
llamado la atencidn,

con, um, poco de pristeyio slisto ¥ teynura

Ha sido reconocido de manera masiva por los
ciudadanos, cuya presencia se ha hecho familiar a
través de los afios.
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El pop up funciona como una nueva ventana que se
abre en frente para mostrar un contenido comple-
mentario, como los lugares ilustrados de cada uno de
los personajes.

De esta manera se da mayor interes al publico de co-
nocer donde pasaban los personajes.

El mecanismo en angulo da una vision tridimensio-
nal al grafico que se observa el pop up, esta ubicado
en la parte inferior, al abrir la pagina donde se ubica
el pop up se puede observar un movimiento rapido
del mecanismo para dar una mejor y atractiva vision
de lo que se quiere mostrar en este caso los lugares
mas emblematicos de los personajes.
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Para el funcionamiento del Pop Up se necesita una
tira rectangular de papel, dependiendo las medidas
del libro para poder hacer doblez en cada seccion y
formar el mecanismo que le da la un alce y asi for-
mar la tridimensionalidad, se pegan puntos del maca
mismo en el libroy también en el grafico dandole asi
seguirias y duracion al pop up.
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Imagen 62
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Imagen 64
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Para este libro vamos a tener un viaje de la historia de
los personajes con sus lugares en dimensioén.

El mecanismo utilizado para crear el pop up fue to-
mado en cuenta con la fibra del papel, en este caso
seria couche de 225 gr, el mecanismo Tridimensional
funciona estéticamente bien con las historias ya que
cumple con mostrar de una forma diferente el lugar
donde se encontraban regularmente los personajes
de la ciudad.
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El libro esta conformado por la portada impresa en
lienzo con guardas teniendo en cuenta que va a ser
cosido (Perfect Bound) el proceso del libro cosido es:
Se imprime, se dobla, se embucha, se cuece, se refila
, se inercala y se obtiene el producto final.
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Para esta parte se tomo en cuenta la usabilidad de cada uno de ellos para
de esa manera ver cual seria un souvenir clasico (Sin modificaciéon crea-
tiva) y cual puede tener un plus creativo que hara de estos algo uUnico,
creando de esta manera un equilibrio entre las dos clasificaciones.

Para todos estos souvenirs se esta adaptando la linea grafica con elemen-
tos del libro como constantes de los cuales tenemos varios, y como varia-
bles se les estd dando una composicion de manera flexible para los usua-
rios.
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El estampado es la técnica que se empled para este  se aplicd en cacda una de las sudaderas la vestimen-
producto, ya que le permite tener una buena calidad ta de los personajes, en la parte de la etiqueta llevara
y duracidon pese al tiempo de uso que le de el usuario, la marca del proyecto.
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La mascarilla sera reversible ya que en la parte fron- manera el usuario puede utilizar a su gusto, fueron
tal lleva ilustrado el rostro del personajey en la parte sublimadas con tela antifluido para mayor protec-
posterior el identificador de cada personaje, de esa cién del usuario.
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Imagen 86

Los llaveros tienen un destapador de botellas en cada
uno de ellos, el personaje estd aplicado de una ma-
nera mas adaptable al llavero, en la parte de la boca
de cada uno lleva el destapador para simular que su
boca puede abrir botellas, estos productos son em-

INDICE

pleados en la técnica de impresidn y goma en el
metal para poder aplicar la ilustracion en la parte
frontal, en |la parte posterior esta el identificador
de cada uno.
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Los porta vasos son productos en donde se asien- otro material, los porta vasos llevan cada uno un di-
tan vasos y otros objetos similares para evitar mojar seno de cada personaje siguiendo el sistema grafico
o ensuciar la superficie en donde estan ubicados, se ya empleado.

realizé con una técnica de corte a laser y madera u

Caylitos,

Bicicleta
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da, en la parte de la contraportada se encuentra el
identificador de cada personaje, se imprimié tanto

portadas como interiores.

Las agendas llevan un disefo con los personajesy sus
sistema grafico, los personajes van centrados en la

parte de la portadas siguiendo la simetria de la agen-
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Los cojines se realizarédn de manera que puede inte-  personaje lo coloque donde lo parezca mejor (funcio-
ractuar con el usuario, cada cojin lleva plasmado el na también como un producto anti estrés), el cojin
sistema grafico pero con un detalle que es, la silueta esta serd sublimado en tela poliésteres y su relleno
del personaje tiene un sistema de velcro para que el de plumodn.
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En la gorra se implantd una técnica de bordado
en la parte frontal con el disefo centrado del sis-
tema grafico empleado, en la parte posterior de
mostrara el indetificador de cada personaje con

INDICE

la técnica de bordado, en la parte de la visera se
coloco una etiqueta de la marca para darle ma-
yor fuerza de identidad.
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CALCETINES

Imagen 92

En este caso los calcetines tienen acabados de subili-
macioén con los personajes centrados dandole mayor
flexibilidad al tener los personajes en cada calcetin, la
ilustracion con el sistema de colocaron de una mane-
ra irregular donde le interactividad con el usuario, ya

120
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que al colocarse y juntar sus pies se podra observar
un solo personaje en los calcetines, el identificador y
la marca van en la parte inferior del calcetin siempre
utilizando su sistema.
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Los porta mouse llevan las ilustraciones de cada uno  Con la técnica de sublimaciénse puso acoplar el dise-
siguiendo el sistema grafico con su identificador. Ao de los personajes.

