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RESUMEN

Cuenca, ciudad Patrimonio de la Humanidad, guarda una gran historia y
culturg, preservar este legado, para las nuevas generaciones conlleva un
tralbajo arduo, este proyecto se ha enfocado a nifnos y ninas que velardn
por su preservacion. Es ampliamente reconocido el papel que desempena
el juego en el aprendizaie, en especial en infantes, por tanto, el propdsito
de este proyecto es fomentar el conocimiento y la valoracion del patrimonio
mediante el disefo de productos editoriales interactivos. Se aplicaron varias
estrategias como pPop up, Paper toy, fransicion de imagenes, intercambio de
fachadas e ilustracion vectorial generando asi un aprendizaje ludico que
permite aprender y divertirse al mismo fiempo.
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ABSTRACT

Cuenco, a World Heritage City, has a great history and culture. Preserving
this legacy for the new generations involves hard work. This project was aimed
at children who will look after its preservation. It is widely recognized the role
played by game in the learing process, especially in infants; therefore, the
purpose of this project was to promote the knowledge and valuation of
heritage through the design of inferactive publications. Several strategies
such as pop up, paper toy, image transition, facade exchange, and vector
ilustration were applied, generating in this way ludic learning, which enclbled
to leamn and have fun at the same fime.

Abstract original en anexos
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OBJETIVO GENERAL

Fomentar el conocimiento y la valoracion
el patrimonio en los nifios que hahitan la
cudad de Luenca, mediante j disefio de
Productos editoriales interactivos.

OBJETIVOS ESPECIFiCOS

Diseftar productos editoriales interactivos
para nifios, sobre el pabrimonio Eangible
de Luenca.
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Cuenca es ciudad patimonio de la humanidad desde 1999.
Sin embargo, preservar ese legado para generaciones futuras,
supone un trabagjo de educacion y sensibilizacion, se ha
enfocado en un publico infantil debido a que se encuentran
en una etapa de aprendizaie mds absorbente, de formacion
de valores y prioridades, por lo tanto, son los encargados r
de transmitir esta valorizacion hacia temdticas cfines. Ellos
usan muchos espacios patrimoniales sin ser conscientes de
los multiples valores ligados a ciertas actividades, lugares y
objetos que son parte de tradiciones y costumbres. Para
impulsar a los infantes a cuidar mejor su legado y apreciar su
enforno es necesario implementar nociones de pertenencia,
origen e identidad. Sin embargo hoy en dia es dificil difundir
la importancia del patimonio entre las nuevas generaciones

] ) o En el primer copitulo analizamos y especificamos que es el patrimonio
debido a los distractores tecnoldgicos, modas, entre otros.

tangible y porque es importante valorarlo. Investigamos acerca de
cuales son los tipos de interactividad que se pueden implementar
en libros analogicos. La usabilidad, el diseno ludico, como manejar
la informacion para que los ninos puedan comprender, y el diseno
editorial para crear composiciones acordes con la informacion y el
target. Presentamos también una investigacion de campo realizada

Y es por eso que la Direccion de Areas Histéricas y Patrimoniales

de Cuenca ha visto necesario crear cierto material educativo
y a la vez didactico que nos permita compartir y dar a
conocer toda la riqueza patrimonial que Cuenca aun posee.

Por o tanto, es necesario disenar un producto que no solo a expertos en temas de patrimonio, una entfrevista a disenadores
contenga textos informativos, sino también un contenido visual con experiencia en disefo editorial diigido a un publico infantil y
dlegre y divertido que llome la atencion a los nifos y les ademas un andlisis de disefio emocional al publico meta.
permita inferactuar con el mismo, para que el aprendizaje no En el segundo capitulo definimos el target, creamos personas design

sea tedioso, sino por el confrario resulte mas facil de asimilar y analizamos tambien el target indirecto, determinamos la forma,
funcion y tecnologia de los productos editoriales en base a los
Y asi pues esta fesis presenta dos prototipos de  libros resulfados de las investigaciones y entrevistas previas ademas se
interactivos que confienen informacion textual y  grdfica establece un plan de negocios basado en las 4 ps.
acerca del patimonio tangible,  especificamente  del El tercer copitulo es acerca del diseno de los producto en i,
patfrimonio edficado y patimonio infegrado (murdles) de empezando por la generacion de ideas, la seleccion de los

mecanismos para lainteractividad, bocetaie de pop-ups e ilustracion,
digitalizacion, hasta la concrecion del diseno final.
Por dltimo en el cuarto capitulo se presentan evidencias fotograficas
de los productos finales en prototipo y sus aplicaciones, la validacion
del proyecto, conclusiones y recomendaciones.

Cuenco, que combinando mecanismos pop-up, acetatos,
paper toy y magnetos con la ilustracion y los conceptos nos
permita motivar a los ninos a conocer y aprender sobre el
tema mientras juegan y a la vez invitar a ofros ninos a ser parte
de ésta actividad.
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11 PATRIMONIO CULTURAM

Ecuador es un pais con una muestra grande de expresiones
culturales tanto materiales como inmateriales, por estas
manifestaciones la UNESCO en el ano 2003 considerd
aspectos identitarios de las multiples culturas ubicadas en
nuestro pais que se incorporaron desde el 13 de febrero
de 2008. (Zambonino, 2015).

