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Resumen

Debidoarazonescomolaglobalizacidonylaescasezderecursosculturales,
se observd un desinterés por parte de los ninos y adolescentes hacia su
propia identidad cultural, lo que puede causar problemas de aceptacidn
personal. A través del disefio grafico como herramienta para abordar
soluciones contemporaneas, se emplearon narrativas e ilustraciones
como medio para promover la valoracion de la identidad cultural entre
los jovenes. La propuesta, que aborda la tradicion del ano viejo en el
Ecuador, se materializd con la creacién de un libro personalizable a
través de un sitio web, lo que permite a los usuarios adaptar la historia
segun sus preferencias individuales.

Palabras clave
Personalizacidn, Sitio Web, Libro de Cuento, Ilustracidn, Narrativa, Afo
viejo



Abstract

Due to reason such as globalization and the scarcity of cultural resources,
there has been a lack of interest among young children and adolescents
toward their own cultural identity, which could lead to a problem of
personal acceptance. Through graphic design as a tool to address
contemporary solutions, narratives and illustrations were employed
as a medium to promote appreciation of cultural identity among young
people. The proposal, which addresses the tradition of the “New Year's
Eve” in Ecuador, was materialized through the of a customizable book
via a website, allowing users to adapt the story according to their
individual preferences.

Key Words

Personalization, Website, Illustration, Narrative, New Year's Eve,
Storybook
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Objetivos

Objetivo General

Contemporizar las tradiciones y costumbres mediante el disefio editorial impreso, con
el propdsito de despertar el interés por la identidad en la nueva generacion de nifios.

Objetivos Especificos

Recopilar datos histdricos y definir elementos del disefio tradicional para su integracion
en este proyecto.

Disefnar un sistema grafico que empatice con los nifios y adolescentes.
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Introduccion

Este proyecto pretende incentivar a que los niflos y adolescentes aprecien su cultura
mediante herramientas modernas de personalizacién en editoriales impresas. La
necesidad de abordar esta problematica surgid al observar que los preadolescentes
estdn perdiendo interés en su desarrollo cultural, siendo afectados de manera
subconsciente por la globalizacién y la inmigracién. Por lo tanto, se exploraron las
causas para proponer un editorial que resuene con ellos, enfocandose en festividades
y leyendas populares. La seleccion de este grupo de edad se fundamenta en su etapa
de desarrollo, durante la cual enfrentan los desafios del autodescubrimiento y la
formacion de identidad.

En el primer capitulo, se identificé la problematica mediante la exploracion de articulos
relacionados con la identidad y la cultura en la sociedad contempordanea. Se recopilaron
puntos clave para el marco tedrico, revisando las contribuciones de expertos en disefio
grafico y cultura, estableciendo asi una base conceptual para el proyecto. Ademas, se
realizé una investigacion de campo que incluyd entrevistas a nifios sobre sus actividades
diarias, con el objetivo de comprender como un producto podria complementar sus
rutinas cotidianas.

Se analizaron varios trabajos de disefio grafico (homdlogos) como referentes para
proponer ideas innovadoras para este proyecto. Basandonos en estos analisis vy
estudios, en el capitulo tres, se creo propuestas que fomenten el interés de los niflos y
adolescentes en su propia cultura, fortaleciendo su identidad en un mundo globalizado.
El proyecto incluye una etapa de ideacidn para optimizar y ampliar las perspectivas con
mas ideas. Luego, en la etapa de disefio, las ideas cobran vida mediante ilustraciones,
creando un sitio web y un libro que se complementan mutuamente. Finalmente, se
valido el proyecto con los nifios especificado, asegurando su efectividad y resonancia
con el publico objetivo.

17
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Introduccion del

capitulo

Este proyecto pretende incentivar a que los nifios y adolescentes tengan un aprecio por
su cultura utilizando herramientas modernas de personalizacion en editoriales impresas.
La necesidad de acercar a esta problematica surgid al observar que los pre-adolescentes
estan desviandose de su interés en cuanto su desarrollo cultural, siendo afectados de
manera subconsciente por la globalizacion y la inmigracion. Por lo tanto, se exploraron
las causas para proponer un editorial que simpatice con ellos, considerando el tema de
las festividades y leyendas populares en cuanto a la cultura. La seleccidn de este grupo
de edad se fundamenta en su etapa de desarrollo, durante la cual enfrentan los desafios
del autodescubrimiento v la formacion de identidad.

Partiendo del estado del arte, se procedié a identificar la problematica mediante la
exploracion de articulos relacionados con la situacion actual que configura la identidad
y la cultura en la sociedad contemporanea. Asimismo, se recopilaron los puntos clave
para el marco tedrico, revisando las contribuciones de expertos en diversos temas
relacionados con el disefio grafico y la cultura, estableciendo asi una base conceptual
para el proyecto. Ademas, se llevé a cabo una investigaciéon de campo que incluyd
entrevistas a nifios sobre sus actividades diarias, con el objetivo de comprender cémo
un producto podria complementar sus rutinas cotidianas.

Se analizd varios trabajos de disefio grafico (homdlogos) como referentes dentro del
tema para proponer ideas innovadoras para este proyecto. Basandonos en estos analisis
y estudios, sé género propuestas que fomenten el interés de los niflos y adolescentes
en su propia cultura, para poder fortalecer su identidad en un mundo globalizado.



Antecendentes y
Problematizacion

Hoy en dia, se evidencia que los ninos y adolescentes han ido
perdiendo el interés en su identidad cultural. La discusidn del
tema surgidé debido a la preocupacion por la falta de conexidn
gue tienen con sus raices.

Para iniciar, la identidad cultural se define como “esos rasgos
compartidos que afectan al espiritu, la creencia, la tradicion, los
comportamientos rutinarios aprendidos, los valores, las formas
de comunicarse, y hace dignos de ser preservados de generacion
en generacion” (Soria, 2020, p. 29). Sin embargo, esta en
riesgo de perderse debido a factores como la globalizacidn, la
migracion, la falta de acceso a recursos culturales vy la falta de
su adaptacidén a nuevas tecnologias que podrian visibilizarlas
mas.

Focalizarse en los nifos y adolescentes de entre diez vy catorce
afios que residen en dreas urbanas, dado que se encuentran
en una etapa de desarrollo y son altamente influenciables
por su entorno. En este sentido, Sandoval y Checa (2019) de
la Universidad Regional Auténoma de los Andes, explican
que la influencia involuntaria y el fendmeno social mundial de
la globalizacién, provocan la pérdida de identidad propia que
deben tener esos nifos, responsables de mantener viva su

Capitulo 01: Contextualizacioén

cultura para que trascienda en el tiempo. Tampoco se puede
culparlos por no estar en contacto con su cultura, por lo que
no hay suficientes recursos actuales, como en otras culturas
occidentales.

Por esto se presenta una oportunidad para que el disefo grafico
intervenga, creando medios editoriales que apoyen a nuestra
cultura, contemporizando las tradiciones con uso de narrativas
y contenidos que les inspiren a valorar y apreciar su identidad.
Bajo este contexto, Rodriguez (2015), explica que la utilizacion
de las narrativas, el exaltar las historias y relatos sobre un pais,
desempenan un papel importante en la construccion de la
identidad nacional, la cultura y la politica de ese pais.

Concientizar a los nifos de su identidad para que se sientan
orgullosos de su herencia y reconozcan el valor de su patrimonio.
Valorar las costumbres, fiestas tradicionales, arte, gastronomia,
productos autdctonos, saberes ancestrales y las distintas
practicas, de manera que nos permita desechar arraigos de
verglUenza ante lo propio e integre en las nuevas generaciones
el amor por su identidad como pueblo. (Guerrero, Pilaguinga,
Salazar, 2021).



Estado
del
Arte

A continuacion, se
presentaran proyectos

e investigaciones sobre
las razones que explican
la situacion actual de

la pérdida de identidad
en comunidades
latinoamericanas.

Articulo 01

En el ano 2019, se publicé el articulo “Pérdida de Identidad Cultural en los
Nifos, Nifias y Adolescentes de la Comuna Chiguilpe de la Nacionalidad
Tsachila del Ecuador”, redactado por Sandov sal y Checa, miembros de la
Carrera de Derecho de la Universidad UNIANDES.

La investigacidn se centrd en identificar
el impacto que tiene la tecnologia en
los adolescentes, especificamente en
un sector de Tsachilas. En cuanto, el
objetivo y el propdsito fue determinar el
grado de influencia que estas variables
tienen en la pérdida de la identidad
cultural en los adolescentes de esta
comunidad. Crearon una hoja de ruta
que comprende varias fases como
metodologia para este proyecto.

Inicialmente, se llevd a cabo un estudio
de observacion directa para identificar
el problema a abordar. Después se
procedid a la generacion de ideas vy a
la evaluacién de los hechos, buscando
un entendimiento mas profundo de
la situacion. Sé evalud la posibilidad
de que las suposiciones identificadas

se materializaran, determinando su
viabilidad y relevancia. La metodologia
se adaptd de manera flexible, con
modificaciones y estuvo abierta a
nuevas ideas segun fuera necesario, lo
que permitié ajustarse a los hallazgos a
lo largo del proceso de investigacion.

Se concluyd que ante la falta de acciones
para preservar la identidad cultural
Tsachila en los ninos, corre el riesgo de
desaparecer en un periodo estimado
de 15 afios y solo quedaran registros
bibliograficos que relaten la historia de
los Tsachilas. Finalmente, ellos crearon
un sistema con opciones de para generar
un rescate cultural, donde agregaron
involucrar las artes.



Articulo 02

01: Contextualizacién

El autor tomd encuestas y entrevistas donde se considerd que
al establecer una editorial se contribuye al desarrollo social
y mental del nifio, ya que estos juegos se fundamentan en el
compaferismo. Ademads, con las encuestas, alrededor de la
mitad no estaban seguros de que en algun libro se encontrara

Elarticulo “Diseno editorial como aporte a la recuperacion el origen de estos juegos.

de los juegos tradicionales en nifios de educacion basica

de la ciudad de Ambato” de realizado en el 2019 por Stalin En la investigacidn de Bonilla se propone utilizar el disefio
Bonilla, examina la ausencia de diseno editorial dedicado editorial para contribuir a la recuperacion de estas practicas
a los juegos tradicionales en Ambato, asi como el posible culturales. Los juegos tradicionales, que en un parte inherente
impacto de estos juegos en los nifios de educacion basica. de la identidad de un pueblo, han perdido relevancia con el

Articulo 03

En 2017, en la Universidad Politécnica
Salesiana, Luisa Pichazaca llevd a cabo
un analisis sobre las “Causas que inciden
en la pérdida del idioma kichwa en el
CECIB Miguel Ignacio Cordero Moncayo
de la Comunidad de Cahuazhun Granda”.

tiempo debido a varios factores, sin un respaldo editorial.
La inclusién fortalece la conexion cultural y promueve un
aprendizaje significativo para los ninos.

El objetivo de este estudio fue examinar como se devalla una cultura, para ello,
se realizaron estudios de campo observando las actividades de los docentes,
ademas de entrevistar y encuestar a autoridades, estudiantes y padres de familia.

La falta de conocimiento del idioma kichwa por parte de los profesores emergio
como un factor clave que desincentiva a los estudiantes. Esta falta de competencia
linglistica en el cuerpo docente afecta directamente la motivacién de los
alumnos para aprender y practicar el idioma. Ademas, se identificé una carencia
significativa de material didactico, lo cual contribuye a que los estudiantes no
encuentren recursos atractivos y relevantes en su entorno educativo. Estos
descubrimientos resaltan la importancia critica de abordar la representacidn
cultural en el desarrollo de material educativo para garantizar una educacién que
respete v valore la diversidad cultural.
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Articulo 04

En el articulo “Las Narrativas de la Carranga Fusién: Una
Oportunidad para Reconocer nuestro Patrimonio |Inmaterial
cultural e identidad cultural Cundiboyacense” realizado por la
disefadora Paola Velasco de la Universidad Piloto de Colombia
en 2019, tuvo como objetivo analizar los factores de riesgo que
contribuyen a la pérdida de identidad cultural, centrdndose en
la experiencia de los jovenes indigenas.

Se sefiald que el factor de riesgo estd relacionado con el ambito
social, abarcando temas como la influencia de tendencias,
la inmigracién, los métodos de crianza, las relaciones
interpersonales, el género v la época.

Como metodologia para esta investigacion, se basé en la
focalizacion de contenidos educativos previamente elaborados
para el nivel de grado (en este caso séptimo). Este enfoque
permitié no solo aprovechar los recursos ya existentes, sino
también llevar a cabo un anélisis para identificar las dreas de
mejora en estos materiales pedagdgicos. Ademas, se llevd a
cabo un proceso de entrevistas y encuestas con los nifos.

El estudio ayudd al objetivo de resolver el objetivo de reconocer
la tradicion oral presente en las narrativas de la carranga-fusion,
mediante la construccion de una herramienta educativa. En este
contexto, se lleva a cabo la identificacion del grupo investigado,
clasificandolo segun los tres niveles de comprensién, con el
propdsito de guiar la propuesta de disefio.

Al realizar el proyecto, el resultado que se obtuvo fue la
percepcidn que los demads tienen sobre el disefio grafico en
cuanto desarrollar una propuesta mas efectiva y funcional.
Ademads, considerando el éxito de este proyecto, existe la
posibilidad de expandir a otras instituciones, como el Ministerio
de Educacion y el Ministerio de Cultura.

Dado que comparto Lla misma
intenciéon de valorar los recursos
para los adolescentes, consideraré la
metodologia utilizada para identificar
y localizar contenidos educativos
previamente elaborados. Este enfoque
es valioso para mi proyecto, ya que
demuestra ser una estrategia efectiva
paraoptimizar la recopilaciéon de recursos
educativos pertinentes y adaptados a
las necesidades de ese grupo especifico.



