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RESUMEN

Si bien el ecuador es un pais pequeno, este tiene una gran
riqueza gastronémica, las diferentes regiones con su flora
y fauna han permitido que se desarrollen recetas muy va-
riadas entre las regiones, la falta de difusion estd causando
que la gastronomia tipica ecuatoriana se esté perdiendo,
por lo que se disend un producto digital con el objetivo de
difundir la comida ecuatoriana, el resultado fue un receto-
rio que se distribuye mediante una pdgina web para que
todas las personas puedan acceder a este y asi aprender
a preparar platos tipicos de tres de nuestras regiones.



ABSTRACT

Designing a Digital Editorial Product for Promoting the Consumption of Typical

Ecuadorian Food in Homes

Despite of the fact that Ecuador is a small country, it has a great gastronomic wealth.
Its different geographical regions with their own flora and fauna have favored the
development of varied recipes. Unfortunately, the lack of diffusion of Ecuador's
typical gastronomy is causing its disappearance. This has led us to design a digital
product with the purpose of advertising Ecuadorian food. The result is a recipe book
distributed through a web page, so as to let people all over the world have access to it

and learn how to prepare the typical dishes of three of our geographical regions.

Key words:

gastronomy

typical food

Ecuador

design

digital

editorial

recipes

cultural advancement

Do~ B W e

62714  ORDONEZ VIVAR SEBASTIAN FERNANDO

( | F* ﬂ‘ 5 {l Translated by,
& %

AZUAY ;
Dpto. Idiomas




OBJETIVO GENERAL

Contribuir a la difusion de la comida tipica ecuatoria-
na en los hogares a través del diseno de un producto
editorial digital que muestre la preparacion de estos
platos.

OBJETIVO ESPECIFICO

Disenar un producto editorial digital para tablets que
ayude a conocer y sed una guia para preparar los
platos de la comida tipica ecuatoriana.



INTRODUCCION

A pesar de ser un pequeno pais, el Ecuador, cuenta con una gran riqueza gas-
trondmica debido a las diferentes regiones que permiten el crecimiento de una
diversidad de flora y fauna, ayudando al desarrollo de diferentes platillos en cada
region. La insuficiente difusion de dichos platillos ha causado que parte de la cultu-
ra ecuatoriana se pierda, esto se debe a que la difusion de la gastronomia se limita
a las recetas aprendidas en casa, por lo que es importante dar a conocer la gastro-
nomia ecuatoriana y tener un registro de esta.

Lo que esta tesis propone es crear un registro donde la gastronomia ecuatoriana
este disponible a cualquier persona que desee.
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La gastronomia es la conjuncion de aspectos culinarios con
aspectos culturales que hacen a cada sociedad o comuni-
dad. Es por esto que la gastronomia no es simplemente un
conjunto de técnicas o métodos de coccion sino también la
relacion que los individuos establecen con el medio que los
rodeq, del cual obtienen sus recursos alimenticios, el modo
en gque los utilizan y todos aquellos fendmenos sociales que
tienen que ver con la consumacion de las preparaciones
culinarias, es el arte de la preparacion de una buena comi-
da, se compone de un conjunto de conocimientos y practi-
cas relacionadas con el arte culinario, las recetas, los ingre-
dientes, las técnicas y los métodos, asi como su evolucion
historica y sus significaciones culturales. (Ucha, s.f)

La gastronomia es una disciplina ha ido evolucionando a
través de los anos, siempre influenciada por entorno natural
de donde se obtienen los recursos alimenticios y por el co-
mercio que se da con ofros pueblo o ciudades. La gastrono-
mia no es universal, sino que es Unica, cambia dependiendo
del lugar donde se estd, y no solo de pais a pais, si no tfam-
bién de regidon a region inclusive de una ciudad a otra.

Hoy en dia las personas fienen acceso a una variedad
muy grande de alimentos, aun asi, la comida rdpida, los
productos estandarizados y baratos, tiene cada vez mds
aceptacion, esto va ganando terreno en nuestras socieda-
des, dando cabida a una desestructuracion de los hdabitos
alimentarios. La globalizacion también a estado presente
en el campo alimenticio, la produccidén, distribucidon y su
comercializacion de alimentos extranjeros en los diferen-
tes paises del mundo ha causado una transformaciones en
nuestra alimentacion, esto es debido a la aceleracion de
la historia y de la globalizacion del mercado alimentario.




1.2

GASTRONOMIA DEL ECUADOR

El Ecuador es un pais con una gran bio-
diversidad, uno de los pocos paises en el
mundo con estas caracteristicas, y son es-
tas que a dado paso a una riqueza cul-
tural grande fruto de la fusidbn de varias
culturas cuya influencia ha dado paso a
sabores y aromas propios de nuestra tie-
rra.

El desarrollo de la agricultura permitid que
nuestros antepasados optaran por asen-
tarse en ambientes que podrian proveer-
les lo que requerian para satisfacer sus
necesidades alimenticias, aunque no se
limitaron a productos provenidos de sus
tierras, se conoce que desde épocas del
Incario existian prdcticas de intercambio
entre regiones, lo que permitiria una gran
variedad de alimentos para los distintos
grupos que existian en la época.

La cocina nuestro pais tiene una iden-
tidad mestiza como resultado de los di-
ferentes aportes culinarios traidos del
confinente por los pueblos europeos y su
combinacién con la comida autdctona,
esta cocina mestiza el alimento comuin de
las diversas clases sociales, tanto los crio-
llos como los mestizos y los indigenas, ellos
se apropiaron del uso de las productos de
europeos como hortalizas y condimentos
y asi se dio paso a la creacidon de muchos
de las platos tipicos que hoy en dia disfru-
tamos.

Histéricamente las mujeres han asumido las
practicas culinarias en el hogar, lo que las
convierte en agentes clave del desarrollo
de las cocinas tradicionales. Ellas se en-
cargaron de la conservacion de recetas,
convirtiéndose en guardianes de los sabo-
res, son portadoras de valiosos saberes vy

conocimientos que ha sido heredados de
generacion en generacion entre madres
e hijas principalmente. Se suelen transmitir
desde edades tempranasy por costumbre
a mujeres vuelven hacerlo con sus propios
hijos, esta practica de transmision de cono-
cimientos pone en peligro a nuestros platos
tipicos por el hecho de que si no se logra
transmitir a las generaciones mds jovenes,
estos platos se pierden, aunque cabe re-
calcar que esto ha permitido el desarrollo
de diferentes versiones para un solo plato,
lo que da paso a un sin fin de recetas tipi-
cas ecuatorianas. (Unigarro Solarte, 2010)

Algo cabe recalcar sobre la gastrono-
mia tipica del Ecuador es que algunos
platos no vienen solos sino vienen acom-
panados de fiestas fradicionales como
el carnaval, semana santa, Corpus Cristi,
entre otros, estos platos que son preparo-
dos una vez al ano son motivo de festejo
Y de reunién entre familias y amigos, lo
que demuestra la gran variedad de ex-
presiones culturales que se ha dado en
el Ecuador ya que ésta no solo se limita
a expresiones culturales individuales Sino
que dichas expresiones van dadas de la
mano.

Parte importante del patrimonio cultural
de un pueblo son las tradiciones culina-
rias, asi como las leyendas, coplas y re-
franes, musica y muchas manifestaciones
culturales que muestran la forma de ser
de sus habitantes, la globalizacion estd
amenazando a estas manifestaciones
por lo que es importante rescatar nuestro
patrimonio, en este caso nuestra comida
tradicional tipica o criolla.



1.3
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IMPORTANCIA DEL PATRIMONIO

CULTURAL DE UN PAIS

PATRIMONIO CULTURAL

Es un conjunto de realizaciones que los
pueblos a lo largo de los siglos han ido
creando, en los dmbitos estéticos y vita-
les, el patrimonio cultural nos vincula a un
grupo destacando diferencias, son esos
elementos que se mantienen a fravés de
los anos y nos dan identidad como un
grupo. (Malo Gonzalez, 2001)

El patrimonio cultural tiene una impor-
tancia, valor y significado arqueoldgico,
arquitectonico, histérico, artistico, social,
antropoldgico e intelectual, este com-
prende distintas expresiones culturales
como la religion, lengua, costumbres,
fiestas populares, hasta la danza y la mu-
sica. Y lo mds importante, es que se reco-
nocen a estas manifestaciones culturales
ya sean de las comunidades tradiciona-
les o indigenas de nuestro pais.

PATRIMONIO INMATERIAL

El patrimonio cultural intangible o inmate-
rial es un importante factor en la conser-
vacion de la diversidad cultural frente a la
creciente globalizacién. El entendimiento
del patrimonio cultural inmaterial de dife-
rentes comunidades ayuda al didlogo en-
fre culturas y promueve el respeto hacia
diferentes modos de vida.