Por lo tanto es de suma importancia difundir estos
conocimientos @ las nuevas generaciones en especial
a los ninos, ya que debido a los avances tecnologicos
han perdido el interés de conocer la historia de su pais.
Nosotros pretendemos fomentar el interés y dar a conocer
esta informacion que es de gran importancia para la
formacion y valorizacion de la cultura y la identidad.

Museo de Arte Modemo
Planta baja
Patio principal
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111 PATRIMONIO TANGIBLE

‘Bl Patrimonio tangible es la herencia cultural propia del
pasado de una comunidad que posee un especial interés
histdrico, artistico, arquitecténico, uroano, arqueoldgico
(Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2017).

El patimonio tangible se divide en dos tipos de patrimonio los
cuales son:

o 1.1.1.1 PATRIMONIO TANGIBLE MUEBLE

Son aqguellos objetos historicos,  arqueoldgicos,  artisticos,

tecnologicos, etnogrdficos, religiosos y de origen folklorico o
artfesanal que forman una parte importante para las ciencias, la
historia del arte y la preservacion de la diversidad cultural del
pais (Martinez, 201 4).

® 1.1.1.2 PATRIMONIO TANGIBLE INMUEBLE

Son edificaciones humanas que no pueden ser transportadas
a ofro lugar, pueden ser estructuras como edificios o parques,
etc. 0 dependen del terreno en que se encuentran como un
sitio  arqueologico. Enfre estos encontramos  lugares,  sitios,
edificaciones, obras de ingenieria, centros industriales, conjuntos
arquitectonicos, zonas fipicas y monumentos arquitectonicamente
relevantes, arqueoldgico, historicos, artisticos o  cientificos,
reconocidos y registrados como tales (Martinez, 201 4).
La ciudad de Cuenca cuenta con 3400 bienes inmuebles.

Es importante mencionar que a pesar de que el patrimonio
tangible se forma de objetos y cuerpos materiales, no se
desvincula del patrimonio intangible ya que todos estos objetos
nacen a partir del pensamiento, la cultura y la identidad de las
PErSONAs.

PATRIMONIO | DIAGNOSTICO | CAPITULO 1 ﬁrﬂ\m




1.1.2 BIENES EDIFICADOS

Es un conjunto de edificios o rinas gue adaguieren un
valor emocional cultural, fisico artistico, urbanistico o
histdrico. Estos bienes patrimoniales llegan a formar parte
de la memoria y la identidad de la comunidad. Las obras

arquitectonicas también pueden llegar a obtener valor
patrimonial dependiendo del lugar en donde estén
ubicados. (ARQHYS, 2012)

Lo primera parte del producto de este proyecto de
graduacion estard centrada en los bienes edificados y
enfocada a definir la época colonial, explicar como la
organizacion social de la época influyd en la evolucion del
urbanismo y o arquitectura;  aclarar como el crecimiento
de la economia local impulsd importantes cambios
sociales y culturales en la ciudad y como los impulsos de la
modemidad llevaron nuevamente a una simplificacion de
las formas arquitectonicas.

MM‘Q CAPITULO 1 |DIAGNOSTICO | PATRIMONIO

1.1.3 BIENES INTEGRADOS

El patrimonio integral y dindmico, conforma la memoria

colectiva local, intimamente incluida e involucrada en la
microhistoria del lugar Supone por tanto, un uso social
por parte de la comunidad local, por lo que deber
ser considerado, no solo como un conjunto de bienes
tangibles e intangibles, sino como producto de un capital

social el cual se valora e interpreta en funcion de intereses
e ideologias. (Martini, 2007)

En Cuenca un ejemplo de estos bienes son los murales los
cuales conservan una gran historia y una riqueza visual que
narra las sucesos o acontecimientos de una época, por
desgracia en la actualidad estos murales se van perdiendo
a causa de laremodelacion de las casas antiguas debido
al comercio, por lo tanto es de suma importancia dar a
conocer lo importante que es mantener estos bienes ya
que de esta forma se mantiene la historia, se respeta la
memoria colectiva y se da valor, interés e ideologia a los

ciudadanos.




NOTARIA 3p,

Libro N* 765

Menor Cuangia
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1.1.4 BIENES DOCUMENTALES

Segun la UNESCO, los documentos son aguellos que
establecen algo con un propodsito premeditado, el
documento posee importancia tanto por el contenido
explicatvo como por el soporte del mismo. Pero sin
importar qué forma presentan estos elementos son igual
de significativos dentro de la memoria colectiva de una
nacion, un pueblo, region o sociedad. Los documentos
manifiestan la diversidad de los pueblos, las culturas y los
idiomas mediante su soporte y contenido y volviéndose
parte del patrimonio de la humanidad. (“Organizacion de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura’, 2016)

En la ciudad de Cuenca existe una gran cantidad de
documentos muy importantes sobre |a historia de la ciudad
sin embargo, la gran mayoria estan archivados, esto no
quiere decir que no son importantes, el problema es que
» : no son del conocimiento de la ciudadania, por lo tanfo
Archivos historicos : ; .
Bodeire - Y L es importante sacar a la luz aquellos documentos que
: ' influyen en la historia y en la identidad de la ciudad, un
eiemplo muy claro es el documento de reconocimiento de
&_t? l\m 4 g ach Cuenca como Patrimonio de la Humanidad el cual no es
: esta exhibido para los ciudadanos, hecho que promoveria
el interés y conocimiento de la historia al ciudadano.