Articulo 05

El proyecto titulado “llustracion de leyendas populares
del cantdn Quilanga”, desarrollado por Ludefia Yaguana
de la Universidad Técnica Particular de Loja en el afio
2018, tiene como objetivo principal recopilar informacion
sobre las leyendas ocurridas en el cantén de Quilanga.

Con este propdsito, se propone la creacidn de una serie de ilustraciones digitales
basadas en la leyenda del cantdon, que se llama 'Tute Pure', para su inclusién en
un libro ilustrado. Para llevar a cabo esta iniciativa, se realizd una investigacion
exploratoria que involucrd entrevistas vy fichas de observacidon con los habitantes
de Quilanga, con el fin de integrar sus perspectivas y lograr una identificaciéon mas
profunda. La ilustracion desempefia un papel crucial, ya que enfoca el relato hacia
los nifios y el publico en general.

En cuanto a los alcances, se llega a la conclusidn de que la narracion desempena
un papel fundamental en la creacion de relatos significativos. El libro resultante no
solo se presenta como un recurso didactico valioso, sino que también emerge como
una herramienta para la promocidn turistica, ya que contribuye a resaltar y compartir
la riqueza cultural y las tradiciones del cantén de Quilanga. La combinacion de
ilustraciones y narrativas no solo busca preservar las leyendas populares, sino
también mostrar el orgullo local y el conocimiento de la identidad cultural entre los
residentes vy visitantes de Quilanga.
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01: Contextualizacion

La identidad cultural se define como la conexion que uno establece con su comunidad. Esta
conexion se manifiesta cuando uno experimenta un rechazo involuntario hacia si mismo. Los
atributos comunes que influyen en el alma, la conviccidn, la herencia cultural, las conductas
habituales adquiridas, los principios, las modalidades de interaccidon, y que merecen ser
transmitidos de una generacion a otra (Fernandez-Soria, 2020).

1.1.1 Globalizacidon

La globalizacion cultural, canalizada principalmente a través de
los medios de comunicacién de masasy el comerciointernacional,
ha desencadenado un proceso de transnacionalizacidn cultural.
Este fendmeno, segin Ander-Egg (2007), se ha caracterizado
por una expansion propagandistica y publicitaria masiva que ha
facilitado la globalizacion cultural, alineandose con los valores
del modelo de globalizacion neoliberal.

En este contexto, surge la preocupacion sobre la pérdida de
identidad cultural, un fendmeno en el cual las influencias
de la globalizacion amenazan con impactar negativamente
la diversidad y singularidad de las identidades culturales
locales. Este problema plantea interrogantes cruciales sobre la
preservacidon y proteccion de la riqueza cultural en un mundo
cada vez mas interconectado.

1.1.2 Fiestas Populares

“La fiesta como expresién de la cultura popular tradicional
contiene en si la potencialidad de reforzamiento de lo
comunitario en la practica social” (Escudero Sanchez, 2017,
p.30). En lo que explica Sdnchez que estas festividades suelen
tener un significado profundo vy reflejan la identidad cultural de
un grupo de personas. Ademas, estas celebraciones fomentan
un sentido de pertenencia y cohesion social, ya que retinen a las
personas en torno a un propdsito comun y fortalecen los lazos
comunitarios.

1.1.3 Contemporaneo

Lo contemporaneo se refiere a lo que
estd relacionado con la época actual.
“Aunque ser contemporaneo no significa
necesariamente superar o mejorar una
condicién de vida. Ser contemporaneo
significa conocer y respetarse a si mismo
en la evolucion de la vida” (Niglio, 2020,
p.69).

En otras palabras, se hace referencia
a las obras y practicas artisticas que
estan en sintonia con las ideas vy estilos
predominantes en la actualidad. En
este caso, el enfoque se centra en hacer
referencia a la cultura para los nifos.
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1.2 Diseno Editorial

El editorial ofrece una variedad de opciones para cubrir las necesidades
de comunicacion en el diseno. Considerando los tiempos cambiantes
de la tecnologia, “una publicacidn editorial puede entretener, informar,
instruir, comunicar o educar, o puede articularse como una combinacion
de todas esas acciones” (Zapaterra, 2008, p.8). La forma en que el
editorial es versatil demuestra lo relevante que es, aparte que este
medio necesita tener una evolucidn rapida para estar al dia con las
necesidades del publico.

28 ]



1.2.1 Libro

El disefio editorial juega un papel fundamental en la creacién
de libros que no solo sean visualmente atractivos, sino también
efectivos en la transmision de su contenido.

Bhaskaran (2008) describe las posibilidades en cuanto la
produccion de libros, que abarca “variedad de formas, desde
los de gran formato, atractivos y lujosos” (p.88). En vista de
que cada disefiador debe estar familiarizado de los conceptos
necesarios para llevar a cabo un proyecto editorial, el autor
resalta la importancia de que el “formato, estructura y concepto
de disefio final deben estar relacionados con él” (p.88).

01: Contextualizacion

.

Esta conexidn entre el contenido y el disefio grafico implica la
consideracion de cdmo representar el material, con el objetivo
de hacer que la experiencia de lectura sea memorable y a la vez
efectiva. No solo garantiza la coherencia entre el contenido y su
presentacion visual, sino que también destaca la necesidad de
lo creativo.




Marco Tedrico: Referido a las dreas de Disefio y sus conceptos

1.3 Elementos del Diseio Grafico

1.3.1 Color

La utilizacion del color es un factor a
tener en cuenta, puesto que no solo
representa elementos de la cultura, sino
que también juega un rol significativo
en captar el atractivo visual del publico.
Adams, autor del libro “ El Color en el
Disefio Grafico”, afirma lo siguiente:

El ojo humano y el cerebro
experimentan el color basicamente,
mentalmente y emocionalmente.
Asi los colores poseen significados.
El simbolismo de los colores es casi
siempre una convencién cultural, vy
las opiniones sobre las asociaciones
que provocan son variadas vy, en
ocasiones, encontradas (2018, p.24).

La eleccién cuidadosa de los colores
es fundamental, ya que contribuyen a
la representacién cultural, al atractivo
general y estético para la audiencia.

1.3.2 Reticula

La cuadricula se convierte en una
herramienta que comunica la claridad y
orden cuando se presenta la informacidn.
“El empleo de la reticula como sistema
de ordenacidn constituye la expresion
de cierta actitud mental, en tanto que
manifiesta que el disefiador concibe su
trabajo de forma constructivay orientada
hacia el futuro” (Muller-Brookmann,
2012, p.10). Significa un compromiso
con la creacidn de disefios que no solo
sean estéticamente agradables, sino
también estratégicamente organizados,
anticipdndose a las necesidades vy
expectativas de las audiencias.

1.3.3 Tipografia

La eleccidon cuidadosa de la tipografia
es primordial, especialmente cuando
se considera el medio especifico a
través del cual se transmite el mensaje.
Cada medio de disefio exige un
enfoque personalizado para garantizar
una comunicacion eficaz (Willberg y
Forssman, 2002). Uno de los muchos
elementos que un disefador tiene que
considerar, dependiendo del tipo de
lettering, que crea mayor impacto, asi
como la jerarquizacién de la tipografia.

Imagen 3




1.3.4 llustracion

La ilustracion es la representacion visual de un concepto,
idea, narrativa o tema, en el cual complementa el disefio y la
comunicacion. Se trata de un recurso beneficioso y versatil
que abarca todas las edades. Como sefala Male (2014),
“La ilustracion también ha influido significativamente en las
generaciones actuales. Gracias a los medios de impresion, las
imagenes en movimiento y, mas recientemente, la revolucion
digital, la accesibilidad estd al alcance de todos” (p. 9). A
medida que uno continda desarrollandose y cultivando su
interés en la ilustracion, es esencial crecer en el papel de pre-
practicante y mantener la disciplina necesaria para convertirse
en un verdadero ilustrador.

01: Contextua
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1.3.5 Narrativa

Una narrativa es una forma de comunicacién que relata una
historia o describe una secuencia de eventos. Las narrativas
son fundamentales para la experiencia humana y sirven como
medio para comprender, interpretar y compartir informacion.
Segun Barton y Levstik (2004) citado en Lopez (2015) quienes
explican como el uso de narrativas, como cuentos, novelas y
peliculas, constituye una herramienta poderosa para entender
la historia. Comprender las narrativas es esencial no solo para
apreciar la literatura, sino también para reconocer como estas
dan forma a nuestras creencias y valores culturales.
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1.3.6 La personalizacion

En la medida en que la era digital avanza, los libros y la
tecnologia convergen de manera significativa. La personalizacion
se ha vuelto mas relevante, ya que los consumidores buscan
experiencias adaptadas a sus preferencias. Krishan Arora,
miembro del Consejo de Forbes en el afo 2023, destaca en
su articulo “The Power Of Personality: Hypertargeting In The
Digital Age” cémo la personalizacion estd surgiendo como el
futuro del marketing digital.

Este enfoque implica “comprender las necesidades, preferencias
y comportamientos Unicos de cada cliente y utilizar esos
conocimientos para crear experiencias personalizadas que
aumenten el compromiso, la lealtad y, en Ultima instancia, las
conversiones” (Arora, 2023, parr. 3).

El articulo enfatiza que la nueva era del disefio exige una
consideracion mas profunda al crear contenido. Ahora, al
abordar la interaccion de este concepto con la educacion de
los nifios y su identidad cultural, se destaca cémo “la idea de
personalizacion del aprendizaje o aprendizaje personalizado
se enlaza directamente con la tradiciéon de las pedagogias
centradas en el nifio o el aprendiz y de los enfoques y propuestas
constructivas en educacion” (Coll, 2017, p.3).

La personalizacion no sélo redefine la manera en que nos
conectamos con productos y servicios, sino que también
ofrece un camino para involucrar a los nifios en el aprecio de su
identidad cultural. Al adaptar las experiencias educativas a sus
necesidades individuales, se convierte en una herramienta para
inspirar el interés y la conexién emocional con su patrimonio
cultural.
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1.3.7 Sitio web

Los sitios web son y han sido el futuro del disefio, asi como cualquier proyecto practico,
se ha considerado el proceso de disefio. Thier de la universidad Nacional de Rio Cuarto
explica:

“La construccién de una interfaz de usuario, la organizacién y distribuciéon de la
informacién, la redacciéon de textos para ser leidos en pantalla, y la planificaciéon de
estrategias de comunicaciéon —entre otras-, supone la intervencién de competencias
disimiles vinculadas a diferentes disciplinas que integran el campo de estudio de la
comunicacion” (Thier, 2002, p.9).

Que el sitio web proporcione opciones que permitan a los usuarios personalizar diversos
aspectos del libro, como los nombres de los personajes, los escenarios e incluso los
giros de la trama, posibilita que los lectores establezcan una conexiéon mas profunda
con la narrativa.



Investigacion de
Campo

Se llevaron a cabo entrevistas con adolescentes
para explorar sus opiniones sobre la culturay su
participacion en ella. Las preguntas realizadas:

- /Qué tipo de peliculas, musica o programas te gustan?

- ;/Hay cosas sobre tu cultura que te parezcan interesantes
o importantes?

- (Cémo crees que la tecnologia, como Internety las redes
sociales, ha cambiado la forma en que nos conectamos
con personas de todo el mundo?

- :.Crees que las cosas que ves en Internet o en los medios
afectan tus intereses o preferencias?

- /Por qué crees que es importante conservar y transmitir
nuestras tradiciones culturales a las generaciones
futuras?

Entrevista 01

Juan Carpio es un estudiante de 14 afos con una
actitud curiosa y entusiasta hacia el aprendizaje
que vive en un barrio urbanizado. Juan, ademas
de los estudios, tiene como aficion los deportes,
principalmente el futbol y el baloncesto.

(Qué tipo de peliculas, musica o programas te
gustan?
La serie espiritu de lucha y musica, la banda tres dias de gracia

(Hay cosas sobre tu cultura que te parecen

interesantes o importantes?
Lo Unico interesante que veo es el deporte, mas el futbol

(Como crees que la tecnologia, como Internet y las
redes sociales, ha cambiado la forma en que nos

conectamos con personas de todo el mundo?
La tecnologia nos ayuda bastante, pero opino que tiene sus
ventajas y desventajas

(Crees que las cosas que ves en Internet o en los

medios afectan tus intereses o preferencias?
Posiblemente no porgue hay muchas cosas que me gustan vy
una gue otra que no

(Por qué crees que es importante conservar y
transmitir nuestras tradiciones culturales a las

generaciones futuras?
Porque son nuestras raices de las cuales los primeros pobladores
iniciados y no seria correcto abandonar ese legado
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;Qué tipo de peliculas, musica o programas te gustan?
Peliculas de ciencia ficcion o simplemente novelas, la musica pop, programas
informativos o educativos.

Entrevista 02

¢(Hay cosas sobre tu cultura que te parecen interesantes o importantes?

Paulina Vintimilla es una Si, me parece interesante e importante nuestra vestimenta, ya que cada parte de los

estudiante de 14 afos que reside vestuarios tiene un significado.

en el cantdn Santa Isabel. Su vida

estd centrada en el estudio, pero (Como crees que la tecnologia, como Internet y las redes sociales, ha
también tiene variados intereses, cambiado la forma en que nos conectamos con personas de todo el
como el deporte y mantenerse mundo?

conectada con sus amigas. Ha cambiado a las personas de manera sociable, porque nos interactuamos con las

personas de nuestro entorno, sino simplemente por el internet.

(Crees que las cosas que ves en Internet o en los medios afectan tus

intereses o preferencias?
Si, porque todo lo que se publica es apto para la visualizacidn de todas las edades que
navegan por Internet.

(Por qué opinas que es importante conservar y transmitir nuestras

tradiciones culturales a las generaciones futuras?
Es importante porque tenemos que llevar de generacién en generacion lo nuestro, es
nuestro origen.