Los Portamouse tiene el funcionamiento de ha-
cer los movimientos mas precisos y que la colo-
cacién del puntero en la pantalla sea mas exacto.
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Los Cases de celular llevan el sistema con las ilus-
traciones de cada uno de los personajes, con un
disefo muy flexible para el usuario, esto se pen-
so para el pudblico ya que estan en una edad

Imagen 94

plena donde quieren tener objetos diferentes.
Con la técnica de sublimaciéon se logré plasmar el
arte en los Cases.
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La etiqueta tiene como funcidn hacer que la marca y de a misma manera hacer que el usuario pueda di-
del proyecto este en cada uno de los productos que ferenciar los mismos.
se creen a partir de las ilustraciones de los personajes
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PACKAGING

funciones de proteccién para el producto.

Los productos como el libro y los souvenirs se entre-
Como observaciones tenemos que el la funda lleva la

gan con una funda de papel asi nos preocupamos
gue los productos lleguen con calidad de origen con  marcay los personajes como tal.




VALIDACION




i FRE

Tesis_Libro12.pdf

th

Imagen 95

B Deja de

La validacién para este proyecto fue realizada mediante un Focus Group con jéve-
nes que forman parte del target de 15 a 18 anos.

Esta validacion se realizé mediante videollamada, ya que por temas de seguridad
sanitaria no se pudo realizar de manera presencial.

El Focus Group fue con 6 jévenes del target en el cual primero se comenzd ha-
blando sobre el proyecto para poder contextualizar, a continuacién se mostro el
sistema grafico.

En lo general la respuesta de cada uno de los jovenes fue positiva, les llamd mu-
cho la atencién ya que la mayoria no conoce a los personajes, ademas les parecid
muy atractivo la interactividad que tiene el libro, los souvenirs también obtuvie-
ron muchos comentarios positivos con respecto a su sistema grafico. Vale recalcar
gue uno de los comentarios de un chico fue “Me gusto saber la historia del Suco
del Cenéaculo y de los demas personajes” ya que esa es la intencidon del proyecto.

Los chicos también nos recomendaron ampliar la historia de los personajes y
también reconocer personajes histéricos urbanos de otras ciudades del pais.
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CONCLUSIONES

Para concluir, en este capitulo se ha tomado en cuenta la opinidn de per-
sonas externas al proyecto, buscando asi que el producto logre una mayor
atencion por parte del publico. En diseno del libro asi como en la creacion
de los personajes se ha tratado de integrar colores, ilustraciones, tipogra-
fias, texturas y diagramas que causen una atraccion inmediata por parte
de los espectadores.

De igual forma en la narracion se decidio realizarla a manera de cuenta,
por la preferencia de un grupo de personas encuestadas. Lo importante
de este capitulo es que se ha planteado, el disefio del producto principal
asi como de los secundarios, y de igual manera se ha decidido un orden de
paginas, la creacion de textos, y de mas; en el caso de los souvenirs se ha
dado un enfoque en los elementos del libro, dando asi un disefo para su-
daderas, llaveros, cojines, portavasos, calcetines, mascarillas, gorras, entre
otros que se han nombrado dentro de este capitulo, todos estos crearan
una mayor atencion por parte de las personas, mostrando una dinamica
gue va mas alla de la lectura del libro, y crea una mayor interaccion entre
los personajes que se presentan en el libro y los lectores que adquieran el
producto.

Para finalizar se puede decir que, en este capitulo existe la constancia de
qgue se ha buscado una participacion del publico, para que el proyecto
tenga un resultado mas llamativo e interesante dentro de nuestro medio,
y asi pueda tener un mayor impacto dentro de la sociedad.
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RECOMENDACIONES

Como cuencanos debemos sentirnos orgullosos por la riqueza cultural que
nos brinda nuestra hermosa ciudad. Los personajes urbanos van dejando
huella formando un poco de nuestra historia cultural a su paso, son figu-
ras histéricas que no se deben olvidar, es necesario ensenarle a las futuras
generaciones de ellos, sin olvidar que en el camino muchas otras personas
van a destacar y se convertiran en parte importante de lo que es Cuenca.

Coémo disefladores creemos prudente decirles que estar al la vanguar-
dia es esencial, mantenernos en constante aprendizaje sobre las rique-
zas culturales y de esa manera transformarlas en un producto grafico e
ilustrado para de esa manera aprovechar los recursos que nos brindan.

Es importante que se consideren varios aspectos, el primero el ayudar a la
recoleccion de nuevos datos de la cultura cuencana que estd plasmada en
cada una de sus calles y personajes, el segundo es entender que un pro-
yecto cultural bien elaborado toma tiempo y mucha dedicacion, por ello
se debe plantear objetivos alcanzables y que tengan el impacto requerido
en el publico objetivo.
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Abstract of the project

Design of an interactive editorial product and a souvenir line, to help recover the identity of

Tacol Bwcproject Cuenca's urban historical figures.

Project subtitle

One of the greatest problems that we have as a society is the loss of culture because due to
globalization these have become international, identifying more with foreign characters than
with their own. Popular figures of our city are overshadowed due to the lack of interest that

Summary: Cuenca society has in knowing them. Through the use of theories such as Editorial Design and
Graphic lllustration, it was sought that the popular urban characters of Cuenca return to be
part of the identity of the city. This project proposes to create an editorial product, a line of
souvenirs of popular Cuenca characters.

Globalization, Culture, Editorial design, Graphic illustration, Popular Characters, Identity,

Keywords Intangible Heritage, Souvenirs

Students LEON RiOS CAMILA ALEJANDRA SEGARRA MACHICELA SEBASTIAN GEOVANY
C.l. 0107164006 0106841064
Code 851460 82144

Director Toa Tripaldi

Codirector:

Para uso del Departamento de Idiomas >>> Revisor: "
o/ uic

Durén Andrade Maria Karina

N°. Cédula Identidad | 010260367-7
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