PATRIMONIO | DIAGNOSTICO | CAPITULO 1 ﬁrﬂ\m




115 NECESIDAD DE
VALORAR EL PATRIMONIO

Segun el Art. 380 de la Constitucion de la Republica del
Ecuador-  Serdn responsabilidades del Estado: 1. Velor,
medionte politicas permanentes, por la  identificacion,
proteccion, defensg, conservacion, restauracion, difusion
y acrecentamiento del patfimonio cultural tangible e
infangible, de la riqueza histdrica, artistico, linguistica y
arqueolodgico, de la memoria colectiva y del conjunto
de valores y manifestaciones que configuran la identidad
plurinacional, pluricultural  y  multiétnica  del  Ecuador.
(Ministerio de Cultura, nd)

El patrimonio cultural de una regidon posee la capacidad
de vincular a la gente con su historia, representa el valor
simbolico de las distintas identidades culturales y es

necesario para entender otros pueblos y establecer la paz
entre naciones.

Aquitectur
Balcon R £
Cenfro d

24 CAPITULO 1|DIAGNOSTICO | PATRIMONIO




T

El patimonio simboliza la experiencia humana y  sus

ambiciones, ofrece a cada ser humano la oportunidad
de descubrirse como individuo dentro de su region o
comunidad. El valor mas importante que nos brinda el

patrimonio cultural es la diversidad, la cual tiene el propdsito = _
2doeoj';r)frcwoIos, distintos pueblos mediante el diclogo. (CINU, : _ j 3 / .;-.;1; .- ;”" y :WJ“ @«iﬁi‘ﬂ. @ ;@E@;&

- g e gy o Gy PR N SRS
4 S T =

Pero para poder entender acerca de la cultura de otros - 7 o _
pueblos antes es necesarios conocer el nuestro, nuestra o TR LY
ciudod es un lugar repleto de bienes patimoniales : LW g
muy significativos dentro de nuestra historio, pero que
lamentablemente no son reconocidos como tal, lo que
provoca que estos pierdan su valor y sean en muchos
casos modificados o incluso destruidos. Para que esto no
suceda es importante educar a las personas desde ninos
acerca de lo que es el patrimonio y darles una razén para
velar por ello.

Caosa de la Bienal
Planta baja
Diferentes plantas
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12 USABILIDAD

La usabilidad se refiere a la facilidad con que las personas

pueden utiizar una heramienta © cuadlquier objeto
fabricado con el fin de alcanzar un objetivo concreto. La
usabilidad también se refiere al estudio de los elementos
que hay tras la eficacia de un objeto. (Nielsen, 2012)

Ademads puede referirse ol diseno eficiente de objetos
mecdnicos como, por ejemplo, un manubrio, un martillo,
objetos electronicos, dGreas de comunicacion, libros de
recetas, pagina de ayuda en lineg, etc.
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La usabilidad se define por 5 componentes que demuestran
calidad segun Nielsen, (201 2):

® Facil aprendizaje: (Es facil para los usuarios realizar las
tareas basicas la primera vez que utilizan el diseno?

® FEficiencia: {Qué tan rapido se pueden realizar tareas Una
vez aprendido el diseno?

® Memorabilidad: La faciidad con la que los usuarios
recuerdan el funcionamiento al volver a utilizar el diseno
después de un periodo de no usarlo.

® FErrores: (Cudntos erores cometen los usuarios, qué tan
grave son y con qué facilidad pueden recuperarse de
ellos?

@ Satisfaccion : {Como es agradable al uso de ese diseno?

Al momento de disenar es sumamente importante tomar en

cuenta la usabilidad ya que de esta depende que este
producto u objeto que estamos disenando tenga éxito
y sea facil de comprender para que el menscie no se
malinterprete o distorsione.

USABILIDAD | DIAGNOSTICO | CAPITULO 1 ﬁrﬂ\m




1.2.1 DISENO INTERACTIVO

‘Bl diseno interactivo es el areglo de grdficos, texto,
videos, fotos, ilustraciones, sonidos, animacion, imagenes
tridimensionales (3D), realidad virtual y otros medios en un
documento interactivo.” (Craham, 1999 p.4) El objetivo del
diseno interactivo es presentar el mensaje de la forma mas
clora posible, simple y sin complejos con una interfaz facil
de navegar y de entender para el usuario.