Los resultados revelaron un fuerte interés por el contenido mainstream,
gue incluye programas de television y musica popular. Los adolescentes
expresaron la creencia de que la cultura es esencial y reconocieron su
importancia, destacando que se transmite principalmente de generacion
en generacion.
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Imagen 6: Personalizacién del personaje Imagen 7: Personaje reflejado en el libro

Homdlogo Tecnolégico
Wonderbly

Wonderbly es una empresa ubicada en Londres, Inglaterra, que se dedica a la creacion
de libros personalizados desde 2013, con el objetivo principal de que los nifios y adultos
se sientan protagonistas de su propia historia. Han desarrollado una amplia variedad
de libros, y en este caso nos centraremos en su obra “Un Camino Maravilloso”, escrita
por Julia Gray e ilustrada por Adam Hancher.

El proceso de personalizacidn comienza en el sitio web de Wonderbly, donde se elige
el libro deseado y se proporcionan caracteristicas fisicas y cualidades del nifio para que
el libro sea uUnico. En cuanto a su forma, el libro tiene unas dimensiones de 11.7" x 8.3"y
se puede personalizar incluso en la portada. Lo que hace que este libro sea tan especial
es su enfoque en la individualidad de cada persona, ofreciendo una experiencia Unica y
valiosa para quien lo recibe.
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Imagen 8: llustraciones del Corpus Christi Imagen 9: llustrado dentro del album ilustrado

Homdélogo Forma

Diseno de un producto editorial ilustrado para preservar y
difundir las fiestas populares entre los jovenes Cuencanos

El proyecto “Disefio de un producto editorial ilustrado para preservar y difundir las
fiestas populares entre los jovenes Cuencanos” hecho por Francisco Espinoza Suarez
analizé que debido a la globalizacion, los jévenes corren el riesgo de perder su identidad
cultural. En el 2019, en la ciudad de Cuenca, este proyecto se realizd para brindar una
comprension mas profunda del problema y crear una editorial enfocada en un tema de
fiestas populares del Ecuador con la intencidn de informar y entretener.

El producto final tiene la funcidon de preservar la identidad cultural de los jévenes con el
uso de ilustraciones y tradiciones mezcladas con un tema que une a la gente como las
fiestas populares. Un dlbum ilustrado que aprovecha el uso de la ilustracidn entre lo que
es popular entre los jévenes también, considerando artistas ecuatorianos y permitiendo
colores saturados que se asemejan al color ya establecido dentro de las culturas.
Utilizando herramientas como InDesign para diagramar ese libro e ilustrador para crear
imagenes representativas.
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Imagen 10: Revista Vol. 178 Chispiola Imagen 11: Juego didéctico en revista Chispiola

Homdélogo Funcion
Chispiola

Chispiola, en colaboracién con el Ministerio de Educacion, promueve el compromiso
educativo entre los niflos a través de sus revistas mensuales. Estas publicaciones estan
seleccionadas para abordar temas como la educacién, el género y la comprension
intercultural dentro del pais. Lo que distingue a Chispiola es su enfoque para crear
una experiencia interactiva con ilustraciones para nifios. Los juegos didacticos no solo
mejoran las habilidades cognitivas, sino que también contribuyen a una experiencia
educativa que alimenta la curiosidad entre los lectores.

Ademas, utilizar la forma que usa Chispiola para presentar los temas refleja una
profunda comprensiéon de las necesidades educativas contemporaneas para estas
nuevas generaciones en el cual se pueda participar en su identidad.
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Conclusiones del

capitulo

Nuestra identidad cultural es muy importante que se deba mantener y poder generar
nuevos recursos para transmitirla. La concientizacién de los nifios y de los adolescentes
acerca de su herencia cultural no sélo les proporciona un sentido de pertenencia, sino
que también contribuye a la diversidad y riqueza cultural en un contexto globalizado.

A través de la revision de articulos, se evidencia la pérdida de identidad cultural en
comunidades especificas y se proponen estrategias, como la integracion de las artes,
para preservarla. También, con la ayuda de la investigacion de campo, se pudo ver
exactamente las opiniones y poder considerar el cdmo piensan realmente sobre la
cultura hoy, consideran estos tiempos modernos.

Para concluir, el proyecto se enfoca en concientizar a los nifios, fortaleciendo su
identidad. El disefo grafico se posiciona como una herramienta importante para crear
editoriales que rescaten tradiciones, inspirando a los ninos a valorar su identidad.
La personalizacion y el uso de narrativas permiten que se sientan representados,
contribuyendo asi a la conexiéon emocional con su cultura.
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Programacion
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2.1 Analisis y
definicion del usuario

En esta etapa, basandonos en la investigacion de campo, el objetivo
es crear un producto personalizado para el publico objetivo. Para
lograrlo, se emplearan diversos métodos y herramientas para
identificar influencias y segmentar el grupo adecuadamente.
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2.1.1 Mapa de
Actores

Medios
de comunicacion

YouTube

Padres

Hermanos

Nifos y
Educadores adolescentes entre KIS
los 10 a 14 anos

Primos

Companeros
de clase

Tabla 1: Mapa de Actores



2.1 Andlisis y definicion del usuario

2.1.2 Escenarios

44

Escenario 1:

Mientras un estudiante hojea las paginas de algunos
de los mas vendidos, nota una falta de libros escritos
por autores de culturas y etnias subrepresentadas. Las
novelas en los estantes muestran predominantemente
historias desde una perspectiva occidental, y hay una
exploracion limitada de las ricas narrativas vy tradiciones
de otras partes del mundo.

Imagen 13

Escenario 2:

Una estudiante de Cuenca, Ecuador, tiene la tarea de
encontrar un tema Unico e interesante relacionado con las
culturas ecuatorianas para su proyecto escolar. El objetivo
es mostrar la diversidad y riqueza del patrimonio cultural
del Ecuador. Sin embargo, se encuentra luchando por
identificar un tema que se destaca y no ha sido cubierto
extensamente.
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2.1.3 Segmentacion del Mercado

Variable

Socio-Demograficos

Edad:
10-14 afnos

Sexo:

Ambos

Nivel Social:
Todos

Nacionalidad:

Ecuatorianos
Religion:
n/a

Variables

Psicograficas

Personalidad:

Curiosos, alegres, motivados,
participativo

Estilo de vida:

Estudiantes que disfrutan ir a clase
principalmente para ver a sus amigos,
realizar actividades extraescolares.
Volver a casa a hacer los deberes y
estar en las ultimas tendencias
Gustos Personales:

TikTok, YouTube, momentos con amigos
y familia

Variables

Geograficas

Ubicacion geografia:
Ecuador

Ambito local-global:
Cuenca

Delimitacién por zonas:
Area Urbana

Variables

de Conducta

Beneficios Buscados:

Experiencia Unica, patriotismo, aprender
Conveniencia:

Importante como un pasatiempo
Decisién de compra:

El interés de lo personal que es
Riesgo percibido:

Financiera

Expectativas:

La familiaridad, las conexiones y estar a
la moda
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Persona Design

Imagen 14

Sofia Alvarez

Acerca del usuario

Edad: 12 anos
Ubicacion: Cuenca, Ecuador
Ocupacion: Estudiante
Religion: N/A

Personalidad
- Curiosa
- Alegre

Descripcion

Sus dias estan llenos de la alegria de
asistir a clases, donde se conecta con
entusiasmo con amigos para discutir los
ultimos programas y tendencias de las
redes sociales. Sofia marca tendencias
por derecho propio y siempre se
mantiene actualizada con el contenido
mas nuevo en plataformas como TikTok
y YouTube.

Objetivos
- Aprendizaje continuo
- Estar en tendencia
- Conexion social con amigos y familia
- Exploracion Cultural

Problemas

A pesar de su curiosidad, aun no ha
explorado la profundidad de su identidad
cultural. Esto podria convertirse en un
desafio si se encuentra con situaciones
en las que comprender sus antecedentes
e identidad se vuelve crucial.

Desafios
- Cambios Fisicos y Emocionales
- Presiones Sociales
- Presién Académica
- Desarrollo de la Identidad
- Manejo de Emociones

Motivaciones

Disfrutar del entretenimiento: Los
ultimos programas y contenidos en las
plataformas de redes sociales es una
motivacidon para el entretenimiento vy el
disfrute en su vida diaria

Redes social (conexion digital): La
preferencia por mantenerse actualizada
en las plataformas digitales apunta a
una motivacion por la conexion digital y
el deseo de ser parte de la comunidad
en linea.

Necesidades como

estudiante

Educacion: Acceso a una educacion
de calidad que estimule su desarrollo
cognitivo y habilidades académicas.

Interaccion Social: Oportunidades para
interactuar con companeros, desarrollar
habilidades  sociales y  construir
amistades.

Exploraciondelntereses: Oportunidades
para explorar y desarrollar sus
intereses individuales, ya sea a través
de actividades artisticas, deportivas o
académicas.

Cultural y ldentidad: Reconocimiento
y apoyo para explorar y comprender su
identidad cultural, asi como el respeto
por su diversidad.



;Qué piensa y siente?

Siente la frustracion al notar
la falta de variedad en las
opciones disponibles.

De ahi piensa como un reto
de de explorar y aprender
sobre narrativas y tradiciones
de diferentes partes del
mundo.

Mapa de Empatia

;Qué oye?

Escucha su amiga hablar
del Ultimo video salié de su
programa favorito.

Conversaciones de su
profesor por la falta de
representacion en los
diferentes tipos de medios.

Esfuerzos (motivaciones)

La motivacién principal podria ser ver representadas sus
propias experiencias y las de comunidades subrepresentadas.

El deseo de contribuir a la promocion de una mayor diversidad
y representacion en las redes sociales puede ser otra
motivacidn significativa.

Tabla 2: Mapa de Empatia

;Qué ve?

Ve el contenido que mas

consumen sus amigos vy ella es

contenido estadounidense

Frustracion al notar la falta
de variedad en las opciones
disponibles.

02: Programacion

;Qué dice y hace?

Comenta a sus amigos y
companeros, la dificultad de la
falta de diversidad.

Decide buscar mas sobre
los cuentos y leyendas
ecuatorianas.

Resultados (expectativas)

Contribuye a la conciencia sobre la importancia de la
diversidad en las plataformas digitales.
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2.2
Brief de
Producto

Objetivo
Que el editorial impreso sea un estimulo para
despertar el interés de ninos y adolescentes
en su propia identidad, sirviendo como punto
de partida para su exploracion y aprendizaje
continuo sobre su cultura.
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Breve descripcion del

producto grafico

El libro donde te convierte en el protagonista del cuento. Creas tu libro
personalizado que explora las diferentes tematicas de la cultura ecuatoriana.
Primero accederds a un sitio web donde podrias crear tu propio personaje, y
escoger como uno quiere su historia, en el cual luego se reflejard en el libro
fisico. Una experiencia disefada para conectar con el lector.

Tendencia del

mercado

Ciclo de vida del
producto en el mercado

Global

Una de las principales tendencias es la busqueda de la
personalizacién. Volviendo al articulo “El poder de la
personalidad: hiperfocalizacion en la era digital”, se destaca
como el consumo excesivo ha afectado el bienestar de esta
generacion. Al respecto, Arora de Forbes afirma que “En un
entorno tan saturado, el contenido genérico y de talla Unica se
ha convertido en el equivalente al ruido blanco” (2023, parr. 2).
Debido a estas acciones, muchos consumidores son selectivos
e indecisos con respecto a las cosas que estan recibiendo,
que ultimamente la gente se interesa mas por productos
especializados para ellos, por experiencias que solo estan
dirigidas a uno mismo.

Nacional

Como pais, el Ministerio de Turismo promueve activamente sus
festividades y cultura en otros paises, principalmente con el
objetivo de atraer turistas. Recientemente, Ecuador gand la Feria
Internacional de Turismo FITUR 2024 (La Hora, 2024), lo que
muestra esto como una tendencia por el esfuerzo de promocién
proactiva. También, como pais, ellos subrayan la importancia
de promover eventos y tradiciones culturales y mostrar el
abundante patrimonio en una plataforma internacional.

Local

Ultimamente, la ciudad de Cuenca se da el gusto de promocionar
sus fiestas y eventos, especialmente en el dmbito turistico,
promocionando a pequefos y grandes comercios en las redes
sociales. En el dia del evento, existen ferias donde pueden
mostrar sus artesanias y comida tipica.

El concepto de personalizacidn ya tiene
su presencia en el mercado por parte de
la empresa de Wonderbly, que en el afio
2013, fue la fase inicial del producto.
A lo largo de los afnos, lo han ido
perfeccionando ofreciendo una variedad
de opciones que se pueden personalizar.

Ahora bien, este concepto todavia
estd en movimiento de crecimiento,
especialmente ahora que estamos en
una época en la que la gente busca algo
que lo haga suyo. Este punto marca
una fase de crecimiento, lo que implica
un momento propicio para humerosas
innovaciones. La creciente demanda de
personalizacion actla como un punto
focal y brinda amplias oportunidades
para mejoras futuras.
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Ventaja competitiva

del producto

Si bien existen libros personalizados
en el mercado estadounidense, lo que
distingue a este libro en particular es
su aspecto contemporaneo de la cultura
ecuatoriana.

Para lograr esta contemporaneidad,
el producto utiliza ilustraciones que se
basan en el contenido popular presente
en diversos medios de comunicacién A
la vez, otra ventaja es que se posiciona
como una herramienta educativa, que
brinda a los lectores una introduccion a
la cultura y sirve como un impulso para
un mayor aprendizaje.

Analisis del

consumidor

Niflos y adolescentes entre las edades
de 10 a 14 afos en Cuenca. Son influen-
ciados por lo que ven en sus respectivos
entornos, ya sea en la escuela o en las
redes sociales. También, son bien acti-
vos en las redes sociales y plataformas
digitales y les gusta estar conectados
especialmente con sus amigos.