La importancia del patrimonio cultural inma-
terial no apoya en la manifestacion cultural
en si, sino en el conjunto de bienes morales
y culturales de un grupo y en técnicas que
se fransmiten de generacion en generacion.
El valor social de esta transmision de cono-
cimientos es perteneciente para los grupos
sociales tanto minoritarios como mayoritarios
de un Estado. (UNESCO, s.f)

Los avances de la globalizacion que ame-
naza a los diferentes grupos humanos con
convertirnos a en uno solo, se puede obser-
var una tendencia cada dia mds fuerte a
valorar la diversidad y a encontrar en ellg,
los elementos distintivos de cada grupo se
encuentran en su cultura popular.

Una de las caracteristicas de la cultura po-
pular es la pluralidad y la diversidad, tenien-
do muy en cuenta en aquellos elementos
que hacen a una comunidad diferente de
otras, su fuerza y su orgullo.




1.3.1
GASTRONOMIA COMO
PATRIMONIO DE UN PAIs

“La identidad de los pueblos de cocina y sirve a diario, cada guiso preparado, cada plato servido, cada bocado ingeri-

do moldear la cultura, la transforman y la recrean” (Leodn, s.f)

La elaboracion material de la cocina tiene una carga his-
torica de fransmision de tradiciones, sabores, procedimien-
tos, métodos, que se han heredado, costumbres de cada
comunidad que tiene una riqueza simbodlica material de
diversidad cultural que se hace incuestionable su cardcter
patrimonial.

El aspecto mds importante a mencionar es que la condi-
cion para que cierta prdctica, rito, etc., forme parte del
patrimonio de un pueblo tiene que ser considerado que
determinado arte objeto, prdctica, expresion, etc., tenga
un valor excepcional en la historia de ese pueblo. Esa atri-
bucion de valor de importancia reconocida por un pueblo
se evidencia en la apropiacion y puesta en prdctica en la
cofidianidad, conociéndola como componente importan-
fe de su cultura.

La cocina es catalizadora de prdacticas ligadas al desarro-
llo econdmico y cultural de los pueblo, es posible recono-
cer a un pais por sus tradiciones culinarias, identificadas por
el uso de algunos ingredientes propios de cada clima, lue-
go por ciertos procesos culinarios y en especial por ciertos
condimentos que le dan a la cocina su sazén tipica

La gastronomia es una parte muy importante del patri-
monio de un pais ya que refleja la vida y la memoria de
nuestros antepasados, sus fradiciones y sus diferentes ex-
presiones culturales que refleja nuestro comportamiento
y nuestros hdbitos, hoy en dia esas expresiones estdn pre-
senfes en nuestras vidas aunque no nos demos cuenta,
y estas son las que nos diferencian del resto del mundo.
(Unigarro Solarte, 2010)
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1.3.2 ,
VALORIZACION DE LA
GASTRONOMiA DEL ECUADOR

Aunque el Ecuador es un pais pequeno existen muchas
culturas, y esto ha permitido que nazcan diversas o multi-
ples expresiones culturales. En un mundo globalizado como
en el que vivimos hoy absorbemos muchas de estas expre-
siones de otros paises incluyendo su gastronomia, se ven
restaurantes con comida de todo el mundo, desde coci-
na italiana, holandesa, americana, hasta cocina japonesa,
todo esto cada vez estd opacando a nuestras nobles y an-
cestrales herencias culinarias.

La comida extranjera fiene una fuerte presencia en nuestra
sociedad y esto se debe a la gran propaganda que estas
tienen, desde la comida rdpida hasta los libros de cocina
ajenos a nuestro pais. Tenemos la tradicion de comer en
familia, el meny diario que se ofrece hoy en los hogares se
ha homogeneizado, y se estd dejando a un lado la comida
tipica ecuatoriana, si bien aun se consume, esta es cada
vez es menor y esto se debe a que la difusion de nuestra
gastronomia se limita la las recetas aprendidas en casa.

Desde el punto de vista gastrondmico el diseno grafico siem-
pre ha influido de manera significativa siempre ha comuni-
cado recetas de varias partes del mundo, por otro lado la
comida tipica ecuatoriana ha sido transmitida en su mayo-
ria por via oral, debido a que este voceo o esta fransmisidon
oral es uno de los canales por los cuales se ha difundido la
mayor cantidad de nuestros saberes culinarios es importante
para dar a conocer nuestra gastronomia y tener un registro
de esta. Hay que tomar en cuenta que la difusidon de nuestra
gastronomia es un factor muy importante para poder pre-
servar nuestra cultura.

La falta de difusion de la comida tipica ecuatoriana, ha
provocado que al momento de preparar comida en casa
dejemos a un lado nuestros platos y los cambiemos por una
gastronomia extranjera, también existe una divulgacion
de la comida de ofros paises a nivel grafico, hay carteles,
anuncios, vallas, recetarios, etc. Esto ha provocado una
homogeneizacién en el menu diario donde nuestra comi-
da tipica cada vez va perdiendo fuerza.




Se podria decir que el diseno grdafico, es la accion de
concebir, programar, proyectar y realizar comunicacio-
nes visuales, producidas en general por los medios in-
dustriales y destinadas a transmitir mensajes especificos
a grupos determinados. (Frascara, 1996)

El diseno grafico es una disciplina social y humanistica,
el arte de concebir, planear y realizar las comunicacio-
nes visuales, necesarias para resolver las situaciones hu-
manas. Estd directamente vinculado a la vida urbana y
del desarrollo tecnoldgico, el diseno grafico no se limita
a técnicas, métodos o teorias determinadas, si no que
es el arte de deliberar sobre ellas y sobre la innovacion.
(Tapia Mendoza, 2014, p. 10)

Como se puede apreciar el diseno grafico tiene diferen-
tes especializaciones (Editorial, digital, multimedia, etc)
para poder resolver las distintas problemdticas que se
nos presentan, en este caso se ha decidido utilizar el di-
seno editorial y digital para poder resolver la problema-
tica expuesta en este documento.

Dentro de este tema, el Diseno Digital asi como el Dise-
no Editorial, se encontraran subtemas que forman parte
fundamental para el diseno de un producto editorial di-
gital, los cuales en conjunto servirdn para el desarrollo
del producto final.

Especia 01




2.2
DISENO EDITORIAL

El diseno editorial es la rama del diseno grafico dedicada
a la maqguetacion y composicidon de publicaciones tales
como revistas, periddicos o libros. Este debbe moldearse de
acuerdo al mercado y a lo que se quiere comunicar, no es
lo mismo entregarle una revista especializada para ninos a
un adulto mayor, el cual quiere leer su periddico o una re-
vista de temas politicos.

Parte importante del diseno editorial es la reticula, esta
consiste en una estructura sobre la cual se puede trabajar
en esta se puede colocar diferentes elementos: pdginas,
columnas, etc.

2.2.1
DISENO EDITORIAL DIGITAL

El diseno digital se caracteriza por poder brindar mds infor-
macion, puesto que el diseno productos digitales (Paginas
web, revistas, etc.) se presta para la saturacion de informa-
cion e imagenes debido a que es mds visual. Sin embargo,
esto no quiere decir que las oraciones puedan ser rebuscao-
das, todo lo contrario, deben de ser claras y precisas. En el
caso de los periddicos online, no se requiere establecer un
orden jerarquico de las notas o justificar el texto. Se presta
para un diseno mds creativo, se puede utilizar un sinfin de
tipografias y de colores.

DISENO

La reticula es un instrumento de composicidon para el diseno
de libros, periddicos, revistas ya sean digitales o impresas. Es
una estructura invisible. Una reticula bien organizada tiene
que tener un modo armodnico con el formato. Por lo tanto,
en la reticula es muy importante la division geométrica de
un dreaq, dividida en columnas, espacios, mdrgenes, etc.
Debe definir la posicion de todos los elementos que apare-
cen en la pagina (dénde va el titulo, subtitulo, pie de foto,
etc). No es algo rigido y depende del medio para el que se
utilice. (Alvarez, 2009)

El diseno digital retoma las bases de la comunicacion vi-
sual. Se identifica como un elemento editorial mdas crea-
tivo, que no solo busca generar material de lectura, sino
también incluir objetos visuales que ayudan a hacer mads
dindmica la consulta de la informacioén. (Peralta, 2013)

Especia 02




2.3 2.3.1

MULTIMEDIA NIVELES SEMIOTICOS DE LA MULTIMEDIA
Cuando hablamos de multimedia, hormalmente nos refe- Son las formas de representacion que tfiene la multimedia,
rimos a la combinacion de multiples aparatos tecnolégi- el uso de diferentes medios en la que la informacidon es pre-
cos (ordenadores, memorias electronicas, redes de trans- sentada debe desarrollarse teniendo en cuenta la utilidad y
ferencia de informacién, o aparatos de exposicion) que funcionalidad que estos van a tener dentro del producto, El
nos permiten presentar la informaciéon en multiples forma- uso de los diferentes medios de comunicaciéon (auditivo, vi-
tos (como textos, imagenes redlistas o grdficos) llegando sual) facilita el aprendizaje y la compresion de la informacion,
a través de dos o mds sentidos hacia el usuario. adaptdndose con mayor facilidad al usuario, a sus caracteris-

ticas y capacidades.