El grado de interactividad del producto depende de la
cantidad de recursos que le permiten al usuario establecer

una relacion participativa 'y comunicativa con los materiales. e1211 INTERACTIVIDAD

Se puede decir que la interactividad es una accidon que se
Lo inferactividad a pesar de ser conocida principalmente desarrolla de modo equitativo entre dos o més organismos,

como un soporte digital tombien se la puede aplicar en objetos, agentes, unidades, sistemas, fuerzas o funciones.
cualquier tipo de soporte analdgico de manera diferente (Bedoya, 1997).

como se mostrard mds adelante. Bl diseno interactivo

gracias a que comunica los mensajes de manera clara
ayuda a que el mensaie guede impregnado en la mente
del usuario y que éste interiorice la informacion.

La interactividad nos pemmitird captar la atencion del

usuario, hacer que el aprendizaje sea mas ameno, divertido
y m&s facil de entender y por lo tanto, que los conocimientos
permanezcan en la mente del usuario por mas tiempo.

Es el proceso que se crea al emitir informacion y conseguir
una respuesta a ella, a tfravés de un medio tecnoldgico y
utiizando variadas formas de comunicacion oral, escrita,

conimagenes, entre otras. Aquel intercambio de informacion
como una consecuencia de ver, escuchar o escribir es
donde se desarnolla el proceso interactivo y se podria

decir que da paso a la comunicacion. (‘La Interactividad’,
2007)

De esta forma como disehadores debemos impulsar
este nuevo campo el cual serd de gran ayuda para la
construccion de una educacion interactivo. A pesar
de tener al adlcance estos métodos de educacion solo

son pocas las instituciones que estan implementando
este campo. El disenador también determinard la forma
adecuada de como presentar la informacion para que sea
mas interactiva y pregnante, analizard el comportamiento
del usuario tomando en cuenta los pardmetros de
investigacion previas para obtener un producto viable.

02
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@ 1.2.1.2 EL USUARIO

El usuario es la persona que usa algin objeto para una funcion
en especifico, por lo general es necesario que el usuario tenga
el dominio o la conciencia de lo gque estad manipulando o esta
haciendo de esta forma obteniendo un fin légico y conciso, sin
embargo, el témino es genérico y se limita en primera instancia
a describir la accion de una persona que usa algo. El gque usa
algo es porgue lo necesito, por ejemplo si esta frente a un cajero
automdtico es porque necesita sacar dinero de su cuenta por
lo tanto se convierte en un usuario del banco y de los servicios
electronicos que este presta. (Definista, 2014)

Por lo tanto el usuario es de suma importancia ya que es él
quien proporciona la respuesta hacia un objeto, de esta forma
podremos saber si el objeto cumple con el objetivo especifico

para el que fue creado, también hay que mencionar que dentro
del diseno el objetivo es realizar un objeto que sea més atractivo
y lograr que la inferactividad con el usuario sea lo mds intuitiva
posible, para asi comunicar el mensaje en una forma concisa y
clara gue permita una comunicacion legible y adecuada.

.
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® 1213 LA INTERFAZ

La interfaz es la encargada de dar soporte al didlogo entre

el usuario y la maaguina o dispositivo, ademds se encarga de

adaquirir informacion expresada por el usuario a través de los
medios de interaccion, La funcion de la interfaz es cooperar
para que el usuario sea capaz de entender y accionar la
inferfaz facimente, es decir una inferfaz amigable e intuitiva.

(Moling, 2003)

Por lo tanto la interfaz vendria a ser el espacio en donde se
produce la interaccion entre el usuario y el objeto interactivo.
Una interfaz puede incluir menus, ventanas, graficos, sonidos, etfc.
los cuales son en concreto los que llevarian la informacion o el
mensaje.

El objetivo del disefio de interfaz es producir una interfaz facil de
usar que se explique a si misma de forma eficiente y agradable
para obtener los resultados esperados al momento de utilizar el

objeto.

USABILIDAD | DIAGNOSTICO | CAPITULO 1 ﬁm




1.2.2. INTERACTIVIDAD DIGITAL

La inferactividad  digital  permite  una  relocion  de
comunicacion entre el usuario y un documento o sistema
informatico, videos, aplicaciones, etc. (Yvone Rogers et
al. 2011). Algunos ejemplos de estos sistemas pueden ser
paginas web, enlaces a ofras pdaginas, una aplicacion
independiente 'y compleja que use grdficos, sonido,
fipografia y videos con controles interactivos utilizando
botones, enlaces, etfc.

El desarrollo ha permitido crear interfaces inteligentes que
pueden guardar en la memoria algunas preferencias del
usuario.

Segun Ventura (2015) los agentes que realizan esta tarea
son:

Proactivos- toman iniciativa ayudando al usuario
Adaptables- aprenden los gustos del usuario
Personales- se adaptan a la ayuda que el usuario quiere

La interactividad digital avanza de la mano con las nuevas
tecnologias que permiten, por ejemplo, crear pantallas
flexibles, delgadas, sustituir la pantalla por un proyector que
nos permite solucionar problemas de espacio. También
involucra cascos o lentes con realidad virtual, teléfonos
celulares, videoconferencias, etc.