Lo que toman en cuenta ante el produc-
to es el interés de ser protagonista en
algun tipo de contenido, que al ver en
profundidad la apreciacién de su cultura
como ecuatorianos.

Competencia

Directo:

La empresa Wonderbly, que crea libros personalizados, representa una competencia
directa en el mismo mercado, lo cual también destaca por su especialidad de
personalizacidon y por tener historias de diferentes géneros que hasta ofrecen como
opciones de regalo.

Indirecto:

Los libros tradicionales y digitales, como mangas, novelas, cuentos e historias, constituyen
una competencia indirecta debido a la diversidad de historias y géneros que también
atraen la atencidn de nifios y adolescentes. Este mercado, es tan accesible que incluye
libros de otros paises y culturas, lo que indirectamente influye en los usuarios y desvia su
interés hacia contenidos que no reflejan su identidad cultural.

Ademads, los contenidos de televisidn y de streaming son muy populares entre el publico
joven, con una amplia variedad de géneros que incluyen producciones orientales como el
anime, asi como programas de television estadounidenses y dibujos animados.
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02: Programaciodn

Analisis del proceso de compra

1. Fase de descubrimiento: Por interés/conciencia

Investigacion: EL usuario conoceria primero este producto a través de las redes sociales,
con la intencién principal de que sea un producto que pueda personalizar. Uno puede ir
al sitio web y crear sin ninguna otra intencion.

2. Reconocimiento

A medida que uno avanza, surge el interés de comprar el producto, el sitio web brinda
informacién sobre el libro y la narrativa de que es un tema cultural.

Reconoce la importancia de la identidad cultural

3. Toma de Decision

Basa su decision en la cautividad del libro al ver que es una experiencia unica, no
necesariamente por lo que representa la cultura ecuatoriana. Con el permiso de los
padres y de que los padres vean la importancia de este libro, se toma la decisién de

comprar.

4. Compra y Consumo

Realizar compra: Dentro del plazo se entrega el libro al nifio o adolescente, donde al
recibir se genera aprecio, al sentir que es algo coleccionable para uno mismo. Uno lee
esa historia y se ve a si mismo en la narrativa.

5. Compartir
Comparte el sitio web con sus amigos y familiares

Particularidades del Analisis del proceso

sector de uso

Tiene una curiosidad ante la idea de
crear su propio personaje, lo que lleva
al usuario en realizar los pasos ante un
soporte tecnoldgico para realizar su
pedido. Una vez que recibe su producto,

Se va a introducir en Cuenca, una ciudad
muy rica en cultura y activamente
involucrada en la promocién y difusion
de la misma. También, mostrar este
producto (editorial) especificamente en

las bibliotecas vy librerias de la ciudad
urbana. En relacién con el mercado de
libros en la zona, podria considerarse de
tamafio medio, ya que es comun entre
los jévenes visitar estos lugares, dado
que ofrecen una diversidad de libros y
contenido.

lo lee y adquiere informacidn sobre su
identidad cultural. Este es un producto
que, por su especificidad, es algo que
resulta a gradable de abrir una y otra
vez.

51



2.3.1 Formal

2.3 e 4 |
() Imagen 18

Formato

Partid
a r 1 Os Con base en el segundo homdlogo, se creard un libro de tamafo

grande de 21 x 21 cm. Tener un libro en un formato mds grande

de facilita la comprensién del usuario.
L ~
diseno

Imagen 19

Estilo y/o tendencia
La preferencia entre nifios y adolescentes es por contenido
animado y/o ilustrado (por ejemplo, anime, manga, Disney).
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Cromatica

Se seleccionaran colores que representen el contenido de la
festividad que se aborda, teniendo en cuenta los colores locales
de la vestimenta tipica (como el rojo, verde y amarillo) y optando
por tonalidades mas saturacion de estos los colores.

Jerarquia de informacion

Se emplea una diagramacién basada en reticulas para organizar
textos y diversos elementos.

- Imagen 21
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2.3.1 Formal

Imagen 23

Elementos graficos

Se utilizaran elementos ilustrados orientados hacia la audiencia especifica, tomando
inspiracion de programasy series de television populares como Gravity Falls y Pokémon,
para acercarse al medio actual en el producto final. Este estilo se puede caracterizar
como bidimensional, clasico y sencillo, facilitando la transmision de cualquier mensaje.
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Imagen 25
Sistema grafico Tipografia
Tener estas consideraciones asegura la coherencia y la cohesion Para una mayor legibilidad, se considerarad una tipografia Sans
visual del producto final. Tanto el sitio web como el libro tendran Serif debido a su facilidad de integracién con otras tipografias
enfoques diferentes, pero consideraran: (bold, cursiva)

Constantes: La utilizacidén del color, textos, forma y linea en el
soporte impreso garantiza una estructura uniforme en el disefo.
Variables: Los elementos del disefio que pueden cambiar
dependiendo de las necesidades especificas del editorial. Estas
variaciones permiten flexibilidad y adaptabilidad en el disefo.
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Soporte Impreso

Funcién general

Se busca entretener y a la vez
enseflar sobre la identidad
cultural.

Funciones especificas

La interactividad en cuanto con
el uso de elementos visuales y
referentes.

2.3.2 Funcional

Ergonomia visual

A la vez se podria valorar la inclusion
en cuanto la adaptabilidad de los
usuarios. Aspectos que se consideran
es la diagramacion del contenido a base
de tamano vy el contraste del texto vy
elementos visuales.

Interactividad

La interactividad se incluye en cuanto
uno personaliza su personaje (carac-
teristicas fisicas como la vestimenta vy
accesorios).

02: Programacion

..f”(\ »

Imagen 26

Consideraciones de utilizacion

Considerar el contenido y medios
populares hoy en dia los nifos v
adolescentes consumen para la creacion
del libro.

Soporte Digital

Para poder implementar el uso
de la personalizacion al libro, se
complementa con un soporte
digital.

Funcion general

Un sitio web donde uno puede ir a
crear su libro personalizado.

Funciones especificas

Las diferentes opciones para
poder crear el personaje.

Imagen 27

Consideraciones de uso

Considerar el contenido que los
nifos y adolescentes consumen para
implementar en el sitio web.
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2.3.3 Tecnoloégico

Soporte Impreso

Sustratos de impresion

Papel bond brillante, Impresién de
texturas graficas son una opcion de
acabados especiales.

Tecnologias de
impresion
Laser

Software

Creacidn del libro se utilizard InDesign e
[lustrador

56

Tecnologias complementarias

Sitio Web

Materias y/o tecnologia
complementaria

Sitio Web

Si la produccion sera artesanal,
semi-artesanal o industrial
Industrial

Soporte Digital

Pantalla

Un sitio web para computadora vy
dispositivos moviles

Software/app

Software para creacién de sitio web
como Wix y Squarespace

Programa para crear personalizacion
en un libro podrfa denominarse
“software de personalizacion de
libros” o “herramienta de creacién de
libros personalizados”. Este software
permitirfa a los usuarios ingresar
datos personales, como nombres,
preferencias e incluso fotografias, y
luego generar un libro personalizado
adaptado a esas especificaciones.
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2.3.4 Conceptual

Estructura de una narrativa

Climax

Resolucidon

Planteamiento

Principio Medio Fin

Tabla 3: Estructura de una narrativa

Estructura de la narrativa

Paracrearesta historia, setomaron en cuenta diferentes estructuras narrativas. Se optd por seguiruna estructura
narrativa cldsica, la mas conocida y facil de identificar, presentando los hechos de manera cronoldgica a través
de los 3 actos: el primero con la introduccidn de los protagonistas v el detonante que rompe la linealidad;
el segundo que trata la problematica a abordar (nudo), vy el tercero que presenta la solucion (desenlace),
incluyendo por supuesto los respectivos puntos de giro que responden al factor sorpresa de la historia.

Storytelling

El storytelling se caracteriza por mezclar lo informativo con lo afectivo y buscar trascender con la historia. La
trama se centra en un viaje a través de una festividad popular en Ecuador, la cual en muchas ocasiones, no
es valorada por su significado, sino Unicamente por tratarse de una festividad mas. Esta festividad local es
especialmente querida por los niflos de la zona, lo que les permitira sentirse mas identificados con la historia.

Los elementos visuales estardn inspirados en caricaturas, programas y peliculas populares. Utilizando
herramientas como Illustrator y Photoshop, se creardn personajes con los que los niflos puedan empatizar
y disfrutar de su entorno. A través de estos personajes, se busca generar un discurso que trascienda en el
espectador.
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2.4 Definicion del Contenido

Editorial

Tipo de
contenido

Pagina

Objetivo Audiencia

Inicio (Cover) Presentacion al tema Texto y imagenes Presentar el editorial Nifios y adolescentes

Introduccién al tema It ezl Cl.Jento Texto Cautivar al usuario Ninos y adolescentes
(storytelling)

Incidente iniciador Desarrollo del cuento

(Quiere algo) (storytelling) Texto y imdgenes  Usuario aprenda de la cultura Nifos y adolescentes

(Punto indicador de

Climax e Texto y imagenes  Usuario aprenda de la cultura Nifos y adolescentes
(Punto que decrementa
Resolucién las acciones d.e cuento Texto y imagenes  Usuario aprenda de la cultura Nifos y adolescentes
storytelling)
Que le interese y incentivar
Final Conclusion Texto y imagenes ElUiS SUBEIE (e SRMIEeD iy Nifos y adolescentes

aprendan sobre su identidad
cultural

Tabla 4: Definicidn del contenido en un editorial
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Sitio web

Tipo de contenido

02: Programacion

Objetivo Audiencia

Introducir el concepto
Pagina Principal del libro, para
personalizar

Donde uno pone los
atributos fisicos del
personaje

Pagina de creacién
del personaje

Donde uno pone los

SRElns € Eiesitn atributos cualitativos del

del personaje

personaje
Pagina de Informacidén del libro
informacién del libro (precio, sinopsis)

Que acepten la orden y

Confirmar la orden .
realizar compra

Tabla 5: Definicion del contenido del sitio web

Texto y imagenes

Texto y imagenes

Texto y imagenes

Texto y imagenes

Texto y imagenes

Cautivar al usuario Nifos y adolescentes

El interés en crear su

. . Nifos y adolescentes
propio usuario

El interés en crear su

. . Nifios y adolescentes
propio usuario

Afirmar de lo que trata el  Ninos y adolescentes y
libro ante un adulto padres de familia

Proporcionar una compra

: . . Nifos y adolescentes
valiosa que quieran el libro
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Idea y Concepto
Definir claramente el
tema central del libro.
(Identifica el concepto
del libro.

Creacidén de
elementos visuales
disefar los elementos
del libro con Illustrator
y Photoshop

Tipografia
Determinar juegos
tipograficos para el
editorial

Investigacion
Realiza investigaciones
para respaldar tu
contenido hacia la
identidad cultural y las
fiestas populares.

Layout
La estructura para el
libro vy el sitio web.
Divide el contenido en
secciones o reticulas.

Diagramacion
Disefio y diagramacién
del producto

Escritura del

borrador
La redaccion del
contenido del editorial
(storytelling) a la
vez la inclusion de la
personalizacion.

Ideacidén
Proceso de idear y
creacion de la narrativa

Formato
Considerar el formato
del editorial que sea
ideal y econémico al
publico objetivo.

Bocetacidén

Prueba Revision
Prueba de impresién y Revisidn de pruebas vy
el color correcciones dado de la
prueba

Arte/ disefio finalizado




Conclusion del

capitulo 2

02: Programaciodn

En conclusion, este capitulo ha destacado la importancia de la programacion del
producto y la planificacion dirigida al publico objetivo. A través del analisis del grupo,
se considera cada aspecto para el producto. Por medio de un analisis exhaustivo del
grupo, basado en las entrevistas previamente realizadas, se ha disefiado un producto
que se centra especificamente en sus intereses y necesidades culturales. Considerando
cada aspecto del proyecto, desde su estructura hasta su funcionalidad, se busca ofrecer
una propuesta que no solo sea una experiencia enriquecedora, sino que también motive
a los individuos a fortalecer su identidad cultural.
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Capitulo 3

Ideacion
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Introduccion del
capitulo

Esta etapa permite considerar una amplia variedad de ideas que pueden ser utilizadas
para este proyecto. Lo que se considerd para este proyecto es la interactividad que se
puede complementar en con el soporte. Se exploraron diferentes formatos y funciones
que atraen a esta demografia, lo que contribuyd a la generacion de ideas para el
proyecto.



Proceso de generacion

de 1ideas

Se hizo una matriz para la generacidn de propuestas:

Estrategias/

Funcion
Conceptos

Soporte

Estética

03: Ideacién

Recurso

1. Metaforas
visuales

2. Crear
(personajes)

- Incentivar el interés _
de la cultura 3. Lenguaje Popular

- Personalizable
4. Referentes

- Ereefer solsia all directas/ realistas

tema
- Afirma la identidad

- Preservar la cultura , ,
5. Fotografias mas

ilustraciones

Tabla 6: matriz para generacidon de propuestas

Libro de Capitulos

Album ilustrado

Pocket books

Libro (kit de
manualidades)

5. Fotografias

6. Flip Book

7. Libro con
Manualidades

8. Pop-Up

9. Cromos

Moderno/
Contemporaneo

Estilo kawaii
(coreano)

Manga

Contenido de animaciones
gue estan en tendencia

- Hora de aventura
- Gravity falls
- Pokemon

Uso de textura

Estilo kit y
promociones

Uso de solapas

Cromos
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10 ideas propuestas

Idea 01

Album ilustrado

La obra presentar con poco texto para permitir que la narrativa
grafica e ilustrativa desempefie su funcion principal. El libro
ilustrado esta repleto de metaforas visuales y, ademas, cuenta
con cromos de los diversos elementos del cuento, que los
lectores pueden coleccionar y jugar a lo largo de la lectura.