Por lo tanto, el concepto multimedia hace referencia a
diferentes niveles. Nivel técnico, que se refiere a los apa-
ratos técnicos; dichos aparatos pueden ser considerados
como portadores de signos. Nivel semidtico, que se re-
fiere a las formas de representacion (textos, imagenes, y
grdficos), puede ser considerado como clases de signos.
Nivel sensorial, que se refiere a la forma que el usuario
recepta el mensaje. (Wolfgang, s.f)

TEXTO
R El incluir texto permite amplificar la comprension lectora, fluidez verbal, vocabulario, etc. La funcidn prin-
> cipal que tiene el texto es la profundizacion de los temas. Ademds permite aclarar informacion grdfica o
iconica en las aplicaciones multimedia. Tomando en cuenta cuales son los usuarios a los que va dirigida
la aplicacion multimedia podemos auxiliarnos en el texto como componente visual, asi podemos desta-
car la informaciéon mas importante y damos a entender con mayor claridad el mensaje escrito.
SONIDOS

—

Los sonidos se utilizan especialmente para poder favorecer la accesibilidad de la informacion hacién-

dola mds comprensible. Los sonidos que se integran pueden llegar a ayudar a anadir significado a ima-
‘ genes, se infegran efectos de sonido y musica para poder obtener un efecto motivador atrayendo asi

la atencion del usuario. Son particularmente relevantes para ciertas tematicas (aprendizaje de idiomas,
musica, etc.).

—




DISENO

GRAFICOS

Un elemento habitual en las aplicaciones multimedia son los componentes iconogrdficos que admi-
ten la representacion de palabras, ideas, conceptos mediante dibujos o imagenes, es la encarnacion
esencial del concepto o idea que se va a transmitir. Tienen un cardcter visual por ello son apropiadas
para la comunicacidén de conceptos o ideas. En aplicaciones que pueden ser utilizadas por personas
que hablan diferentes idiomas o con distintos niveles en el desarrollo del lenguaje.

IMAGENES ESTATICAS

Estas imagenes estaticas tienen gran papel dentro de las aplicaciones multimedia, su fin es facilitar la
comprension de la informacion que se desea difundir. Rodriguez Dieguez (1996) indica que la imagen
puede realizar seis funciones distintas: representacion, alusion, enunciativa, atribucion y operacion.
Podemos distinguir diferentes tipos de imagenes: fotografias, representaciones grdficas, fotogramas,
ilustraciones, etc.

IMAGENES DINAMICAS

Las imagenes en movimiento son un medio de gran importancia, puesto que fransfieren de for-
ma visual diferentes secuencias completas de contenido. Por medio de ellas, se puede llegar a
representar eventos dificiles de conocer de una forma real. Pueden ser animaciones o videos. La
animacion generalmente permite un control mayor que el que el video nos permite. (Belloch, s.f)
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EXPERIENCIA DEL USUARIO

Experiencia de usuario se refiere a lo que siente y experimen-
ta un usuario que utiliza un producto. Es un campo de estu-
dio muy abordado desde diferentes disciplinas, el drea de
Experiencia de usuario ha recibido aportes muy notables en
el Ultimo tiempo gracias a la infroduccion de tecnologias de
seguimiento de las acciones del usuario.

Se ha observado que los usuarios necesitan confirmaciones
visuales de las percepciones que tienen de los contenidos
que revisan. Por ejemplo, la utilizacion de un lenguaje cla-
ro genera una tasa de respuesta mds alta que cuando el
lenguaje utiliza palabras que no son tan conocidas para el

2.4.1
DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

El Diseno Centrado en el Usuario da un enfoque de diseno
cuyo proceso estd dirigido por informacion sobre las perso-
nas que van a hacer uso del producto.

El enfoque del Diseno Centrado en el Usuario persigue ase-
gurar que un producto tenga la funcionalidad adecuada
para usuarios concretos. El objetivo de esta filosofia es ofre-
cer respuesta a preguntas como 3quién usard este siste-
ma<¢, 3Qué es lo que va a hacer con él2 o 3qué informa-
cion necesitard para alcanzar sus objetivose.

Como disenadores partimos de una punto que condicio-
na todas nuestras acciones: el usuario debe ubicarse en el
centro de toda decision de diseno. No sélo diseshamos pro-
ductos, disenamos experiencias de usuario, porque no es
posible entender el producto sin tomar en cuenta su uso, su
contexto, o de las necesidades y motivaciones del usuario.

usuario. Lo mismo ocurre cuando los elementos interactivos
como enlaces, botones y zonas de ingreso de informacion
no se diagraman con las formas a las que el usuario esta
acostumbrado. Su contenido debe ser explicativo, los enlo-
ces deben contener palabras que expliquen hacia dénde
se dirige la accion, de tal manera de evitar que lo enlazado
sean frases como ‘“clic aqui”.

En ocasiones se fiende a confundir Usabilidad con Dise-
no Centrado en el Usuario, pero aunque la usabilidad es
un concepto central e inherente al Diseno Cenfrado en
el Usuario, podemos senalar diferencias entre ambos con-
ceptos.

La usabilidad es un atributo de calidad del diseno, mien-
tras que el Diseno Centrado en el Usuario es una via para
alcanzar y mejorar la usabilidad del producto. Es decir, la
usabilidad representa el “qué”, mientras el Diseno Centra-
do en el Usuario representa el “como”.

El objetivo final del Diseno Centrado en el Usuario es, lograr
la safisfaccion de las necesidades de todos sus usuarios
potenciales, adaptar la tecnologia utilizada a sus expec-
tativas y crear interfaces que faciliten la usabilidad del pro-
ducto.

(Hassan Montero & Ortega Santamaria, 2009)
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24.2
INTERFAZ

Cuando se habla de soportes digitales, se llama interfaz al conjunto de diferentes elementos dentro de una pantalla que
permiten al usuario realizar acciones sobre el producto digital. Por esa razén, se considera a los elementos de identifica-
cion, de navegacion, de contenidos y de accidn como parte de la interfaz. Todos estos elementos deben estar listos para
poder ofrecer servicios que el usuario necesite, con el fin de que éste obtenga lo que vino a buscar.

Dejar claro el propésito del sitio
Se refiere a que el producto debe explicar qué permite hacer  que estén disponibles donde el usuario los busque, que no
a quienes lo utilizan, se entiende que debe hacerlo de mane-  se demore en encontrar lo que estaba buscando.
ra simple y répida.

Usar diseno visual para mejorar y no para definir la interac-
Ayudar a los usuarios a encontrar lo que necesitan cion
Implica que debe contar con un sistema de navegacion vi-  Se refiere a que los elementos graficos debben estar prepa-
sible, ademds deberd estar apoyado por algin sistema de  rados para ayudar en los objetivos del producto y no sélo
bUsqueda para acceder al contenido al que no se encuen- como adornos utilizados para rellenar espacio.
tra a simple vista. (5Qué es una Interfaz?, s.f)

Demostrar el contenido del sitio
El contenido se debe mostrar de manera clara, con titulos
comprensibles y con enlaces hacia las secciones mds usadas

{ Afras

B B = 00O

| | Cantidad: 2 Litros

| L

- i;'It r 3 q . 1| Ingredientes Preparacién

-’|[‘ 4 il || | ; 3 Tazas de leche Hierva la leche. &l azicar y la vainila durante
ol 1 Libra de azicar cinco minutos. Retirelo del fuego y déjala

Wim

1 Cucharadita de esencia de enfrior. Ponga en la licvadora las yemas v las

vainilla claras previomente bafidos. junto con un

& Yemas de huevos batidas poco de la leche con azicar, '

3 Claras Batidas Afoda el resto de lo leche con oz

| Taza de aguardiente puro agregue el aguardiente y vuelva alicuar. Pas
la mezxla a través de un "papel filtro",
envasela y tapela bien

Video Turorial




2.4.3 ,
SISTEMAS DE NAVEGACION

La estructura en una aplicaciéon es de gran relevancia pues determina el grado y modo de interactividad de la aplicacion,
por tanto, la seleccion de un determinado tipo de estructura para la aplicacién serd el sistema de navegacion seguido por
el usuario para llegar al contenido. No existe una estructura mejor que otra, sino que esta dependerd del enfoque que se

dard a la aplicacion. (Belloch, s.f)

Existen al menos siete estructuras bdsicas para representar los diversos modelos de navegacion: Lineal, Ramificada, Con-
céntrica, Paralela, Jerdrquica, Reticular y Mixta. La seleccidn y combinacion de las estructuras mds adecuadas para
cada proyecto se realiza en funciéon de los contenidos y género de la aplicacion.