Los equipos computacionales que apoyan a la ensenanza
se han infroducido en las aulas, los equipos que ayudan al
profesor a tener clases mas dindmicas. El aula interactiva se

basa principalmente en una plataforma tecnolodgica que
implica conexiones en red. (Venturg, 2015)
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123 INTERACTIVIDAD
ANALOGICA

La inferactividad no es una propiedad solomente de un
documento digital, sino que también puede formar parte de un
soporte analogico como un libro, un periddico, un afiche, etc.
de una manera diferente, pero que de igual forma le permite
participar al usuario ya sea con pop ups, stickers, recortables y
armables, coleccionables, etc.

Requiere de la interaccion manual del usuario para poder
mostrar toda la informacion. Tienen mecanismos que permiten
secuenciar la aparicion del contenido en un mismo soporte y la
posibilidad de crear sorpresas o infriga. (Navaro, 2015)

1.2.4 COMUNICACION
INTERACTIVA

La comunicacion interactiva es agquella en la cual el receptor
puede tomar decisiones y de él depende elfiujo de lainformacion.
La toma de decisiones que realiza el receptor dependerd sobre
todo en como esté estructurada la informacion que muestra el
medio. La interactividod adquiere un gran progreso entre los
medios digitales, establecidos en el hipertexto. (‘Comunicacion
Interactiva’, 2010)

Dentro de la comunicacion interactiva el disefio juega un papel
importante ya que ayuda a estructurar una comunicacion mds
facil de entender y més pregnante con la ayuda de ciertos
elementos grdficos como por ejemplo una diagramacion

de contenidos mds dindmicos y elementos visuales como
lustraciones, estos aspectos, mas la comunicacion interactiva
ayudarén a obtener un resultado mucho maés favorable para
el receptor y a su vez facilitando la toma de decision y la
regulacion de fijo de informacion que coptard.
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13 DISENO LUDICO

La ludica es una dimension del desarollo humano que
fomenta el crecimiento psicosocial, la adquisicion de
saberes, la conformacion de la personalidad, es decir,
encierra una gama de actividades donde se cruza el
placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento.
En opinion de Waichman (2008) es imprescindible la : 1
modemizacion del sistema educativo para considerar al
estudiante como un ser integral, particioativo, de manera
tal que lo ludico deje de ser exclusivo del tiempo de ocio y
se incorpore al tiempo efectivo de y para el fralbajo escolar.

Por lo tanto el diseno ludico pretende combinar el juego y
el aprendizaje para generar un método de ensenanza mas
completo, de esta forma obtener informacion mdas activa y
agradable que no sea solo por obligacion educativa sino
por un aprendizaje libre y divertido. Para esto se utiliza la
heramienta del juego que es la forma mdas atractiva para
el aprendizaje.

’
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Los juegos son un elemento indispensable en el desarrollo
intelectual, afectivo y psicomotor, que favorecen o
motivacion y el aprendizaje. A través de las actividades
ludicas se explora y se crean mundos, experimentando un
sentimiento de felicidad y libertad que proviene de un
contexto emocional propicio para la expresion de ideas y
sentimientos. (Aravena, 2012)

Al jugar los nifos y ninas aprenden a orientarse en el
espacio y el tiempo, a valorar el arte y la naturalezo, o
construir salberes y temores y a conectarse con su fantasia.
Jugar es fundamental para desarollar la creatividad. El
juego permite expresar las emociones, ensena a cooperar
o competir- jugando, se aprende a perder o ganar. El nino
o nina que juega desarrolla un sentimiento de aceptacion
generando vinculos emocionales positivos con los ofros
ninos que también participan en el juego.

Se puede decir que una opcion atfractiva para los ninos y
ninas en la actualidad es la computacion ya que se puede
proporcionar juegos diddcticos electrdnicos relacionados
con el aprendizaie. El material audiovisual en forma de
juego permite que los ninos y ninas asimilen aprendizaies,
de manera autébnoma, a partir de un componente Udico
y visual. Para los ninos y ninas con mas dificultades o con
necesidades educativas especiales, representa una
forma de ensenanza diferente, més divertida pero a la vez
productiva. (Aravena, 2012)

11
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1.31LUDICA Y COMPLEJIDAD

‘La vida es complejidad vy lo ludico permite acceder mas
facimente a la complejidad y entender su incertidumbre,
acceder a un lengucie que no necesita explicaciones,
un lenguadije de sensaciones conociendo “lo que es”. Lo
ludico genera conocimiento y el conocimiento es ludico.

Sensacion-imagen por encima de la palabra” (Conzdlez,
2014)

Por ende lo ludico es una herramienta fundamental gracias
a la cual podemos difundir contenidos complejos de una
forma mds comprensible sobre temas determinados, por
lo tanto no es mala idea la implementacion de recursos
ludicos como métodos de ensenanza en las instituciones
educativas ya que de esta forma los estudiantes estarion
mas accesibles a una ensenanza nueva y entretenida, esto
no quiere decir que no aprenderdn, todo lo contrario, los
contenidos a estudiar seran mas faciles de asimilar gracias
a estos métodos.

Lo ludico es el juego natural del ser humano que le ayuda
a tener posibilidad de potenciar sus hobilidades y de
conocer de forma agradable y generalmente divertida
aspectos complejos.