Imagen 29
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Idea 02

Pocket books

Con estrategias del lenguaje popular. El soporte de
pocket books en cada set de libros contiene las diferentes
tematicas, en este caso festividades. Tiene un estilo del
contenido de " hora de aventura en un kit animaciones con
personajes que puede jugar.
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Idea 03

Libro de capitulos
Con la mezcla de uso de referentes con uso de fotografia

y metaforas visuales para motivar el interés en los nifos
utilizando un soporte de libro de capitulos de estilo
contemporaneo que recibe recursos de postales.

Imagen 30

Idea 04

Llevar un diario con aspectos de la cultura

Cada seccion mes del diario contiene una actividad
relacionada con el tema tratado. Ademas, ofrecer un libro
que combina actividades de journaling, donde los lectores
pueden reflexionar mientras avanzan en la lectura vy
completan las secciones correspondientes.

Idea 05

Libro con actividades didacticas

Cada seccidon del libro incluye actividades y juegos
relacionados con el tema tratado. El propdsito de estos
juegos es fomentar la interaccion del lector con la historia,
brindando una experiencia dindmica y participativa.
Ademas, ofrecemos un libro con actividades y recortables
para una experiencia aun mas divertida y educativa.




Diez ideas propuestas

Idea 06

Un libro ilustrado con cédigos QR

que proporcionan acceso a informacién adicional sobre el
tema. Los lectores tendran la oportunidad de explorar mas
detalles sobre el contenido, lo que les permitird acceder
a recursos multimedia, informacion complementaria
y animaciones relacionadas con la historia. Ademas,
podran visualizar su personaje y disfrutar de animaciones
interactivas que enriquecen aun mas la experiencia de
lectura.

Idea 07

Libro que viene acompanado de un kit de

manualidades

Este libro de capitulos incluye un complemento especial: un
rompecabezas que permite a los lectores interactuar de manera
creativa con la historia. Ademas, el kit incluye una figura en 3D
del personaje principal en un estilo contemporaneo, brindando
una experiencia Unica y divertida para complementar la lectura.

1
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Idea 08

Libro Pop-Up

Una experiencia interactiva donde podras interactuar con los contenidos a
través de texturas de papel y personajes emergentes del libro. Este libro
presenta ilustraciones modernas con metaforas visuales que cobran vida
con cada pagina que giras, proporcionando una experiencia de lectura Unica.
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Idea 09

\ Libro con recortables
Cadacapitulodellibroincluye una actividad que puede realizarse

segun el tema tratado. Este libro ofrece la experiencia adicional
de contar con recortables: al leer, los lectores encontraran
' elementos que pueden recortar y usar para construir diferentes
i # - . . . .y . .

. b= ‘ figuras y objetos, agregando una dimension interactiva y
creativa a la lectura.

.
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Idea 10

Libros con solapas o desplegables

Estos libros ofrecen elementos moviles, como solapas que los lectores pueden
levantar para descubrir informacion adicional o imagenes ocultas. Inspirados
en el estilo de Hora de Aventura, cada pagina es interactiva al leer, lo que
proporciona una experiencia de lectura dinamica y envolvente para los lectores
de todas las edades.
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Presentacion de las ideas

La etapa de ideacion presentada manualmente con imagenes e ilustraciones.
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Evaluacion de las ideas

Este grafico se centrd en varios aspectos: para algunos proyectos, el tiempo fue una
limitacion, mientras que para otros, la funcionalidad fue la principal preocupacion. Las
ideas pueden no transmitir directamente los mensajes previstos y es posible que no
tengan un impacto duradero en el publico objetivo. En cuanto a los aspectos positivos,
podemos ver la viabilidad de algunas ideas para continuar con este proyecto.

- Funcionalidad Factibilidad Promedio
8 6 9 10 9

Prop. 1

Prop. 2 7 8 8 9 5 7,4

Prop. 3 7 6 7 10 6 7,2

Prop. 4 9 8 9 9 4 7,8

Prop. 5 10 5 7 9 5 7,2

Prop. 6 10 7 5 6 3 6,2

Prop. 7 8 7 4 5 4 5,6

Prop. 8 10 7 9 10 7 -
Prop. 9 9 6 6 7 8 7,2

Tabla 7: Evaluacidn de ideas
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3 1ideas

Idea 1

Album ilustrado

La obra presentar con poco texto para
permitir que la narrativa grafica e
ilustrativa desempefie su funcién principal.
El libroilustrado estd repleto de metaforas
visuales y, ademas, cuenta con cromos de
los diversos elementos del cuento, que los
lectores pueden coleccionar vy jugar a lo
largo de la lectura.

Idea 8

Libro Pop-Up

Una experiencia interactiva donde
podrds interactuar con los contenidos a
través de texturas de papel y personajes
emergentes del libro. Este libro presenta
ilustraciones modernas con metaforas
visuales que cobran vida con cada pagina
que giras, proporcionando una experiencia
de lectura unica.

Idea 9

Libro con recortables
Cadacapitulodellibroincluyeunaactividad
que puede realizarse segin el tema
tratado. Este libro ofrece la experiencia
adicional de contar con recortables: al
leer, los lectores encontraran elementos
que pueden recortar y usar para construir
diferentes figuras y objetos, agregando
una dimension interactiva y creativa a la
lectura.
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Conceptos

El concepto detras de cada idea gira en torno al
formato del libro como un album ilustrado, donde las
ilustraciones y la narrativa pueden complementarse
facilmente. La segunda idea se centra en el uso
de texturas, especialmente en la interaccion entre
barnices brillantes y mates que las imprentas pueden
proporcionar, anadiendo profundidad y compromiso
tactilL a la experiencia de lectura. Por ultimo, la
tercera idea introduce el uso de solapas, ofreciendo
una interactividad directa con el contenido del libro,
mejorando el compromiso e inmersion del lector.
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Idea Final

Sitio Web
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Sitio web

Un sitio web disefiado para guiarte a través de una seleccion
de libros e historias basadas en la cultura ecuatoriana. Al elegir
tu historia preferida, personaliza tu experiencia de lectura
ingresando tu nombre y creando un personaje que se asemeje a
ti mismo. Ademas, adapta el desenlace de tu historia en funcion
de las decisiones tomadas por tu personaje.

Idea Final: del sitio web y libro

Editorial

Un sitio web disefado para guiarte a través de una seleccion
de libros e historias basadas en la cultura ecuatoriana. Al elegir
tu historia preferida, personaliza tu experiencia de lectura
ingresando tu nombre y creando un personaje que se asemeje a
ti mismo. Ademas, adapta el desenlace de tu historia en funcién
de las decisiones tomadas por tu personaje.

La historia de este proyecto trata sobre “El Ao Viejo”, donde el
personaje emprendera un viaje y aprendera sobre su identidad
y la cultura ecuatoriana. Invita a reflexionar sobre el valor de
las tradiciones y ofrece una experiencia Unica con nombres,
personajes y escenarios personalizables.

73






Capitulo 4

Diseio




4.1
Sitio Web

Se necesita un sitio web para perso-
nalizar las historias. El objetivo es que
los usuarios exploren varias historias y
elijan la que les interese.

Una vez que hayan elegido su libro,
podran comenzar a realizar los cam-
bios necesarios para personalizarlo.
Esto incluye elegir el escenario, agre-
gar su nombre o el de los miembros de
la familia, cambiar las caracteristicas
fisicas de los personajes y seleccionar
el final deseado.

Arquitectura de la
Informacion

Esta seccion presenta la navega-
cién basica que seguiran los usua-
rios para navegar, personalizar y
comprar su historia.

Entrar al sitio web

'

A4

Pagina Principal

- opciones de libros
lo que ofrece la empresa
- resefas
- busqueda
mas informacion

l

Libros

Y

Cuenta/
Perfil

Descripcion del libro

- precio
- resefias

v

Crear a tu personaje
para el libro

- nombre
- accesorios
- cabello
- ropa

v

Pago

l

Mensaje de la
compra
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4.1.2 Bocetaje

Paginas secundarias donde escoge su libro y para personalizar

P&gina Principal Pdgina para elegir escenario y ver
el producto que va a recibir.



4.0 Sitio Web

4.1.3 Digitalizacion

En este paso, los bocetos se pasaron a formato digital para
su posterior refinamiento. Este proceso implicd seleccionar
los mejores conceptos y asegurar que las proporciones fueran
correctas. Dado que los bocetos se realizaron originalmente en
papel, fueron recreados en formato digital utilizando el software
Adobe Illustrator.

Libra ™~ 1 o Hi Menigote i Merigate
i Honigete -

Desclibrelo Hoy

l\': MEae pErsona)d

L& gusd sparadan 0o ks Lae

Litvras Destacados

L cpi Picalisi

Sitio Web realizado en Adobe Illustrator
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4.1.4 Cromatica

El fondo del soporte digital utiliza un color blanco roto para
facilitar la navegacién y ser agradable a la vista. El sitio web
que es distinto del material impreso, estd disefiado orientado a
la familia, fomentando que los padres naveguen junto con sus
hijos al comprar el libro.

Los colores que representan el soporte digital son el verde
y el amarillo, relacionados con la creatividad vy la confianza.
Principalmente, porque los nifios son atraidos por colores
brillantes y saturados, ademds de darle un tono mas sutil v
seguro para los adultos, creando un sitio confiable para recibir
un producto.

La coherencia en la paleta de colores refuerza la identidad del
sitio, mantiene una apariencia cohesiva y facilita la navegacion.
Los botones, enlaces y otros elementos interactivos se destacan
claramente, ayudando a los usuarios a utilizar las funciones del
sitio con comodidad.

Nunito Regular

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmninopqgrstuvwxyz
1234567890

Nunito Black
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmninopqrstuvwxyz
1234567890

4.1.5 Tipografia

La tipografia utilizada es una variacion de Nunito, una fuente
sans serif simple. Esta eleccién, cldsica y moderna a la vez,
facilita la navegacion tanto para nifilos como para padres, gracias
a su disefo limpio y legible.
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Descripcién del libro
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PiEy_ Cuenbeg ST T T T

Crea tu personaje

Cid i [abriailgs ol hs Liev pracks @i B s Opaisiuth

ERne ol color de plel
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Hilcu_Cusnisa [T ety S WS |

Crea tu personaje

e i D W O L e O o
EBpr painado

Creacién del personaje: Eligir peinado

Estas son las pdaginas donde se puede elegir las
caracteristicas del personaje, el escenario y finalmente
otros elementos para personalizar la historia.



4.0 Sitio Web

4.1.7 La Marca

MiEcu_Cuentos

Este nombre fue concebido para combinar diferentes palabras,
fusionando elementos de personalizacidn, identidad y narracion.

Publico objetivo

Niflos y adolescentes entre las edades de 10 a 14 afios, asi como
padres, quienes son los principales tomadores de decisiones
con respecto a su valor como compra.

Valores de la marca:
- Amigable

- Moderna

- Innovadora

- Seqgura
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Personalizacion

El prefijo "miecu" sugiere un sentido de propiedad
o conexion personal. Podria interpretarse como "mi
Ecuador", lo que transmite una relacion personal e
intima con el contenido o las historias ofrecidas por
la marca.

Identidad

La inclusion de "ecu" en el nombre de la marca la
asocia directamente con la cultura ecuatoriana. Esto
sefiala a la audiencia que el contenido estd arraigado
en nuestro patrimonio nacional, tradiciones o
narrativas.

Narracion de cuentos

Al incluir el término "cuentos" en el nombre de la
marca, se comunica su enfoque principal en las
historias.



4.1.8 Viaje del Usuario

04: Diseiio

A continuacion se presenta el proceso en el que el usuario, junto con un adulto,
interactla con el sitio web, desde el descubrimiento inicial hasta la conclusién de su
objetivo. Desde el momento en que visualiza y crea su personaje, hasta llevar a cabo el

proceso de compra del libro.

Descubrimiento através de las redes sociales
Un usuario de redes sociales interesado en cuentos vy la cultura
ecuatoriana podria encontrarse en las redes sociales de @
ecu_cuentos. Esta cuenta publica contenido relacionado con
las historias tradicionales ecuatorianas. Un dia, el usuario
se encuentra con una publicacién que promociona un libro
personalizable llamado "Mi Monigote", que celebra la identidad
ecuatoriana y la tradicién del monigote.

La publicacién destaca la capacidad de personalizar el libro y
reflexionar sobre el valor de las tradiciones culturales. Intrigado
por esta propuesta, el usuario decide hacer clic en el enlace
proporcionado en la biografia de @ecu_cuentos para obtener
mas informacion.

Inicio del Viaje
Los niflos y los padres ingresan al sitio web y son recibidos con
la opcidn de elegir un libro. Optan por “Mi Monigote”.
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Exploracion del Producto

En la pagina del libro “Mi Monigote”, los
usuarios encuentran informacién sobre el
libro v sus caracteristicas. Descubren que el
libro es personalizable y celebra la identidad
ecuatoriana, asi como reflexiona sobre el valor

de las tradiciones. < ! - . o
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Personalizacion del Libro

Al hacer clic en la opcidn de personalizacién,
los usuarios son llevados a varias paginas
donde pueden crear el personaje principal, la
escena vy, finalmente, el producto completo.
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Visualizacion del Producto Compra del Producto
Después de completar la personalizacidn, los usuarios son Finalmente, los usuarios tienen la opcién de agregar el libro
dirigidos a una pagina donde pueden ver una vista previa del personalizado a su carrito de compras y realizar la compra de
libro personalizado con su personaje y escena elegidos. manera segura y conveniente. Una vez finalizado el proceso

de compra, el libro estard disponible para ser recogido en
las bibliotecas locales designadas. Este acuerdo brinda a los
usuarios seleccionar una ubicacidn conveniente para recuperar
el articulo comprado, facilitando asi su recorrido como usuario.