Paralela
En este modelo se representan una serie de secuencias li-
neales en las que es posible, ademds de la navegacion li-
neal también el desplazamiento entre los nodos de un mis-
Mo nivel.

Jerarquica

Este es un cldsico modelo de organizacion temdatica de la
informacién que refleja la dependencia de unos conoci-
mientos respecto de otros, asi como el orden que va de lo
general a lo particular.

Reticular

Este modelo se caracteriza por la articulacion de cada uno
de los nodos, con todos los restantes, permitiendo asi el
maximo grado de flexibilidad en la navegacion.
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Ramificada

Este modelo representa una trayectoria de navegacion
privilegiada en la que se han incluido nodos subordinados
para permitir un mayor grado de interactividad, obligando
al usuario a realizar una lectura secuencial, incorporando
nueva informaciéon en los nodos subordinados.
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Lineal

Representa una secuencia Unica de nodos, consiste en ac-
ceder al nodo posterior o al anterior.

Si bien este modelo constrine al mdaximo la interactividad
del usuario, su utilidad como parte de una estructura mds
compleja radica en el diseno de nodos de paso obligado
que garantizan el acceso del usuario a la informacion que
se considera imprescindible.

Concéntrica

Este modelo, organiza una serie de secuencias lineales en
torno a un nodo de Entrada, pero sin permitir la navega-
cion enfre los nodos de un mismo nivel a diferencia de la
navegacion paralela que permite este comportamiento.
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Mixta

Esta estructura combina dos o mds modelos de los arriba
explicados, como es el caso de la inmensa mayoria de las
aplicaciones interactivas. Las estructuras Mixtas permiten
aprovechar las ventajas funcionales de cada modelo y co-
rregir sus deficiencias o limitaciones.
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ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

La arquitectura de la Informacion es el arte y ciencia de la estructuracion y la organizacion de entornos de informacion.
Richard Saul Wurman acuno el término en 1976, y trabajo seriamente en la estructura de la informacion dentro de sus pu-

blicaciones.

Este término es usado para describir la planificacion de la experiencia del usuario frente al producto. Algunos de estos
elementos mds tangibles como el impacto del diseno grdfico. Estos elementos combinados permiten organizar la informa-
cion de forma que el usuario pueda obtener adecuadamente y en forma répida los datos que busca. (Gonzales, 2003,

pag. 1)

La Arquitectura de la Informacion se puede separar en cuatro componentes: la organizacion, navegacion, rotulado y
sistemas de busqueda. Cada uno de estos cumple un papel fundamental en la arquitectura general del producto, y la
deficiencia de uno de ellos puede ocasionar grandes problemas de usabilidad.

Organizacion

Existen diferentes esquemas de organizacién, en las cua-
les se puede dividir en exactas o subjetivas y ambiguas. La
organizacion exacta son aquellas que tienen una sola in-
terpretacion (organizacion alfabética). Mientras la organi-
zacion subjetiva se basa en diversos criterios, como son las
temdticas y funcionales.

Navegacion

El sistema de navegacion es uno de los temas mds impor-
tantes en la accesibilidad y usabilidad del producto. Pro-
veer opciones para ir de un lado a otro con el menor es-
fuerzo. La navegaciéon se puede clasificar en globales las
que dan acceso a las secciones principales, locales las que
dan acceso a las secciones internas y ad hoc las que dan
acceso a secciones relacionadas.

Rotulado

La rotulaciéon es una forma de representacion de la infor-
macioén, que describe el contenido del producto. Los siste-
mas de rotulacién pueden ser como enlace, encabezados,
como iconos, esta cumple una funcién fundamental en la
indizacion de documentos.

Sistema de BUusqueda

Los sistemas de buUsqueda permiten encontrar répidamen-
te la informacién, y algunas interfaces permiten realizar op-
ciones de filtfrado.

(Gonzales, 2003, pag. 4)
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USABILIDAD

DISENO

La usabilidad se refiere bdsicamente a la facilidad de uso de una aplicacion o producto interactivo. La usabilidad no
debe ser entendida como una cualidad universal. Todo producto, aplicacion o sitio web, nace para satisfacer las nece-
sidades de una audiencia especifica. Por tanto, estos productos serdn usables si lo son para esta audiencia objetiva, no
necesariamente para el resto de la poblacion. (Ortega Santamaria & Hassan Montero, 2009)

Para abordar la Usabilidad también hay examinar diferentes aspectos que se encuentran relacionados con el uso y la
manera en que las personas se relacionan con los sistemas que les ofrecen.

Facilidad de aprendizaje
Define en cudnto tiempo un usuario, que nunca ha visto
una interfaz, puede aprender a usarla bien.

Facilidad y Eficiencia de uso
Determina la rapidez con que se pueden desarrollar las ta-
reqas, una vez que se ha aprendido a usar el sistema.

Facilidad de recordar cémo funciona
Se refiere a la capacidad de recordar las caracteristicas vy
forma de uso de un sistema para volver a utilizarlo a futuro.

3.1
INVESTIGACION DE CAMPO

Después de haber realizado el marco tedrico, se despeja-
ron muchas dudas, sin embargo, fue necesario realizar unas
entrevistas, las entrevistas se realizaron a diez amas de casa
con diferente clase social y estilo de vida, se trataron temas
acerca de comida de casa y viandas, recetas familiares,
recetas extranjeras, salidas a comer en restaurantes, pedir

Frecuencia y gravedad de errores

Plantea la ayuda que se le entrega a los usuarios para apo-
yarlos cuando deban enfrentar los errores que cometen al
usar el sistema.

Satisfaccion subjetiva

Indica lo satisfechos que quedan los usuarios cuando han
empleado el sistema, gracias a la facilidad y simplicidad
de uso de sus pantallas.

(5Qué es la Usabilidad?, s.f)

comida, comer donde algun pariente, la interfaz y necesi-
dades del producto, para de esta manera poder analizar
correctamente todos elementos y asi realizar con mayor
el producto editorial digital, y que esta se adapte mejor al
usuario.




3.1.1
ENTREVISTA

Tras haber conversado con los entrevistados puedo con-
Cluir:

Segun las entrevistas, los jovenes recién casados de una
clase alta no fiene mucho interés en conocer sobre coci-
na, en cambio contratan a una empleada o prefieren co-
mer de viandas, en las familia de clase media es la esposa
quien se queda en casa a cocinar, tiene un conocimiento
de recetas tipicas ecuatorianas, aungue en su menu tam-
bién se encuentran platos extranjeros, en las familias de
clase social baja los platos ecuatorianos tiene una mayor

Dolores Fajardo

Maria Bacacela

cabida, se transmite las recetas desde temprana edad,
ellos también incluyen platos extranjeros aunque en menor
cantidad.

En cuanto al producto, este debe ser intuitivo, los temas
claros, la informacion debe ser facilmente encontfrada, los
iconos de la interfaz tiene que ser sencillos, para un manejo
mucho mads intuitivo y las cosas bien clasificadas, las expli-
caciones claras, con fotografias y video.

Blanca Fajardo

Ximena Flores
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La investigacion de homaologos es el andlisis y observacion de productos similares al producto final, estos estardn relacio-
nados de forma directa e indirecta. Los pardmetros que se usardn para analizar estos productos serdn: funciéon, forma y
tecnologia estas permitiradn definir pardmetros que serdn usados como guias de diseno

4.1.1
FUNCION

El andlisis de la funcion se centfra en: usabilidad, interactivi-
dad, y navegacion. Estos homologos fueron escogidos por-
que cumplen con ciertas normas de usabilidad, manejo de la
arquitectura de la informacion, ya que son de facil navegao-
cion y no causan ningun tipo de ambigUedad al usuario.

4.1.3 ,
TECNOLOGIA

En el andlisis de tecnologia se analizard el soporte en el que
fue realizado el producto. Estos homdlogos fueron escogi-
dos ya que hacen uso de tecnologias y funciones que ha-
ran del producto mejor para el usuario.

4.1.2
FORMA

En el andlisis de la forma tomard en cuenta caracteristicas
de estética, morfologia, formato, que sea acorde con el
usuario. Estos homaologos fueron escogidos por su manejo
del diseno de interfaz, y estética.

Especia 03
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KITCHEN STORIES

Es una aplicacion gratuita que contfiene numerosos platos, su estética es limpia todo estd bien explicado como se ma-
neja es muy intuitivo la foto mostrada de los platos no sélo se limita a una fotografia estatica no también a animaciones
muchas de ellas son realizadas con stop motion, estas animaciones no son muchas ya que se sobrecargar visualmente a

la app.