‘Las actividades ludicas mejoran la motivacion, atencion
y concentracion, potencian la adquisicion de informacion
y el aprendizaie generando nuevos conocimientos. En su
accionar vivencial y por su alta interaccion con otros y con
el medio aumenta la capacidad al cambio, de recordar y
de relacionarse dentro de ambientes posibilitantes, flexibles
y fluidos.” (Gonzdlez, 2014)
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1.3.2 CREATIVIDAD

La creatividad es la habilidad de crear ideas y conceptos
nuevas, o formar nuevos grupos de ideas o conceptos
anteriores para  obtener soluciones  innovadoras. Lo
creatividad es sinonimo del “pensamiento  original’, la
“imaginacion constructiva’, el “pensamiento divergente” o
el “pensamiento creativo”. (Colaboradores de Wikipedia,
2017)

Es importante que el producto interactivo enfocado @
los ninos emplee mucha creatividad, es decir plantear y
desarrollor métodos innovadores para que el nino no se
canse rapidamente de utilizarlo, sino por el contrario le cause

interés por descubrir algo nuevo. Asi mismo la creatividad

junto con el juego son una excelente herramienta utilizada
para educar tanto a ninos como adultos de una forma
mas divertida y que permite retener informacion de manera
inmediata y perdurable.

1.3.3 JUEGO

La teoria de Karl Cross, ofirma que “el juego contribuye al
desarrollo de ciertas funciones que serdn bdsicas para
el nino cuando se convierta en adulto, asi como a su
autoafimacion como persona” Segun Mason y Mitchell
(2015) el juego es una via para representar roles sociales
y un medio de manifestacion de la personalidad.

El juego se puede infroducir dentro del material didactico
de manera competitiva como no competitiva pero es
preciso que el juego aporte en lo que se quiere ensenar.

Segun el libro de Johan Huizinga “Homo Ludens”, (2008) el
juego no solo constituye una funcion humana tan esencial
como la reflexion o el frabajo, sino que, ademads, la génesis
y el desarollo de la cultura poseen un cardcter ludico.

El juego es una funcion bioldgica que le pemite al ser
humano desarollarse y aprender todo lo que salbe desde
el momento en que nace, por lo tanto el juego no deberia
desvincularse del aprendizaie, sino por el contrario, aplicarlo
en todos los métodos de ensenanza como sea posible.
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1.3.4 MATERIAL DIDACTICO

El material didactico es el que facilita la ensenanza y el
aprendizaje gracias a algunos medios y recursos. Por o
general son usados como medios de aprendizajes en los
ambientes educativos para ayudar y facilitar la adgquisicion
de conceptos, habilidades, actitudes y destrezas. Hay
que tomar en cuenta que para cada aprendizaje existen
elementos didacticos especificos. (Coila Mamani & Fojardo
Torres, 2014)

Por lo tanto se lo puede definir como un método de
ensenanza y el aprendizaje, de esta forma lo que se logra
es un mensaje de facil comprension para el publico al cual
se dirige, este método es utilizado generalmente en las
primarias ya gue los ninos de esta forma desarrollan algunas
caracteristicas y habilidades dependiendo del material
didactico como por ejemplo los libros para aprender @
leer, los cuales, con la ayuda del docente se convertird en
un material de apoyo- didactico y a la vez comunicativo,
por lo tanto el aprendizaie serd més claro y conciso.

Cabe destacar que no solo los libros pueden constituir un
material didacticor: las peliculas, los discos, los programas de
computacion y los juegos, por eiemplo, también pueden serlo.

1.3.4.1 RECURSOS DIDACTICOS

Los recursos didacticos son los instrumentos que permiten la
ensenanza y el aprendizaie. Para aprender es necesario que
los ninos primaria practiquen la manipulacion, observacion
multisensorial, descubrimiento,  exploracion,  experimentacion
e interaccion con los matericles de ensenanzo. Para esto es
necesaria la motivacion, el compromiso, la espontaneidad,
enfrega y esfuerzo. (Vallejo Salinas, 2009)

En términos generales los recursos didacticos son instrumentos

y métodos para facilitar la ensenanza vy el aprendizaie. En la
actualidad son métodos muy utilizados en la educacion primaria
ya que de esta forma se obtiene una mejor experiencia de
estudio y a su vez un entendimiento mds fluido.

_
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134.11 FUNCIONES
DIDACTICAS

Todas las herramientas didacticas deloen cumplir con los siguientes parametros,
(Blanco S, 2012):

a) Funcién motivadora:
Los recursos didacticos deben atraer la atencion de los estudiontes por medio
del poder de atraccion a través de las formas, tacto, colores, acciones, etc.

b) Funcién estructuradora:

Para asimilar nuevos contenidos debbe tomarse en cuenta la posibiidod de
relacionarlos con otros contenidos que el alumno ya conoce. Caso contrario
los nuevos contenidos podrian ser olvidados faciimente.

c) Funcién estrictamente didactica:

Es necesario e imprescindible que exista una relacion entre los recursos
materiales que se pueden utilizar, con los objetivos y los contenidos objeto de
ensenanza.

d) Funcién facilitadora de los aprendizajes:

Los recursos y materiales son elementos imprescindibles y facilitadores del
aprendizaje. Por ejemplo, un gréfico es fundamental para ensenar la evolucion
de la economia, y para este gréfico también es necesario un soporte como el

papel, una pantallg, etc.

e) Funcién de soporte al profesor:

Se refiere a todo lo necesario por parte del docente para facilitar su labor de
ensenanza en lo que se refiera a programar, ensenar, evaluar, registrar datos,
control, efc.