4.2 EL personaje

Imagen 38 Imagen 39

Moodboard

En esta etapa se realiza la bocetacion y se establecen las
bases para el disefo final. Aqui se detallan las actividades y el
propdsito de la etapa de boceto:

Estas caricaturas fueron y siguen siendo conocidas por la
mayoria de los niflos y adolescentes. Programas populares
como Gravity Falls y Pokémon se utilizaron como una guia
para las ilustraciones de este proyecto. Al adoptar este estilo,
se explican nuestras tradiciones de manera que los nifios y
adolescentes se sientan identificados, tanto visualmente como
culturalmente.
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4.2.1 Bocetacion

Los bocetos ofrecen informacion sobre el personaje, enfatizando
que este personaje es personalizable. Sirve como plantilla
dentro del sitio web, que se refleja en el libro fisico. La ropa
ilustrada se centra en un tipo de ropa casual mas neutral, siendo
neutral en cuanto al género y alinedandose con las tendencias
actuales entre los adultos jovenes.
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4.2 El personaje

4.2.2
Personaje Personalizable

Plantilla

Una vez definido el personaje, cuando se limpié un poco la
ilustracion, se establecio el personaje base. Es la plantilla donde
uno se puede personalizar.

88

Elementos constantes

Lo que permanecera constante y no se podra cambiar
es la vestimenta, el color y la forma del rostro. El
estilo y el peso de la linea también permaneceran

uniformes en cada disefo. Garantiza una estética
cohesiva y reconocible en todas las personalizaciones,
manteniendo la integridad y la identidad de los
disenos de los personajes.

Lineas simples y definidas

Los personajes y entornos se dibujan con lineas limpias y defi-
nidas, lo que les otorga un aspecto pulido y facilmente recono-
cible.

Disenos expresivos
Los personajes estan disefiados inspirados en el estilo anime
japonés, con expresiones distintivas.

Sombras
Se agregd una capa de sombra en las orejas y en el cuello para
facilitar la aplicacidn en una capa €l tono de piel en Illustrator.

Vestimenta
Laropamodernaydemodaayudaasentirseactualyidentificable
con la audiencia, incluso si la historia se desarrolla en la época
contempordnea. La eleccion de la ropa refleja la personalidad
del personaje; por ejemplo, un suéter rojo brillante sugiere
una personalidad audaz y segura, mientras que las zapatillas
deportivas implican una sensacién de practicidad.

Caracteristicas Personalizables

Los usuarios tendran la capacidad de personalizar
diferentes aspectos, tales como el peinado vy
el color de piel. Esta plantilla proporciona una
manera sencilla y rapida para que los disefiadores

integren estas caracteristicas, generando asi una
amplia gama de variaciones y resultados posibles
tanto en el sitio web como en el libro que recibira
el usuario.
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Color de Piel

Al permitir que los usuarios elijan el tono de piel de sus
personajes, se reconoce y celebra la variedad de colores de piel
que existen, especialmente en nuestra sociedad ecuatoriana.
Esto ayuda a que se sientan mas aceptados y empoderados al
permitirles expresar su individualidad y sentirse identificados
con los personajes que crean, estableciendo asi una conexion
mas profunda con el contenido.




4.2 El personaje

Cabello

\’7 La opcion de cabello permite a los usuarios personalizar el
p aspecto de los personajes eligiendo entre una variedad de
m m estilos y longitudes. Esta caracteristica no solo les brinda la

N / \ oportunidad de reflejar su propia identidad o la de personas que

conocen, sino que también los hace sentir mas involucrados en
el proceso creativo.
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Color de Pelo

Los usuarios pueden crear personajes que se asemejen a ellos
mismos 0 a personas que conocen, lo que aumenta la conexion
emocional y la identificacidon con el personaje.

2b1c00



4.2 El personaje

4.2.3 Sistema Grafico

La creacidén de ilustraciones de personajes de seis cabezas de altura es especialmente
adecuada para un publico de entre 10 y 14 anos porque logra un equilibrio entre realismo
y estilizacion. Esta proporcidn es ligeramente mas madura que los personajes tipicamente
exagerados y con cabezas mas grandes disefados para nifios mas pequefos, lo que se alinea
con las preferencias visuales y el desarrollo cognitivo de los preadolescentes y adolescentes.

A [z

i

\
—

S~

92




04: Diseiio

93



2.3 Libro

2.3.1 Narrativa

Nochevieja

La narrativa de este proyecto se centra en la vispera de
Ano Nuevo. Para crear esta historia, se recopild informacion
sobre la festividad para elaborar una narrativa que transmita
efectivamente la identidad cultural.

Elementos clave:

Monigotes

Los monigotes estan hechos para simbolizar deshacerse de la
mala energia acumulada durante el afio pasado y comenzar de
nuevo en el nuevo. Estas efigies pueden representar personajes
favoritos, familiares o politicos. Estan creados para exorcizar
miedos e incertidumbres de la vida. Hechos con ropa vieja,
rellenos de paja, cartén vy, a veces, llenos de explosivos, se
llevan las desgracias del ano mediante la purificacion por el
fuego para un ano mejor. La tradicion se acompafa de fuegos
artificiales, musica, abrazos y buenos deseos.

Caretas
Son mascaras hechas para poner en los monigotes, una forma
divertida de decorarlos y anadir un toque personal.

Testamentos

Escribir un “estamento es una costumbre en la que se redactan
mensajes humoristicos o simbdlicos para despedir el afio que
termina. Se suele leer al monigote antes de quemarlo. La lectura
del testamento suele ser un momento de union y alegria, en el
que las personas se rednen para compartir risas y reflexiones
sobre el afio que concluye.

Viudas

Las viudas de Afo Viejo se caracterizan por sus disfraces
originales y extravagantes. Recolectan limosnas, que luego se
reparten entre los participantes.




2.3.2 Estructura

Personaje Principal:

Nifio que duda de las tradiciones locales, ve los
monigotes de Afio Viejo como una supersticion con sin
fundamento. Ha tenido un afio complicado y se siente
distanciado de las celebraciones comunitarias.

Problematica

Problema Interno: El personaje se siente desconectado
de las tradiciones locales y no comprende su
significado.

Conflicto Externo: Intenta destruir el monigote en el
cual se puede decir que es un simbolo de una tradicion
que no entiende ni acepta.

Resolucion: A través de la comprension y la aceptacion
de la tradicién, encuentra un nuevo significado vy
conexion con su comunidad y su propia familia.

Acto 1: La Sorpresa

Planteamiento

Contexto: Comunidad preparandose para la vispera de Afo
Nuevo.

Personaje Principal: Un nifio que no comparte la emocion de la
gente por la tradicién de los monigotes.

Situacion Inicial: Observa como la ciudad se prepara para la
vispera de Ao Nuevo y considera la tradicidn de los monigotes
como una supersticién sin fundamento.

Accidn Creciente

El personaje descubre un monigote con su propio rostro en
el patio de su casa. Se siente avergonzado y confundido, vy
confronta a su familia. Su madre le explica que lo hicieron con
carino para traer buena suerte en el nuevo afo.

04: Diseiio

Acto 2: La Determinacioén

Suefa con el monigote y despierta decidido a deshacerse de él.
El personaje prueba varios métodos para destruir el monigote,
pero falla en todos ellos. Se siente frustrado y resignado al ver
gue incluso su perro se encarifia con el monigote.

Interaccion con la Comunidad

- Observa cdmo sus amigos y la comunidad abrazan la tradicidon
de los monigotes con alegria.

- Su primo le explica el significado profundo de la tradicion,
cdmo simboliza dejar atras los problemas del afio pasado y dar
la bienvenida al nuevo afo con esperanza y optimismo.

Acto 3: La Celebracion

Climax: (Revelacién del personaje)

Las palabras de su familia resuenan en su mente y comprende
que la tradicion de los monigotes es una expresion profunda
del deseo humano de renovacién y decide participar en la
celebracion.

Desenlace: (La Celebracién)

El personaje y su familia celebran la vispera de Afio Nuevo junto
a amigos vy vecinos. Durante la quema del monigote, expresa
su deseo de dejar atras los miedos y dudas del pasado. Las
(lamas devoran al monigote, simbolizando el renacimiento de
la esperanza.

Resolucion

La madre le entrega una caja con una sorpresa, siente una
oleada de felicidad y gratitud, abrazando al gato. Se une a la
celebracién con una sonrisa radiante, listo para enfrentar el
nuevo afo con su nuevo compafnero a su lado.

Anexo 1: Guién de la narrativa
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4.3 El libro

4.3.3 StoryBoard

Un storyboard hecho a mano organizo visualmente las escenas de la
historia para el libro. Cada ilustracién muestra una accién especifica o
un momento en el que el personaje interactla con los elementos del
afio viejo, su familia y otros didlogos relevantes.

Primera pégina del storyboard
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Segunda pdgina del storyboard
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4.3.4
Personalizacion en el
Libro

Escenarios

Para crear esta narrativa, que ofrece diferentes escenarios vy
resultados, se utilizaron herramientas como la inteligencia
artificial. Esta herramienta ayudd a proporcionar espacios donde
estas escenas se podian agregar con facilidad.

Establecimiento del Escenario

Las escenas sitian al publico en el contexto de la historia,
describiendo el entorno en las que el personaje se encuentra.
Esto es fundamental para que la audiencia pueda visualizar vy
entender mejor la narrativa.

Por eso, existe la opcion de elegir donde se lleva a cabo este
historia. Las opciones disponibles incluyen la ciudad, el campo
y la costa. Las siguientes ilustraciones se basaron en elementos
caracteristicos de la regidn de Ecuador. Esta pagina esta situada
en la primera péagina de la historia, estableciendo el contexto.

A continuacion, se presentan ejemplos de como comenzaria la
historia si se elige una escena especifica.
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En la ciudad, donde las casas coloniales se tifien de
colores, vivia Olivia. Las calles rebosaban de color con los
monigotes de Afio Viejo, esos personajes de papely carton
que despedian el afio con humor, pero Olivia no compartia
la emocion de la gente. Consideraba la tradicién de los
monigotes como una supersticion sin fundamento.

En el campo, donde los campos se extienden hasta donde
alcanza la vista y el canto de los pajaros es la banda sonora
de cada dia, residia un chico llamado Andrés. El pueblo
se llenaban de color con los monigotes de afo viejo, esas
figuras de paja y tela que despedian el afio con humor
y algarabia, pero Andrés no compartia el jubilo de los
lugarefnios. Consideraba que la tradicion de los monigotes
carecia de sentido.

Playa

En la costa, donde las calidas brisas acarician las
palmeras y el murmullo del mar acompafia el ritmo de la
vida, residia un muchacho llamado Andrés. Las calles se
llenaban de alegria con los monigotes de afio viejo, esas
figuras de trapo y papel que despedian el afio entre risas,
pero Andrés no compartia el entusiasmo de los lugarefios.
Veia la tradiciéon de los monigotes como una creencia sin
fundamento.




4.3 El libro

4.3.4
Moodboard del escenario

Ry Mo DS

Imagen 43: La variedad de estilos arquitecténicos que tienen las ciudades
ecuatorianas

Imagen 46: La vida tranquila en las montafas de la regiéon del campo

Imagen 47: Las casas coloridas de la region costera Imagen 48: Las playas tranquilas
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Imagen 49: La vista frontal es utilizada para la ilustracion

Imagen 50: El uso de tonos calidos

Bocetos de los escenarios
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4.3 El libro
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Costa

Las casas en las ciudades
costeras ecuatorianas suelen
presentar disefos modernos
con paredes de ladrillo, gran-
des ventanales para capturar
la brisa del mar y techos pla-
nos o de tejas. Estas vivien-
das suelen incluir balcones
o terrazas, aprovechando el
clima costero.

Campo

Las casas del campo ecua-
toriano suelen presentar di-
sefios rusticos con paredes
de adobe o ladrillo, techos
de tejas y vigas de madera.
A menudo tienen patios es-
paciosos, lo que refleja una
conexion con la naturaleza vy
los métodos de construccion
tradicionales.

Cuidad

El estilo de las casas en
las ciudades ecuatorianas
presenta una mezcla de
influencias coloniales, lo que
da como resultado paredes
de adobe, fachadas coloridas,
balcones de maderay puertas
de madera intrincadamente
talladas.



4.3.5 Formato

Las dimensiones del libro de 21 por 21 cm lo convierten en un
tamafio manejable y conveniente para los lectores. Este tamafio
logra un equilibrio ideal, siendo lo suficientemente grande
como para permitir ilustraciones y texto detallados, pero lo
suficientemente compacto para que los lectores jévenes lo
manejen comodamente.

Ademas, el libro esta disefado utilizando un disefio de
cuadricula de 3 por 3. Este enfoque estructurado garantiza una
presentacion limpia y organizada, lo que hace que el contenido
sea facil de seguir. La cuadricula permite una colocacién
equilibrada de texto e imagenes, mejorando el atractivo visual
y la legibilidad.

21lcm

04: Diseifio

Proporciones del libro

T05cm
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4.3.6 Cromatica

En este proyecto, nos inspiramos en los colores de las faldas
de las cholas cuencanas como base para la paleta elegida. Los
vestidos son reconocidos por sus colores vibrantes, como azules
profundos, rojos brillantes y verdes vivos, complementados con
intrincados bordados y patrones tradicionales. Esta combinacion
los hace visualmente llamativos vy culturalmente significativos.

d7a6c8

2f509a




4.3.7 Tipografia

El uso de un tipo de letra en negrita en una historia mejora la
legibilidad al hacer que las letras sean mas distinguibles, capta
y mantiene la atencién de los nifos, resalta palabras o frases
importantes para darle énfasis, contribuye al atractivo visual del
libro al complementar las ilustraciones y mejora la accesibilidad
para nifos con discapacidades visuales o de aprendizaje.