Pad ¥ Lal i Sa%ET iPad ¥ BATPM i SANET

EITCHEN STORIES EITCHEN STOR

American affinity for apples

Fish for FOFI:ti:lé., lentils for luck

Warming mulled wine

Cabbage, the coal weather

ra— celebrity
Refrething pradeceo erastion i
with red berries

Chilled pineapple and persage
soup

Sweet potate soup with chili

Fresh awocada and mango salad tomatoes
IPad ¥ BT PM A% I
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-, £ Ak
¥ - |
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—
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Homemade Espagnale Hememade Veloutd Hamemade Béchamel Homemade sweet potato fries
2
N
> > > >
How te muddle Homemade cranberry sauce How to blanch How to preserve prars
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JAMIES RECIPES

Esta es una app de recetas de cocina de un chef llamado Jamie Oliver, al iniciar la aplicaciéon muestra una pdgina de
bienvenida que contiene un video explicando sobre la aplicacién y una guia de gestos para poder navegar en esta, su
navegacion es mixta, La informacioén estd bien situada dentro de las pdginas lo cual facilita su lectura Y para ver al usua-
rio toda la informacién que necesitas sobre el plato.

|Pad ¥ & 610 M § Sa% @+ |Pad ¥ 4 610 PM § Sa% @

Welcome ta Jamie's Recpss X Welcame ta Jamie's Recipss X

Hi guys, I'm really excited to welcome you to the New features
shiny new version of my Recipes App. We've

taken all your feedback on our previcus version

on board. and put loads of work into making the Swipe to browse content
app as beautiful, slick and easy to navigate as

possible.

A massive thank you to the millions of you who've downloaded and
used my app for a while now - wie've pulled the same great recipes
and videos throw, it we've added a cleverer,
mare powerfil search toal, useful dietary tags and cooking times for

AMERICAN DINER
CLASSICS

14 Recipes. 2 Tips and tricks.

R N
»

About T've always been a big fan of American diner food - it's ridiculously indulgent and seriously tasty. 1 hope
these recipes remind you of those nostalgic stainless-steel diners with their squidgy bottles; bright lights
and funky jukeboxes. Enjoy!

Reclpes

CLASSICS

| 14 Recipes 2 Tipsand tricks.

. ' Iunch and i " , v kil apd e
Ny 2 BT ] . , | ; v g | 1 B all 4 o} 5||:J|Jp5'_ Joe with all the Creamy macaroni & cheese Amazing homemade hot dogs
, r}i’u R trimmings a% - 55 mine. Sarves 2.4 ord a0 et 3aci
G E I
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UNIQLO

La estética de esta aplicacion de recetas es muy limpia y simple, facil de navegar, usa iconografias facil de reconocer
que ayuda a la identificacion de platos, cada paso estd bien explicado y estd acompanado de una foto, ocupa bas-
tante los circulos y su temporizador siempre estd acompanado con imégenes y sonidos que hace una aplicacion muy
atfractiva.

BREAKFAST

Jamie's tavorite breakiast combenes earthy
mushroeoms with creamed leeks and & runny Iried

ZUCCHINI

‘cock, stirring occasionally until soft. about 7
minutes

FRITTERS i
BRIAN LETH
VISR WL UL WY
SEA CHANGE, MM STEP I
| Im 2 large skillel heat the cancla oil over medium-high
heal. Add the mushrooms and season with sall. Cook,
’ stirring until tender and lightly beawned. Stir in 1
4 e Lsblespasa of butter alang wilh the sherry vinegas and
\ | herbs,
. _ K — STEP 2
" 3 3 iy . Place the toasted bread on plales and scatter the
A i : b = ", mushream mixtune ower the lop. Keep warm.
v lo J 'y
TAPIOCA Baei g al MISO SQUASH \ e R
BRULE| SOUP - medium-low heat, Add the leck. season wilh salt and

CENTENO GRIAN creamn, bring to a simmer and

- N LET
ta VMEZAR HALL MO T | r 2. Season to laste with Tabasco and
o Spoon gver the toas

L MORE JAMIE RECIPES GO STEP BY STEP
\

Toast with Mushrooms,

Toast with Mushrooms,
Leeks and Fried Eggs

Leeks and Fried Eggs

Woarking in balches, heat &
tablespoan of bulter in a non-stick.
skillet over medium-low heat. Crack
the eggs into he skillel and season
with sall. Cook ihe eggs wniil the
whiles are el but the yolks are still
runny. Season Liberally with black
pepper. Place the eggs on top of the
Raasl and sefve.

You can subsiitule caramelized
anions for the leeks.

1 you are gluten-intolerant. skip the
foasi!
ing lip; Cover the pan with a

i a5 the egg cooks. which will help
set the whibes mare quickly,




WEBER GRILLS

Esta aplicacion es facil de usar tiene una navegacion sencillas ya que hace uso de iconos para de notificar que tipo de
platos estd buscando ademds de un temporizador que ayuda al momento de cocinar toma también te da fips sobre co-
cina y como utilizar la parrilla asi como técnicas de coccion.

GRILLTIMER

CREATE TIMER

2

1  minutes

WEBER. GRILLS

START TIMER
SAVE TO QUEUE

USE A PRESET GRILLING TIME

%k k k& 2Reviewsw

@ LATEST RECIPES

fr vy

RECIPES

} g Elannel Hash

* . % & 2Rev

INSTRUCTIONS

Serves: 4tob

] Prepare the grill for direct cooking over medium heat
(350" to 450°F).

Prep time: 30 minutas

Grilling time: 50 to 57 minutes

2 Spread the bacon out in a 12-inch cast-iron skillet and
fry over direct medium heat, with the lid closed, until
krisp, 1510 1 w5, stirring the bacon
pieces occasionally. Using a slotted spoon, transfer the
“bacon to paper towels to drain. Carefully remove about
2 tablespoons of the bacon grease from the skillet and
discard,

Special equipment: 12-inch cast-iron skillet

INGREDIENTS
FRIDAY JAN 01, 2004

Flat Bread with Potatoes, Leeks,
Gorgonzola, and Rosemary

Combine the onion, beets, salt, pepper, and thyme in
the skillet and cook over direct medium heat, with the
lid closed, for 10 -, stirring once, Add the garlic
and potatoes and cook, with the lid closed, until the
beets and potatoes are tender and there are browned
bits sticking to the skillet, 25 to 30 minutes, stiring
and scraping the bottom of the skillet occasionally.

w

+ 8 slices thick-cut bacen, coarsely chopped
4 ¥ yellow onion, thinly sliced

4 2 red beets, about 1 pound total, cut into ¥-inch pieces
4 1 teaspoon kesher salt

4 ¥ teaspoon freshly ground black pepper

2 tablespoons chopped fresh thyme leaves
4 1 large garlic clove, finely chopped

A Sirin tha vinasar and all kot 1 son af the hasan nisess




La investigacion bibliogrdfica, permitio conocer la variedad de nuestra gastronomia. La investigacion orientada al diseno
aclaro algunas dudas referentes a las ramas de usabilidad y editorial logrando asi entender conceptos que ayudaran du-
rante el proceso de diseno

El estudio de los homdlogos, dio paso a una etapa de ideacion, ya que para disenar, es bueno tener puntos de referencia
en los cual basarse, si algo ya funciona no hay por que cambiarlo, después de analizar productos graficos con las pautas
de forma, funciéon y tecnologia, se facilito el pase a la proxima etapa de diseno, con metas y objetivos nuevos en cuanto
al producto y a lo que se quiere comunicar.

Al realizar esta investigacion bibliografica, y homologos se pueda observar la importancia de conocer todos los concep-
tos que se necesitan para si realizar un trabajo de calidad ya que esta nos da respuestas necesarias par el proceso de
diseno
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Segmentacion Geogrdfica
Ecuador
Zona urbana

Segmentacion Demogrdfica
Genero:

Hombres y mujeres

Edad:

20 - 50 anos

Segmentacion Psicogrdfica

Estilo de vida:

Pasivo, son personas a las cuales comen en casa, cuando
de entretenerse se trata hace uso de dispositivos electroni-
cos, las horas de ocio las pasa navegando en la web, no
tienen mucho conocimiento de recetas tipicas Ecuatoria-
nas.
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Nivel socio econémico:

Al necesitar una tablet para poder utilizar el producto, el
nivel socio econdmico al cual estard destinado mi produc-
to serd A/ B (Clase alta), C+ (Clase media alta), C (Clase
media).

Segmentacion Conductual
Motivo de compra:
Aprender a prepara platos ecuatorianos de forma sencilla.




7.1
PRODUCTO

Producto central:

El producto es una recetario digital que permite el aprendi-
zaje de recetas tipicas ecuatorianas. Por medio de este re-
cetario se aportard a la solucidon de la problemdatica plan-
teada: La falta de difusion de la comida tipica ecuatoriana
en nuestros hogares.