Con la ayuda de estas funciones se facilita el método de ensenanza gracias
a la variedad de funciones que existen, las cuales debben ser tomadas en
cuenta al momento de disenar un producto diddctico, de esta forma cumplir
las funciones basicas de soporte y contenido para transformarse en objetos
viables de ensefanza y aprendizaie.
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1.3.4.1.2 TIPOS DE MEDIOS :

MEDIOS TECNOLOGICOS

Son aguellos que necesitan de la intervencion un instrumento
para poder llevar la informacion, los podemos dividir en:

a) Medios audiovisuales
Son aguellos que combinan sonidos e imagenes. Dentro
del area pedagodgica la ensenanza se puede decir que
es método basado en la sensibilidad visual y auditiva.
En esta caso encontramos la television, data show, radio,
DVDs, cd, videos, pizaras, entre otros.

b) Medios Informaticos:

El medio informatico permite establecer una relacion
prolongada entre la accion y la respuesta es decir una
interaccion. “Eiemplo: Computador, Pagquetes informdticos,
Programas de diseno, edicion de texto, imagenes y sonidos,

Cd tematicos, Tutoriales, Simuladores, Juegos educativos,
I-Pad, etc.”

c) Internet:

Podemos decir que la Internet es el mejor exponente del
nuevo tercer entomo en donde la actividad social se ha
desarrollado de una forma natural, ubana y virtual.
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MEDIOS PRE-TECNOLOGICOS

Se refiere a los medios previos a la tecnologia y son
utllizados como soporte de las actividades realizadas en
el aula como revistas, periodico, mapas, aofiches, cartuling,
tieras, etc. (Echeverria, 2000)

Cracias a estos tipos de medios se ha permitido amplior las
técnicas didacticas estableciendo ciertas caracteristicas
apropiadas para cada objetivo al que se plantee llegar,
es decir que para cada tipo de aprendizaie ,podremos
analizar qué medio serd el apropiado para llevar un mensaje
mas claro. Incluso se podrian combinar estos métodos entre
si, para obtener mejores resultados y un mensaje con mayor
pregnancia y a su vez lograr un proceso mas entretenido.
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1.35 LIBROS ANIMADOS

Son libros animados aquellos que requieren de la
interaccion manual del lector para poder mostrar
toda la informacion. Tienen mecanismos que permiten
secuenciar la aparicion del contenido en una misma
pagina vy la posibilidad de profundizar hasta varios
niveles o de crear sorpresas o intriga. También suelen
tener elementos que se separan del libro para poder
“jugar” con ellos sobre el libro o fuera de él. (Navaro
Alvarez, 2015)

En lo actualidad estos tipos de libros son escasos
debido al costo de fabricacion que demanda, @ ’
pesar de esto, los escasos que existen son de un 1 3 5 1 TECNICAS POP UP
contenido y una inferactividad Unica, si comparamos SForTe
los niveles de interés entre un libro normal y un animado
podremos asegurar que este Ultimo ganaria ademds
de que el aprendizaje seria mas divertido y por ende

En los soportes impresos existen una gran variedad de
técnicas para oplicar interactividod, estos se pueden
clasificar con respecto a su mecanismo para la animacion
m&s afroctivo para el lector de los elementos. A continuacion mencionaremos algunos de

ellos (Literatura SM, 2015);

Libro con solapas: Son aguellas pdaginas que poseen unas

pestanas generalmente de cartén en el interior del contenido
de pagina que al desplegar da a conocer parte de una
informacion o una ilustracion adicional a la informacion.

Libro con lenguetas: los elementos se modifican o mueven
al tirar, desplazar o empujar las lengletas de papel, tela o
carton.

Libro tinel o peep-show: este estd estructurado por dos
caras de cartdn que se despliegan con la ayuda de un
mecanismo 1ipo acordedn, en su interior se ubican elementos
planos froguelados que se extienden por el mecanismo

externo dando una sensacion de profundidad y de
tridimensionalidad.

Libro carrusel: Cada cara del libro se abren hasta 360° de
esta forma se obtiene una especie de estrella o canusel. En
cada cara se ubican los ilustraciones vy el texto los cuales

con ayuda de los ejes forman los cantos del libro.

Libro tridimensional: Esta técnica es muy conocida por
POopP Up, se trata de un mecanismo en donde al aborir un libro
se descubre y se levanta una figura.

e
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Libro de imagenes transformables: Si son de una forma
circular funcionan mediante discos ilustrados que al girarlos
cambia de una imagen a ofra y si son horizontales o verticales
se usan lengUetas para deslizar las imagenes.