Los contornos que presenta esta tipografia evocan una sensaciéon
de nostalgia, lo cual puede conectar con los padres que buscan
libros para sus hijos. Al mismo tiempo, su disefio moderno vy
limpio la hace relevante para las audiencias contemporaneas.
Esta combinacion de elementos cldsicos y contemporaneos la
convierte en una opcién atractiva y versatil para una amplia
gama de libros infantiles.

En este caso la tipografia utilizada es una Sans Serif llamada
Brother 1816 Printed Black.

04: Diseiio

ABCDEFGHIJKLMN-
NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmniopqrs-

tuvwxyz
1234567890



4.3.8 Illustracion

NPy 7

;; Accion/Pelea

-
X‘L \ El uso de ilustraciones bidimensionales con contornos
) redondeados y lineas negras es una caracteristica prominente.
Ademas, laincorporacion de lineas para expresiones exageradas

((, CLN resalta en estas ilustraciones. Ademas, se emplean colores

planos en toda la obra, contribuyendo a su estética general.

Globo de Dialogo

El uso de cuadros de texto para mostrar texto importante
durante momentos cruciales o “puntos de giro” se emplea para
la funcionalidad y la participacidn del lector. Estos pueden servir
como sefales visuales, atrayendo la atencion hacia el didlogo
clave.
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04: Diseifio

La inspiracidn para ilustrar los monigo-
tes proviene directamente de las calles
de Ecuador, donde se venden estos per-
sonajes de peliculas populares. En esta
festividad, la gente ecuatoriana entrela-
za las tradiciones culturales con las in-
fluencias contemporaneas.

Estas madscaras estan dibujadas para
representar algunas de las que se en-
cuentran en el “afo viejo”. Interpretan
expresiones faciales exageradas y colo-
res llamativos.
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EL monigote personalizado

Al seruna parte directa del problema que enfrenta el personaje, el monigote forma parte
de la personalizacién, especialmente en lo que respecta al cabello. Para describirlo con
mas detalle, el monigote esta relleno con materiales destinados a ser quemados, como
almohadas vy paja, y su rostro y cabello estdn elaborados con cartén. Debido a la falta
de soporte, se coloca sobre una silla.
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04: Diseifio

Expresiones

Las expresiones se utilizan en la
historia, sirviendo como modelo para
la personalizacion dentro del Llibro.
Mediante el uso de diversas expresiones
y lineas externas, el personaje puede
transmitir una variedad de emociones,
que incluyen alegria, ira y sorpresa.

] 107

Movimiento

El uso del movimiento de un personaje
afade dinamismo al proceso de
narracion. Al incorporar varias poses
y gestos, el personaje se vuelve mas
expresivo, lo que permite que la
audiencia se conecte. Estas poses estan
disefladas para transmitir diferentes
acciones e intenciones, anadiendo asi
variabilidad a la historia.




Producto Final:
Soporte Digital
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04: Diseiio

Codigo QR del
sitio web
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Este cddigo QR te llevard al prototipo del sitio web
hecho en Figma, donde podras crear tu personaje y
su historia.

109



Producto Final:
Soporte Impreso

Portadas del libro personalizable
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04: Diseiio

Libro en diferentes escenarios y personajes personalizados
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Producto Final: Soporte Impreso

Ejemplo del resultado de la personalizacion 1: Personaje ve que le han hecho su monigote

Ejemplo del resultado de la personalizacion 2: Personaje ve que le han hecho su monigote
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i b e o
Doms . oy vl ol para Bp
Wb g e sk rage
v werrie

Inicio del acto 2: La determinacion
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Pagina del acto 2: a la destruccién del monigote
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4.5 Validacion
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Se presentd un prototipo del producto para recopilar comentarios sobre las ilustraciones
y el producto en general. El objetivo principal era evaluar las opiniones sobre la estética
visual y la efectividad de las ilustraciones, asi como determinar cdémo el producto se
integra con otros elementos de apoyo.

Los comentarios sobre las ilustraciones fueron mayormente positivos, con los
participantes encontrandolas divertidas y vibrantes. Se destacd que los detalles
capturaban facilmente la atencion. Ademas, al mencionar el concepto del sitio web, los
participantes mostraron interés en la capacidad de crear sus propios personajes, lo que
afiadié una mayor validacion al concepto del producto.

Un comentario destacado fue la sugerencia de explorar la aplicacion del producto en
diferentes tipos de festividades, lo cual podria resultar mas interesante y ampliar su
potencial de uso.



Conclusiones

El desarrollo de este proyecto resalta la importancia de
representar la cultura, especialmente en nuestra sociedad
digitalizada. Como en muchos otros aspectos, nuestras
tradiciones también deben tener la oportunidad de adaptarse a
los nuevos recursos y tecnologias disponibles. Este proceso, a su
vez, ha permitido entender los significados de las festividades
y costumbres, asi como se ha ido transmitiendo nuestro legado
cultural.

Al tener la oportunidad de definir los gustos del publico
objetivo, se estructura un producto que se enfoque en sus
intereses vy necesidades culturales. Desde la planificacion del
el diseno hasta la funcionalidad, el objetivo es proporcionar
una experiencia educativa y entretenida Unica para el usuario.
Durante la fase de ideacion, se explord una amplia variedad

de ideas que podrian ser utilizadas en este proyecto. También
se consideraron los diferentes formatos y funciones atractivas
para este grupo demografico, con la intencion de fomentar la
interactividad en diversas plataformas.

En el proceso de disefio, resulta especialmente interesante la
contribucidn del disefio grafico. Se crean historias e ilustraciones
que les brindan un sentido de pertenencia hacia sus festividades
y cultura, al mismo tiempo que se les ofrece la oportunidad de
interactuar, crear y construir, recibiendo un producto que les
permita aprender mas sobre su patrimonio cultural.



Recomedaciones

Representar una cultura con precisién y respeto es una gran
responsabilidad. Siempre se debe ser consciente de lo que se
desea mostrar, asegurandose de que la representacion sea
auténtica y respetuosa, especialmente hacia nuestra cultura.
Para lograrlo de manera efectiva, es esencial utilizar fuentes
confiables y precisas. Esto puede incluir libros, articulos
académicos, entrevistas con expertos y miembros de la
comunidad cultural, y otros recursos verificables. Al hacerlo,
se garantiza una representacion correcta y enriquecida de los
elementos culturales.

Es importante utilizar un programa que permita una
personalizacidn mas completa. Aunque Figma ofrece muchas
herramientas Utiles para el disefioy prototipado de este proyecto,
puede carecer de algunas capacidades especificas para mostrar
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completamente las posibilidades de personalizacidn. En este
caso, se recomienda incluir nombres que se vean en el producto
final. Por lo tanto, es beneficioso complementar el uso de Figma
con otros programas especializados que permitan satisfacer
mejor las necesidades especificas del proyecto. Esto asegurara
que el producto final sea mas adecuado, proporcionando una
experiencia mas completa y satisfactoria.

Ademas, se debe considerar la creacidén de un personaje que
permita la personalizacidn. Esto no fue pensado originalmente,
pero al crear la plantilla del personaje, se facilita la creacidn
de mas accesorios v variedad en la vestimenta. Esta estrategia
no solo mejora la personalizacion, sino que también favorece
la experiencia del usuario al permitir una mayor conexion vy
representacion.



Anexos

Anexo 1: Guion de la narrativa

Intreduccian:; Dependiends del escenario
Cuidad

En la ciudad, donde kas casas coloniales se tiflen de colores, vivia Ovia, Las calles
rebosaban de color con los menigotes de Afe Viejo, 8s0s personajes da papel y cardn qua
despadian el afic con humor, pare Olivia no compartia B emocion de la gente. Consideraba
la tradicién de ks monigotes coms una supersticidn sin fundameanto.

Playa

En la costa, donde las cdlidas brisas acarnician las palmeras y & murmulle del mar
acompara al ritrmo de la vida, residia un muchacha llamade Andrés, Las cales se lenaban

de alegria con los monigotes de afio viejo, esas figuras de trapo ¥ papel que despedian el
afia entra rizas, para Andrés no compartia el entusiazma da los lugarefios. Vaia la tradicidn

de loz monigotes come una creencla sin fundaments,
Campo

En al campo, donde kos campoes se exianden hasta donde alcanza la vista y ol canto de los
pdjares as la banda senora de ¢ada dia, residia un chico llamade Andrés. El pueblo sa
lenaban da celor con bos menigotes de aflo viejo, esas figwas de paga y tela que despedian
&l afio con humeor ¥ algarabia, pere Andrés no compantia ol jibilo da 105 kegaraios.
Consideraba qua la tradicidn dé los monigotes carecia de sentido.
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Parte 1: Lo Sorpresa

Al begai & casa, Dl S0 1opd con of Sompdeia 0 ol palis; un mohgols Can ju prafes
poestno. S sintd avergonzada y confundida. =i Por gud hackeson #5507, S progunid mesniras
mriraka & su famills con ansje.

a0 sigrifich oo, o8 edpatl con fnmsmacidn,

Su radng, con vor cabmads ¥ pacents, respondil; “Oeva, ko hicimes con canfe. Eile ads
By s chficl para H y qpesemos gu @l noewe B VB8 Busng Suare”.

Parte 3: La Determinaciin

Esa neecha. ol meanigobe ecuchulia @ Olfvis o dus seilses. Dirsgatd decadida @ heimine con
ol monigabe. So driges ol pabis con paso fieme, & deshaconse dol mossgole. & scabar con s
tranka dal monigete. Olivia becd on au patio cualquier objabe goe paden ser cms

*i Mo puede ser™, exclamd Oivia, perplea. *j Te dermctard, aunque lengs que wsai mi
ingonia

Sin ambaigs. chdh PERDS PiRE b &h uh Inscids aSIneERaRs. E] mahipobi paneil infune
o cumlquiar intenty do destruccidn, desafiando la kghca y la razdn con su roskstendia

ik,

Con ol parco on b coroa, Oivia & aconcd al memgats y b ordend al pare que ko atacan.
Pano en lugar de curmpli com su onden, of pemo simplsments o seabd o los phes del
monigols ¥ comaendd @ limads con erfuliaims, Somo 5 asra B Neive mejer amigs.

*| M, paeTe, No 0% hara di hacer amigos. o8 hor de destiulr al snemigel”, sclamé Olivia
con nstmeckis mianines intentabs sparsr ol poms del monigols,

Pare o pares Sb PRSI, ReQEnED 0 ObOO00ET ks Sroened B OlE ¥ mesireEnds un
abichn i paracks et ol morigate, Finakmente. Qivia 3o rindic, resignada o la ikea & que
su plan s acosado osio plosa ronte

"Eupongo qua Mendnd qua Bnooniar ol farmra de deshacenme de B, Mongole”, munmued
Qv Con Msignaciin misntras &0 alajaba dol pat, teguids &e cedta POl of paiTa i
FRSEYD BIMIQD de cardn.

Punbo de Giro: La Revelacidn

Mantras Oihvia & aventuraba pod o Baro, nodd que a0 pecular sucedla a suabededor.
Familias y $TNgos 5@ Founien, ian y charaban mioniras claboraban SUS propos Mosigoles
pada b pedaima calabraciin del Ao Musve,

Curioda, Olbda B S00rcd 8 un grups do SuS Smiges quo eitakan Fabajands con antulems
8 SU pIopio MonEpode., Ung de Sus megas, Maris, robd I presenc do Diivia p B el
con la Fass.

*{Cry, v ; Unete 3 nosclrea!”, gitd <on i sondisa alegre
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Oiivia dudd por un mesmamio, sin saber o guerks que ke reccedaran U recenle fracass oan
o mangots . Per s cilids irsllackia de Maris ara demasiaeds lensdors para reshticss, pod
I i S el G Sa Eesid PETS LN 5 ellas

WSpriray Olivia cheervaba @ sus amiges babands an 19 mongole ofn tanta alagria y
wnbanianma, no prsds aviter senbc usg punrads de envidia. Passcian abearar plesamanis
Ay n, Sr0nArmns febodad y CIMANGann 0 el Simpe Sotn o8 Crear Bk junbos.

Do respnba, unhe &8 lod pricnos smayores de Divia, Carles, 38 seencd ol Qupo con un brilks en
B8 i, Sintignsds o porsntenly olcopicam do Divi, Carlod dosichd Sompantin un o
de wabiduria b b mpedanch de b badickn del monigate,

“"Hols, Cikvia®, oomensd Cares, s vor Bena de malidez v sincended. "Ho paods evfinn nolar
e e el b enlusiasmsda oo b Pk S moged oo ol reEln o noselnes.
Para dibjasr dicifie qus hiy mdd qua simplements quesmar una mufsce de papal™

Carlos continud cxphcards o significado mids profunds dotriis do b radickn, odemae
shmbodirate dejar afeks s peoblemes del aho paseds v dar @ besrsendda al msr aito con
Eapaimnea y opbmaen. Cerles eaphos que esoribe ey mbanokdn &n un oz da papel ¥l
U, dejands que laa aenag Bovaran sus cHecsd ol unhans, Habss da i imparance de
s Fairili y b comunded, di univil pais calsbrad § @ poyaine ool & olfos MesiisiE
wrfrerian los desailes de a vida

b nbras Olvia sxouchaba s palalaas de Carlos, algo denire de ofla comenzd & cambiar.
B s cusnls g8 Gus Lal VP S RaBIS BRSNS & e ScartaT 1 FRaREin SN CoIEREadET
alrante U Sipnifionds. Tal veZ habi mdd on o manigols & b gud parocia, Slgs qus vala
fa para abrazas y culabiar,

Las paiabras di S0 madie resonann an Su menbs: "Este ano ha sedo difcl paes oy
UITTION QU O NUYG B0 Biga Duen Saaa”.