Producto real:

El producto funcionard en dispositivos moviles, también es-
tard centrado en el desarrollo de contenidos que propor-
cione informacion de nuestros platos, de manera que la
gente aprenda de la cultura nuestro pais.

Producto aumentado:
El producto serd descargado por medio de una pdgina
web, esta también proporcionard actualizaciones.

7.2
PRECIO

El producto no tendrd un precio fijo, el consumidor serd la
persona que elija cuanto quiere pagar por el producto, te-
niendo en cuenta su calidad, sus caracteristicas, sus atribu-
tos y sus beneficios, esto se realizara por medio de un botdén
de donaciones que se enconfrard en la pagina web junto
producto.

N DE MARKETING

7.3
PLAZA

Se propone trabajar un canal de distribucion directo:

La distribuciéon del producto se realizard mediante la web,
ya que el objetivo es la distribucidon de la comida tipica
ecuatoriana y de este modo se facilitard el acceso al pro-
ducto, asi se llegara a una mayor cantidad de personas y
ademds se podrd mostrar todas las caracteristicas del pro-
ducto, convenciendo asi al consumidor de adquirir el pro-
ducto.

7.4 ,
PROMOCION

Estrategia de marketing

Se planea implementar estrategias de marketing para dar a co-
nocer y posicionar el producto, asi mostrar a este como algo ac-
cesible para todos. Como una herramienta al momento de coci-
nar, preferido por los consumidores, de facil alcance vy utilizacion.

Comunicaciones de marketing

La promocion estard dirigida al target, porlo que el producto serd
publicitado en las redes sociales, también se publicitara en pagi-
nas de comida para asi legar a una mayor cantidad de gente,
ademds se utilizara medios digitales tales como motion graphics
y medios impresos como afiches y guias de utilizacion de la app.
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8.1
FORMA

Soporte

El tamano del soporte serd 1536 x 2048px, debido a que
este es el tamano de un iPad que serd mi soporte principal,
ya que al ser un producto editorial digital se podria visuali-
zar en cualquier tipo de monitor.

Cromadtica

En la parte cromdtica se usardn colores que permitan una
diferenciacion de los elementos dentro del producto asi
como una 6ptima lectura de los mensajes, el uso de un
buen contraste de fondo vy figura.

Estilo Grdfico

Para la interfaz y los elementos graficos se manejard un esti-
lo geométrico, simple y ordenado, siendo el objetivo princi-
pal la facilidad de uso vy legibilidad del producto.

PARTIDOS DE DISENO

Tipografia

Las tipografias que se manejardn vendrdn de la lista de ti-
pografias permitidas para iOS ya que esta lista estdn tipo-
grafias estdndares para pantalla, escogidas por su buena
legibilidad. Las fuentes manejadas usualmente para pan-
talla son: Arial, Avenir, Century Gothic, Helvética, Din, Eu-
phemia, Futura, Georgia, Gill Sans, Trebuchet entre muchas
otras que se utilizan actualmente, también se usard fuentes
con un mayor peso estético como: Al Fresco, Aprillia Script,
Kailey, TTRounds entre otras, permitiendo asi variedad den-
tro del diseno del Producto.

Diagramacion
La correcta organizacion de la informacién es muy impor-
tante por lo que se usardn tanto sistemas reticulares como
modulares, para facilitar la navegacion y funcionamiento
del producto.
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FUNCION

Usabilidad

Para una buena usabilidad el producto se usaran dife-
rentes recursos como, arquitectura de la informacion e
iconografia. En la parte de la organizacion de la informa-
cion se realizard un inventario de los contenidos para po-
der clasificarlos en diferentes categorias lo que facilitaria
la busqueda de la informacién en el producto.

Navegacion

Las estructuras de navegacion facilitan el uso por lo que
se propone utilizar diferentes sistemas de navegacion
como: Lineal, ramificada, paralela, concéntrica, jerdr-
quica, reticular y mixta.

Contenido

Los contenidos tendrdn la informacidon necesaria para
que al usuario se le facilite al momento de buscar rece-
tas asi como al momento de cocinar. Ademds serdn divi-
didos en categorias, para que el usuario pueda acceder
directamente a lo que necesite.

8.3 ,
TECNOLOGIA

Software

Para empezar a disenar este producto se usard los siguien-
tes software:

Adobe lllustrator: Este programa se utilizard para la crea-
cion de graficos vectoriales.

Adobe Photoshop: Este programa se utilizard para el reto-
que y manipulacion de imdagenes

Adobe After Effects: Este programa se utilizard para la ge-
neracion de multimedia.

Adobe Premier: Este programa se utilizard para la edicion
de videos.

Plataforma

Si bien la culminacion de este proyecto serd un producto
editorial digital, la plataforma principal que se eligid es iOS,
por lo que se deben tomar en cuenta ciertas caracteristi-
cas que permitan desarrollar el producto de manera efec-
tiva.













9.1
DIEZ IDEAS

El proceso de diseno para este producto empezd con la
generacion de diez ideas, para esto se realizd una tabla
donde se colocd distintos pardmetros de diseno divididos
en varias categorias.

Forma

Tipografia, cromdtica, diagramacion, estilo.
Funcidn

Usabilidad, sistemas de navegacion.
Tecnologia

Audio, imagen.

Paradmetros de Diseno

EAS

A partir de estas categorias se detalld sub elementos, de los cuales se
generaron diez idecs. Estas ideas se andlizardn en el siguiente paso,
tanto en forma, funcién y tecnologia para llegar a la consecucion
de 3 propuestas que dardn paso alaidea final.

CROMATICA TIPOGRAFIA USABILIDAD FUNCIONALIDAD = IMAGEN DIAGRAMACION AUDIO SISTEMAS DE NAVEGACION ESTILO
Calidos  Serif ‘Botoneria - Aplicacién MévFuncion del productFotografia Reticulas Sonido ambiente Lineal Flat design
Frios [SansSel _|Sonido - Aplicacion MOl Botoneriar [Video:  Textos [Electos de sonidoRamificada {Matterial design
Mullicolor Decordiiva leeture zquierda desschallexios idormatives: | [Titulos Nttt Perdleia

Tricolor Script Lectura derecha izquierda NUmero de paginas Subtitulos Compuesto Reticular

Bicolor Deautor  Gestostacties Imégenes . Jerarquica

Neutros | ‘Gestos con periféricos | ‘Columnas Mixta

Primarios | | [ | 'Con Reticula: Aurea, Ortogonal Vertical

Pasteles | _ _ | Sin retficula | 'Horizontal

Anclagia pagings

Contraste

RGB
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9.1.1
GENERACION DE DIEZ IDEAS

Jerarquica

En esta idea se plantea utilizar una cromdtica cdlida, tipografia
Serif, con una lectura de izquierda a derecha. Se utilizard foto-
grafia para demostrar cada paso, con un sistema de navega-
cién jerdrquico y audio de las instrucciones.

Auditivo

En esta idea se plantea utilizar una cromdtica fria, una mezcla
tipogrdfica entre Serif y Script, con animaciones para los platos.
Un sistema de navegacion paralelo con instrucciones en el vi-
deo, tendrd audio que sea representativo de cada region.

Regiones Flat

En esta idea se plantea utilizar una cromdtica que representa-
rd a cada region, una mezcla de tipografia (Sans-Serif, Decora-
tiva), textos informativos sobre el plato que se esta preparando,
un sistema de navegacion mixto, video con las instrucciones
de larecetay un estilo flat design.

Stop Motion

En esta idea se plantea utilizar una cromdatica con colores pas-
tel, la tipografia se alternard entre Serif y decorativa, una icono-
grafia geométrica, un sistema de navegacion lineal, un video
con las instrucciones utilizando la técnica de Stop Motion.

Cronémetro

En esta idea se plantea utilizar una cromdatica flat mientras
que la tipografia serd una mezcla entre Sans-Serif y Deco-
ratfiva, incorporando un crondmetro dentro de cada receta
para ayudar al momento de cocinar. Las instrucciones se-
rdn en un formato de video corto en donde se mostraran
los pasos de forma simple y rédpida, se usard un sistema de
navegacion mixto.

Plato cromdtico

En esta idea se plantea utilizar una cromdtica que diferen-
ciaran los platos (sopas, arroz, ensaladas, postres, etc.), una
tipografia Sans-Serif y de autor, las instrucciones serdn videos
cortos mostrando cada paso vy el sistema de navegacion
que se usara es el ramificado.

Tabla 01




Animacion

En esta idea se plantea utilizar una cromdatica de un solo
color con variaciones de tono. La tipografia serd una com-
binacion de Sans-Serif y Script, para las instrucciones se rea-
lizaran animaciones en formato gif y el sistema de navega-
cion serd jerdrquico.

Icono

En esta idea se plantea utilizar una cromdtica con colores
primarios, una tipografia Sans-Serif, , una iconografia de-
mostrando las caracteristicas del plato (si contiene maris-
Ccos, carne, es vegetariano, etc.), para las instrucciones se
realizaran fotografias y un sistema de navegacion ramifica-
do.

Tono

En esta idea se plantea utilizar una cromdatica bicolor con
variaciones de tono, la tipografia serd Serif y Script. Para las
instrucciones se realizara fotografia, ademas las instruccio-
nes podrdn ser escuchadas para una mayor comodidad. El
sistema de navegacion usado serd el paralelo.

Videos Paso a Paso

En esta idea se plantea utilizar una cromdatica tricolor con
variaciones de tono. Se utilizard una mezcla tipogrdfica
de Sans-Serif y Decorativa, implementando un sistema de
iconos que permitird clasificar los platos segun ciertas ca-
racteristicas (de que region es, si contiene carne, etc.), las
instrucciones serdn videos muy cortos con el paso que se
esta haciendo ese momento, y una explicacion en texto,
contando con un sistema de navegacion mixto.




9.1.2
SELECCION DE TRES IDEAS

Después de redlizar un andlisis de cada idea se escogieron fres propuestas, las cuales fienen un gran potencial para ser llevadas a cabo y
cumplen de la mejor manera los objetivos que fueron planteados.

Regiones Flat

El sistema de navegacion permite un
diseno facil para el usuario y una ma-
yor posibilidad de navegacion.

La cromdtica que se utilizard ayudard
a la identificacion de las regiones de
donde proviene el plato.

La organizacion de los platos no es la
Optima para su busqueda.

Videos paso a paso

La cromdtica ayudard al usuario a
identificar elementos en la pantalla
Los Iconos ayudaran a la identifica-
cion de elementos.

Las explicaciones de las recetas siem-
pre estardn apoyadas con texto.

Cronometro

Es realizable con la tecnologia ya
aprendida.

Facil Navegacion para el usuario.
Implementa herramientas Utiles para
el usuario al momento de cocinar.

El tiempo requerido de esta propues-
ta aumenta considerablemente por la
implementacion de otras tecnologias.

Después de analizar detenidamente las fortalezas y debilidades de las tres ideas se determino que una mezcla de las tres
llegard a cumplir de mejor manera los objetivos planteados asi como ofrecer un buen funcionamiento y navegacion

Idea Final

Cromdatica que representard a cada region con una mezcla de tipografia (Sans-Serif, Decorativa. Las instrucciones serdn
en un formato de video corto en donde se mostraran los pasos de forma simple. Se implementard un sistema de iconos
que permitird clasificar los patos segun ciertas caracteristicas (de que region es, si contiene carne, etc.), el sistema de na-

vegacion serd mixto.




SISTEMA DE DISENO

En esta seccidon se mostrard el proceso de diseno, empezando en el bocetaje y continuando con un proceso de digitali-
zacion, concluyendo con el desarrollo el sistema del diseno final del producto.

Este proceso estard basado segun los partidos de diseno para asi llegar a exponer de mejor manera el desarrollo de las
diferentes partes que componen cada parte del producto. Tambiéen al final se incluird el proceso de validacion del pro-

ducto.

101
TIPOGRAFIA

La tipografia es una parte esencial del producto, porlo que
se debe tener en cuenta el aporte de esta al diseno, su le-
gibilidad, la cantidad de variaciones que la familia tipogra-
fica tiene asi como la adaptabilidad en pantallas. Se eligie-
ron dos familias tipogrdficas:

Century Gothic:

Esta tipografia se usard para la interfaz general. Es legible y
es compatible con muchas tipos de pantallas (desde celu-
lares hasta computadores).

DiMare:
Esta tipografia se usara de manera decorativa dentro del
producto.

Century Gothic
abcdefghijklmnnopagrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

1234567890

100/, 5L 70900/
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10.2
LOGO

El logo se compone de 4 elementos, 3 de ellos representan
las regiones de la Costa, Sierra y Amazonia del Ecuador,
estos simbolizan la diversidad en el ecuador, el ultimo ele-
mento es el nombre del Producto “Puku* que en Quechua
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IDEAS

103 10.4 ,
CROMATICA ICONOGRAFIA

El color es un elemento de gran importancia dentro del  Los Iconos forman parte importante del diseno de este producto ya
diseno. La paleta tiene tres colores principales cada uno  que ayuda darinformacion Util al usuario. Para la creacion de los ico-
representa una region del Ecuador, existirdn variantes ba-  nos se tomo un objeto que representara de mejor manera lo que se
sadas en los tres colores principales, la cromdtica es simple  queria transmitir (Siera, costa, amazonia, etc) y se simplifico a una for-
permitiendo asi un alto grado de identificacion por lo que  mamuy simple para que el usuario lo enfienda de mejor manera.

tendrd un papel muy importante dentro de la propuesta. :
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10.5 )
FOTOGRAFIA

La fotografia en un recurso importante al hablar de comi-
da, por lo cual realizaremos dos tipos de fotografia en las
gue se encontrardn el plato, en la otra se podrd observar
los ingredientes de cada plato
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10.6
INTERFAZ PRINCIPAL

El proceso de diseno de la interfaz principal, empezd apli-
car los conocimientos aprendidos sobre usabilidad de esta
manera se facilitara al usuario el uso del producto.

Esta interfaz cuenta con cuatro pantallas principales:

Tutorial: En esta pantalla se mostrard un tutorial de como
funciona el recetario asi como que significa cada icono.

Menu: El menU mostrara fotografias de todos los platos y
su nombre acompanado de iconos, aqui usuario decidird
que receta preparard.

Ingredientes: En esta pantalla se encontrara una fotografia

de los ingredientes, se podrd tocar estos para ver una des-
cripciéon de los mismos

Receta: La receta mostrard los ingredientes, sus cantida-
des, la preparacion y un video tutorial.

FUNCION
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Tutorial o8 U ,
El diseno es simple de manera que tenga solo lo esencial

para explicar el manejo del recetario y el significado de
COdO icono que hGy en |O Opp El mena se divide en 3 scrolls =y

individuales, para sopas, platos
fuertes y postres, para que puedas

armar t ment.

[

Scroll I

Scroll I

Y Menv

El menu conisistird de tres scrolls, estos mostraran fotografias
de todos los platos y su nombre acompanado de iconos,
donde el usuario decidird el plato a preparar.

| Q Sopa de camaron con verde 0 Tortila de verde y ywca con queso 0 Posire de guineo




FUNCION

Ingredientes

En esta pantalla se muestran todos los ingredientes de cada
receta, esta contiene informacién de cada ingrediente a
manera de ventanas pop-up.

«
pero es frecuentemente asociada a
calorias vacias, debido a la completa
ausencia de vitaminas y minerales,

< Atras -y Receta
En esta pantalla se encuentra la receta muestra los ingre-

Rompope
Dificultad dientes, preparacién, dificultad del plato, tiempo de pre-

Cantidad: 2 Litros paracion y el video tutorial.

Ingredientes Preparacién

3 Tazas de leche Hierva la leche, el azicar y la vainilla durante
1 Libra de azicar cinco minutos. Refirela del fuego y déjala
1 Cucharadita de esencia de enfriar. Ponga en la licvadora las yemas y las
vainilla claras previamente batidas, junto con un
& Yermas de huevos batidas poco de la leche con azlcar, licte bien.
3 Claras Batidas Anada el resto de la leche con azicar y licue,
1 Toza de aguardiente puro agregue el aguardiente v vuelva a licuar. Pase

la mezcla a través de un "papel filtro",
envasela y tapela bien

Video Tutorial




10.7
SOFTWARE UTILIZADO

Para la creacion de esta aplicacion multimedia se utilizaron
cinco programas bdsicamente:

Adobe lllustrator: Para el desarrollo de diferentes elementos
graficos usados en la interfaz.

Adobe Photoshop: Para la manipulacion de fotografias usadas
en este producto.

Adobe Premiere Pro: Para la edicidn de los videos tutoriales.

Adobe After Effects: Para la creacidon de animaciones dentro
del video tutorial de la receta.

iBooks Author: Para la elaboracion del producto, aqui se utili-
zaron todos los elementos generados con los ofros programas.










Para comprobar si el producto se desempena bien y cumple con los objetivos planteados anteriormente, se realizo una
validacién de este, con la ayuda de Andrea Valdiviezo al ser una persona que entra dentro de la descripcion del target
propuesto.

La utilizar el producto Andrea encontré la navegacion,
buena no se perdia y encontraba lo que buscaba, la re-
ceta asi como los ingredientes estalban bien posicionados,
también menciono que una parte de la preparacion de la
receta le resulto confusa por o que se reviso las recetas y
se las hizo de manera mas entendible.