Clvia comprandid que I Tadiain no o68 3616 Suparsticdn. Hno und apreska profunds &4l
det00 hurrana G rendvaciin ¥ seperanga. La quoma dal monigebs ar un 3a0 simidiicn
o b permitia despedee del paseds y abrazar el futu con una edbsd posSva

Parix 3: La Celebrackdn

Liagd la viipidn de A Huovo y Olivia, juslo 8 s Temilia, s eunid enel palic. Rodesdos
S8 A y vecass, celabransn b lagads dal P o Son M. bale ¥ Giida
Cuaedo Begd of memanio culminanie, Clivia g0 acercd al menipabs Gon una Sanfsa.

*Este sfis guamamocs ks miedes, las dudas y la inceridumbne”, di oon vez firme. "Cus las
Barrad pusiguen hUsSs PaRSSs ¥ Nad dan & FUSEs Par Sonstus in FUILTS A"

EncersSeson ka mecha y, misniras. b barmas devoraban al monigoies, Cffda obsersaba con
wra merch do satidececsin v ermecka. El fsge ne g0l consemia un simbsso, sine mmbsin
las cargas del sl gue lerminata. Do las Conizes, MNSCE B SSIRes O N DY
it R



Final Feliz
"CHivia, tenemos una sofpresa para 1, dije su madre con comgplicided,

Intrigada, Clvia la siguié hasta of borde del patic, donde una pequalia caja estaba
cuidadosaments arvueita an papel brillante. Con mancs temblorosas, desatd ol laza y abrid

a caja.

DCentro, $& enconfrd con una adorable bola de pelo que by miraba con ojos brillantes y un
renngnec suave. Era un gatito, con manchas marmones v Bancas que le daban un aspecie
juguelin y liems.,

Olivia no puds conbener su emocion y abrazo al gals con fuerza, sinbiendo una okkada de
Falcidad y grofitud inundar su corazdn. Era ol regalo pedecio, un simbolo tangible de
rancvaciin y afects qua bo recordaba que, iIncluss an las marmentas mds ascures, slampre
habia huz y amor a 40 alredador,

Can el gatito en brazos, Olivia S wnid a ba celebracidn con una sonfisa rediante en el rostro,
El nuevo afic promatia aventuras emocionantes y, con su fiel compafiere a su lado, estaba
lista para onfrentar cualquier dosalio que |a vida by deparara.

Final Magiea

Can wh solo rovirmienta, @l ronigote ardsd en larmas, ¥ en ese instante, of patio sa Band de
un resplandor doreds, come i al fuege estuviera purificande o ambiente v llevandase
consigo ldas |38 preccURacionds | POsans,

Olivia sinBié cormo una sensacion de ligereza y alegria la emvolvia mientras observaba el
aspacticuly resplandeciants. Sabia an su corazdn que foedas las preccupacionas y
dificultades del pasads estaban skends purificadas por &l fusgs, dejands sspacis para wh
nuevo comiansa leno de positividad v esparanza.

Can wna sondsa an el restro, Olivia 58 unld a la celabrackn, sablends que o resplandar que
ilurminaba ¢ patic era un presage de ks buenos tempoes que estaban por vens, Redeada
do Fus sores querides y con b estatua on sus manes, estaba fista pam recibic ¢l nuave afo
Son aptinesmo y detarminacidn,




Bibliografia

Adams, S., & Stone, T. L. (2018). Color en el disefio grafico: Guia de ejemplos reales del uso cromatico.
Ander-Egg, E. (2005). El proceso de globalizacién en la cultura. Patrimonio Cultural y turismo CUADERNOS, 145.

Arora,K.(2023,21junio). The power of Personalization: Hypertargetinginthe digitalage. Forbes. https://www.forbes.com/sites/forbesagencycouncil/2023/06/21/
the-power-of-personalization-hypertargeting-in-the-digital-age/?sh=7852b2b17874

Bhaskaran, L. (2006). ;Qué es el disefio editorial? (S. Guiu Navarro, Trans.). Index Book. https://www.scribd.com/doc/280116150/Que-Es-El-Diseno-Editorial-
Lakshmi-Bhaskaran-PDF-1

Byron, B. L. C. (2018). llustracién de Leyendas Populares del Canton Quilanga. https://dspace.utpl.edu.ec/handle/20.500.11962/23303
Caldwell, C., & Zappaterra, Y. (2014a). Disefio editorial : Periddicos vy revistas : Medios impresos y digitales.
Caldwell, C., & Zappaterra, Y. (2014b). Disefio editorial: Periddicos y revistas: Medios impresos vy digitales.

Coll, C. (2017). La personalizacidon del aprendizaje escolar. Ediciones SM. chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/http://psyed.edu.es/archivos/
grintie/Coll_2016_LaPersonalizaci%C3%B3nDelAprendizajeEscolar.pdf

Ecuador ganador de La Feria Internacional FITUR 2024. (n.d.). https://www.lahora.com.ec/esmeraldas/ecuador-ganador-de-la-feria-internacional-fitur-2024/
El Departamento de Ciencias de la Comunicacién en Red. (2000). [Tesis de licenciatura]. Universidad Nacional de Rio Cuarto.

Escudero, C.L. (2017). Las fiestas populares en el Ecuador: un factor de interaccién comunitaria: Universidad y Sociedad. 9 (2). 27-33. Recuperado de http://rus.
uct.edu.cu/index.php/rus

Greenfield, I. (2020, August 17). La Chola Cuencana, con mayusculas. Nan Magazine. https://www.nanmagazine.com/la-chola-cuencana-con-mayusculas/
Male, A. (2014). ILUSTRACION. CONTEXTO, PROCESOS CREATIVOS Y PROYECCION PROFESIONAL.

Ministerio de Educacidn. (2023, November 17). Chispiola - Recursos. Recursos. https://recursos.educacion.gob.ec/red/chispiola/
Muller-Brockmann, J. (1982). Sistemas de reticulas: un manual para disefadores graficos.

Rodriguez, C. L. (2015). Repensando las narrativas nacionales: un analisis del origen, transmision e influencia en el aprendizaje histdrico. Panta rei, 1. https:/doi.
org/10.6018/pantarei/2015/6

Sandoval, E. M. (2019, December 1). Pérdida de identidad cultural en los nifios, nifias y adolescentes de la Comuna Chiguilpe de la nacionalidad Tsachila del
Ecuador. https://revista.uniandes.edu.ec/ojs/index.php/EPISTEME/article/view/1791

Soria, J. M. F. (2020). Identidad cultural y Derecho a la educacion. Contextos Educativos: Revista de Educacidn, 26, 23-39. https://doi.org/10.18172/con.4445

ThUEr, S. (2002). El Departamento de Ciencias de la Comunicacion en Red [Tesis final de licenciatura, Universidad Nacional de Rio Cuarto]. https:/www.
lawebdelprogramador.com/pdf/9134-El-Departamento-de-Ciencias-de-la-Comunicacion-en-Red.html

Velasco, P./. (2020, January 24). Las narrativas de la carranga fusion: una oportunidad para reconocer nuestro patrimonio inmaterial cultural e identidad cultural
cundiboyacense. http://repository.unipiloto.edu.co/handle/20.500.12277/6803

Vista de La revalorizacion de la identidad cultural: Un analisis retrospectivo de las principales culturas del Ecuador. (s. f.). https://www.indteca.com/ojs/index.
php/Revista_Scientific/article/view/530/1318

Willberg, H. P, & Forssman, F. (2002). Primeros auxilios en tipografia: consejos para disefiar con tipos de letra.

120 ]






Ll (< e
00w




	indice
	Imagen 1 
	Imagen 2
	Imagen 3
	Imagen 4
	Imagen 5
	Imagen 6: Personalización del personaje
	Imagen 7: Personaje reflejado en el libro
	Imagen 8: Ilustraciones del Corpus Christi
	Imagen 9: Ilustrado dentro del album ilustrado
	Imagen 10: Revista Vol. 178 Chispiola
	Imagen 11: Juego didáctico en revista Chispiola   
	Imagen 13     
	Imagen 12
	Imagen 14 
	Imagen 15
	Imagen 16
	Imagen 17
	Imagen 18
	Imagen 19
	Imagen 20
	Imagen 21
	Imagen 22
	Imagen 24
	Imagen 23
	Imagen 25
	Imagen 26
	Imagen 27 
	Imagen 29
	Imagen 28  
	Imagen 31 
	Imagen 30 
	Imagen 32 
	Imagen 35 
	Imagen 33 
	Imagen 34 
	Imagen 36 
	Imagen 37 
	Imagen 38
	Imagen 39
	Imagen 40
	Imagen 41
	Imagen 42
	Imagen 43: La variedad de estilos arquitectónicos que tienen las ciudades ecuatorianas
	Imagen 47: Las casas coloridas de la región costera
	Imagen 45: Las tiendas locales
	Imagen 46: La vida tranquila en las montañas de la región del campo
	Imagen 44: Fachada en la ciudad de Cuenca
	Imagen 48: Las playas tranquilas
	Imagen 49: La vista frontal es utilizada para la ilustración 
	Imagen 50: El uso de tonos cálidos
	Imagen 51:  Falda Chola Cuencana
	Dedicatoria
	Agradecimientos
	Índice de contenidos
	Resumen
	Abstract
	Objetivos
	Introducción


	Capítulo:01
	Contextualización
	Introducción del
	capítulo
	Antecendentes y 
	Problematización
	Estado del
	Arte

	Marco 
	Investigación de Campo
	Homólogos
	capítulo
	Teórico

	Capítulo 2
	Programación
	2.1 Análisis y definición del usuario

	Mapa de Empatía
	2.2 
	Brief de 
	Producto
	2.3 
	Partidos
	de 
	diseño

	2.3.4 Conceptual
	2.4 Definición del Contenido

	9
	2.5 Proceso de Diseño
	 (hoja de ruta)

	12
	Conclusión del
	capítulo 2


	Capítulo 3
	Ideación
	Introducción del 
	capítulo

	Proceso de generación de ideas
	10 ideas propuestas
	3 ideas 
	Idea 9
	Sitio web
	Idea Final


	Capítulo 4
	Diseño
	4.1 
	Sitio Web

	4.2 El personaje
	2.3 Libro
	4.2.3 Sistema Gráfico
	Soporte Digital
	Producto Final:
	Soporte Impreso 
	4.5 Validación
	Conclusión
	Recomedaciones


	Tabla 1: Mapa de Actores
	Tabla 2: Mapa de Empatía
	Tabla 3: Estructura de una narrativa
	Tabla 4: Definición del contenido en un editorial 
	Tabla 5: Definición del contenido del sitio web
	Tabla 6: matriz para generación de propuestas
	Tabla 7: Evaluación de ideas 


	Botón 13: 
	Página 1: 
	Página 3: 
	Página 5: 
	Página 7: 
	Página 9: 
	Página 11: 
	Página 13: 
	Página 15: 
	Página 17: 
	Página 19: 
	Página 21: 
	Página 23: 
	Página 25: 
	Página 27: 
	Página 29: 
	Página 31: 
	Página 33: 
	Página 35: 
	Página 37: 
	Página 39: 
	Página 41: 
	Página 43: 
	Página 45: 
	Página 47: 
	Página 49: 
	Página 51: 
	Página 53: 
	Página 55: 
	Página 57: 
	Página 59: 
	Página 61: 
	Página 63: 
	Página 65: 
	Página 67: 
	Página 69: 
	Página 71: 
	Página 73: 
	Página 75: 
	Página 77: 
	Página 79: 
	Página 81: 
	Página 83: 
	Página 85: 
	Página 87: 
	Página 89: 
	Página 91: 
	Página 93: 
	Página 95: 
	Página 97: 
	Página 99: 
	Página 101: 
	Página 103: 
	Página 105: 
	Página 107: 
	Página 109: 
	Página 111: 
	Página 113: 
	Página 115: 
	Página 117: 
	Página 119: 
	Página 121: 

	Botón 14: 
	Página 2: 
	Página 4: 
	Página 6: 
	Página 8: 
	Página 10: 
	Página 12: 
	Página 14: 
	Página 16: 
	Página 18: 
	Página 20: 
	Página 22: 
	Página 24: 
	Página 26: 
	Página 28: 
	Página 30: 
	Página 32: 
	Página 34: 
	Página 36: 
	Página 38: 
	Página 40: 
	Página 42: 
	Página 44: 
	Página 46: 
	Página 48: 
	Página 50: 
	Página 52: 
	Página 54: 
	Página 56: 
	Página 58: 
	Página 60: 
	Página 62: 
	Página 64: 
	Página 66: 
	Página 68: 
	Página 70: 
	Página 72: 
	Página 74: 
	Página 76: 
	Página 78: 
	Página 80: 
	Página 82: 
	Página 84: 
	Página 86: 
	Página 88: 
	Página 90: 
	Página 92: 
	Página 94: 
	Página 96: 
	Página 98: 
	Página 100: 
	Página 102: 
	Página 104: 
	Página 106: 
	Página 108: 
	Página 110: 
	Página 112: 
	Página 114: 
	Página 116: 
	Página 118: 
	Página 120: 
	Página 122: 

	Botón 57: 
	Botón 55: 
	Botón 56: 
	Botón 35: 
	Botón 30: 
	Botón 31: 
	Botón 36: 
	Botón 20: 
	Botón 5: 
	Botón 37: 
	Botón 38: 
	Botón 39: 
	Botón 19: 
	Botón 40: 
	Botón 18: 
	Botón 41: 
	Botón 42: 
	Botón 21: 
	Botón 22: 
	Botón 43: 
	Botón 44: 
	Botón 45: 
	Botón 23: 
	Botón 46: 
	Botón 47: 
	Botón 48: 
	Botón 49: 
	Botón 24: 
	Botón 50: 
	Botón 51: 
	Botón 25: 
	Botón 26: 
	Botón 52: 
	Botón 27: 
	Botón 28: 
	Botón 29: 
	Botón 54: 
	Botón 53: 