El objetivo del proyecto fue difundir la gastronomia ecuato-
riana mediante el desarrollo de un producto editorial digital
(recetario) para llamar de una mejor manera la atencién
de la gente asi como facilitar la distribucion del producto.

Para diseno del recetario, cuyo nombre es "Puku” se pasd
por varias etapas: el marco tedrico en donde se realizd una
investigacion de conceptos y teorias concernientes al pro-
ducto, la programacion donde se analizo el target, el plan
de marketing y los partidos de diseno, finalimente la idea-
cion en donde se desarrolla el proceso de diseno el cual
concluye con la finalizacion del producto digital “Puku”.

RECOMENDACIONES

Se recomienda, escoger un tema que le guste al au-
tor, asi como que este sea afin con sus habilidades vy
conocimientos. Esto facilitara la creacion del produc-
to y hard mucho agradable el proceso de creacion.

Lo que considero mds importante es escoger de ma-
nera correcta la tecnologia y los medios y que se usa-
ran, ya que de esto dependen las diferentes solucio-
nes, la calidad del producto y el proceso de diseno.

Para la realizacion de cualquier proyecto se debe
partir de un proceso de bocetaje que contenga to-
dos los detalles concernientes con el proyecto, para

ONCLUSIONES

A partir de la creacidn de este producto se realizd un apor-
te dentro del campo de la cultura, gastronomia, la multi-
media dentro del contexto ecuatoriano. Como resultado
de este proyecto, se obtuvo un producto editorial digital,
disenado para iPad, aunque es visible en diferentes dispo-
sitivos electrénicos, y que en base a la validacion realizada
funciona correctamente.

que en los procesos posteriores se trabaje de manera
mas eficiente y simple.

Ser organizado durante todo el proceso, guardar
cada avance en diferentes lugares, es recomendable
usar servicios como dropbox o mega para que la in-
formacion esta respaldada en la nube.

Siempre hay que mostrar tus avances a tus tutores,
companeros y personas no afines al diseno, asi te
podrdn dar sugerencias y recomendaciones, ya que
ellos tienen una perspectiva diferente, esto ayudara a
enriquecer el proyecto de una manera positiva.




Pagina dejada
intencionalmente
en blanco













Alvarez, D. (2009). Disefio editorial Lo que debes saber.
TheSign Haus.

Belloch, C. (s.f). Aplicaciones Multimedia Interactivas Cla-
sificacion. Retrieved Diciembre 29, 2015, from Universidad
de Valencia: http://www.uv.es/bellochc/logopedia/NRT-
Logo4.wikie3

Experiencia de usuario. (s.f). Retrieved Diciembre 29, 2015,
fromm Guia Digital: http://www.guiadigital.gob.cl/articulo/
experiencia-de-usuario

Frascara, J. (1996). Diseno Grafico y Comunicacion (5 ed.).
Buenos Aires: Infinito.

Gonzales, C. (2003). Arquitectura de la Informacién: dise-
no e implementacion. Pery: Pontificia Universidad Catdlica
del Peru.

Hassan Montero, Y., & Ortega Santamaria, S. (2009). Dise-
no Centrado en el Usuario (DCU). Retrieved Diciembre 29,
2015, from No solo usabilidad: http://www.nosolousabili-
dad.com/manual/3.htm

Ledn, E. (s.f).

Malo Gonzalez, C. (2001). Patrimonio Cultural y Globaliza-
cion. Cuenca, Azuay, Ecuador: CIDAP.

sQué es la Usabilidad? (s.f). Retrieved Diciembre 29, 2015,
fromm Guia Digital: http://www.guiadigital.gob.cl/articulo/
que-es-la-usabilidad

sQué es una Interfaz? (s.f). Retrieved Diciembre 29, 2015,
from Guia Digital: http://www.guiadigital.gob.cl/articulo/
que-es-una-interfaz

Orihuela, J. L., & Santos, M. L. (s.f). Estructuras del Hipertex-
to. Retrieved Diciembre 29, 2015, from Universidad Javerio-
na: http://www.javeriana.edu.co/relato_digital/r_digital/
taller/introdis/cap01-estructuras.htm

Ortega Santamairia, S., & Hassan Montero, Y. (2009). Infor-
me APEl de Usabilidad. Granada: Gijon: Asociacion Profe-
sional de Especialistas en Informacion.

Patrimonio Cultural. (s.f). Retrieved Dieciembre 29, 2015,
from Ministerio de cultura del Pery: http://www.cultura.
gob.pe/patrimonio

Peralta, T. (2013, Agosto 15). Caracteristicas del diseno
editorial impreso y en linea. Retrieved Diciembre 29, 2015,
from Utel: http://www.utel.edu.mx/blog/10-consejos-para/
caracteristicas-del-diseno-editorial-impreso-y-en-linea/

Qué es Gastronomia. (2013). Retrieved Diciembre 31, 2015,
from Significados: http://www.significados.com/gastrono-
mia/



Tapia Mendoza, A. (2014, Enero). Hacia una definicion del
diseno grdfico. Lectura del Mes / Programa de Diseno Gra-
fico, p. 10.

Ucha, F. (s.f). Definicion de Gastronomia. Retrieved Diciem-
bre 30, 2015, from Definicion ABC: http://www.definicio-
nabc.com/general/gastronomia.php

UNESCO. (s.f). Unesco. Retrieved Diciembre 29, 2015, from
sQué es el patrimonio cultural inmaterial?e : http://www.
unesco.org/culture/ich/es/que-es-el-patrimonio-inmate-
rial-00003

Unigarro Solarte, C. (2010). Patrimonio Cultural Alimentario.
Quito, Ecuador: Ministerio de Cultura.

Wolfgang, S. (s.f). Aprendizaje Multimedia Desde una Pers-
pectiva Cognitiva. Universidad de Koblenz-Landau.

AW N 1 Z 3|z|Xx 1 d>jol> djlof|z|ya|a|r O A
viol1|o|lolm|alolalxlziw d|a|3a|N|v]iv]o]|o
Alalalolalal1|1|v|v|a|H d 3 N|Z|A|I]al®
byl djolalalalr|r|n Liviolalr|1]|¥]|N
AYIVINIVINIAINL U | AlzZ3lrlaiNfall ]|V |n
1rldlv|irinivid|alali|a|H|v]|d|OoINIW|r]|d
alv|i|a|v|viilv|v|y|a|Nlzldlola|v|v]|V]|o
1l4l9ini4ls|als|IN|L|1|o|risiold|1]|4]|4]|a
dlv|Llalo|lo|i|s|visivialala|i|o|o|I|A|3
glolvivivIN|a|aralalalwidl1|o|L|W|N|N
VIN|IN|1|V|3]a|Nlal1]lv|o|a|o|n|v]|¥ Vv IN]O
o|lvIN|alow|v|v|w|alalolH|1|r|v|a|n]|viw
ali1|vii|o oo/ AlA|v|dlali|o|N|s|a XN 4]V
nlea|x|Nlg o N A g|d|la|N|A|alo|1|OlH 4N
N I D|v|¥d ¥V A T|VINIVII L s 1[¥d|d>]|o]|V
1T M X|ala N d s g[d|VIN|T 3 1] ] 3 © H|S
¥ M r a9 ¥4/zZ 3 NO a|d/O NV 8 3 L s|3
3 A1 AlS 3 40 1 4 1/3/VWS I|dn gl
1 ® d 0 Z MM AaNVYW|[d[d|JOHDNV d|S
AlS Vao ¥y rasavzs I W13 9 zZ x|3




FIN



SEBASTIAN ORDONEZ

*CUENCA-ECUADOR?-
2016



	Importancia del patrimonio cultural de un país
	BibliografÍa
	Recomendaciones
	Validación
	PUKU
	Software utilizado
	Interfaz principal
	fotografía
	Iconografía
	CromÁtica
	Logo
	Tipografía
	SELECCIón de tres ideas
	GeneraciÓn de diez ideas
	Ideas
	Diez ideas
	Tecnología
	Función
	Forma
	Partidos de Diseño
	Promoción
	Plaza
	Precio
	Producto
	Plan de Marketing
	Target
	Conclusiones
	Weber Grills
	Uniqlo
	Jamies Recipes
	Kitchen Stories
	Tecnología
	Función
	Entrevista
	Investigación de Campo
	Usabilidad
	Arquitectura de la Información
	Sistemas de navegación
	Interfaz
	Diseño centrado en el Usuario
	Experiencia del Usuario
	2.4 
	Imágenes dinámicas
	Imágenes estáticas
	Gráficos
	Sonidos
	Texto
	Multimedia
	2.3 
	Diseño editorial digital
	Diseño editorial
	2.2 
	Diseño
	Valorización de la gastronomía del Ecuador
	Gastronomía Como Patrimonio de un país
	Gastronomía del Ecuador
	GastronomÍa