Libro ruleta: estén estructuradas por circulos o discos giratorios
y al momento de hacerlos funcionar una pagina da paso a la
siguiente.

Libro de imagenes combinadas: Esto es cuando una
pagina se ha dividido en varias secciones, de esta forma, al
cambiar de pagina se combinara con la anterior obteniendo

una nueva ilustracion por la combinacion.

Libro escenario: al pasar cada pdgina se forma un escenario
o teatillo por capas, con diferentes decorados, personaies y
situaciones ilustradas. (Literatura Infantil y Juvenil SM, 2016)

El uso de todas estas técnicas proporciona dinamismo en
el soporte transformando la lectura lineal y simple en algo
inferactivo y con mas fuerza para transmitir el mensaje. Lo que
pemitird que los ninos se sientan afraidos e interesados en

descubrir y aprender lo que estas formas representan y €l
mensaie quedard arrcigado en la mente del nino.

21

1.35.2 LEER JUGANDO

Una de los estrategias efectivas para motivar a los nifos a leer es
el juego. Se puede decir que al momento de jugar fomamos una
conducta natural gque utilizan los nifios para comunicarse y esto a
su vez se vincula con los momentos de la infancia. Al momento de
ensenar con la ayuda de juegos educativos estomos haciendo que
el nino asocie el aprendizaie con agrado vy a su vez incentivamos
a una competencia sana. Gracios a este método el nino memoriza
facilmente y queda inscrito, en la memoria emocional.

‘A fravés de los juegos relacionados con la lectura se genera una
conducta de apego a leer y a los libros.(Dulcic Rodriguez, 2009)

Es de gran importancia incentivar a la lecturg, de esta forma se
aprende informacion valiosa, se desarolla un coeficiente intelectual
y se mejora el léxico, ademas en el caso de los ninos se amplia
la copacidad de imaginacion, gracias a la lectura combinada
el juego se ha logrado en las instituciones educativas obtener un
resultado favorable con respecto al aprendizaje y a la retencion de
informacion.
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1.35.2.1 LECTURA INFANTIL

En el desarollo de la vida la lectura en de suma
importancia en toda edad, gracias a este medio se genera
conocimientos con respecto a un sin nimero de ¢reas. Con
lo ayuda de la lectura como por ejemplo los cuentos, un
nino desarrolla su imaginacion y creatividad, gracias a esto
se desanolla y se fortalece la profesion que se escogerd
en un futuro.

Con lo ayuda de la lectura se puede conseguir
conocimientos culturales, conocer lugares y fradiciones, sin
la necesidad de vigjar. Cracias a la lectura se desarrolla
identidad y culturg, es por eso que debbemos proporcionar
a los ninos libros infantiles variados, pero que tfransmitan un
buen menscie. La lectura infantil permite que los ninos se
ubiguen dentro de un contexto, que sean giles mentalmente
para describir e interpretar diferentes situaciones por las
que puede estar pasando el protagonista de un libro,
para asi poder interpretar situaciones reales en el entomno.
(Fuentes, 2016)

La lectura en los ninos influye totalmente en su desarollo
tanto en aprendizaje como en personalidad y valores. El
problema es que este hdbito se puede llegar a ver algo

tedioso y complicado, esto sucede cuando el material de
lectura no es el adecuado lo que puede desencadenar
que el nino desarrolle esta actitud para futuro. Para esto se
buscard también utilizar el género de lectura didactico o
que facilitard la comprension y el agrado.
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Con el paso del tiempo cada nifo va evolucionando sus rasgos psicologicos,
por lo que también varia el tipo de lecturas apropiadas, las temdticas y sus
aspectos formales o de contenido. Y aungue cada nino es diferente y no hay

porqué obligarlo a integrarse en un grupo determinado. A rasgos generales
presentamos ciertas caracteristicas que nos dan un referente a la hora de
disefar libros o cuentos que sirvan para aprender y divertirse. (Meding, 2010) f-;ﬁ-.i:mm1;;"3*-;:;:;_:3_ i
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En la Tabla 1 encontramos las caracteristicas de las etapas de lectura de
nifos de 7 a 10 anos.

EDAD 7 -9 ANOS (Meding, 2010)
ETAPA DE OPERACIONES CONCRETAS

« Reconoce la existencia de opiniones distintas a la suya.

* Desarrolla preferencia por temas redlistas y pide que le
expliquen los reglamentos de las cosas.

« Conoce posibilidad de interpretar palabras/hechos  de
diversas maneras.

* Manipula ideas y no solo objetos.

+ Demuestra capacidad de «conservan conceptos de cantidad
y volumen: recuerda y organiza los conocimientos.

* Separa pensamiento de percepcion y accion.

LECTURA COMPRENSIVA

* Desarrolla alguna autonomia en la lecturc.

241

* Comprende textos cortos de lectura facil, sin ilustracion.

* Puede leer comprensivamente la ficcion y la fantasia.

b Siempr
a farlia
to, lo te

&

TR quiera a
segure de o
las casas Y
eh cadas dife
Fera, de mar

NARRATIVA QUE MEJOR SE ASIMILA

* Narativa que incluya claramente la diferencia de puntos de
vista del narrador y personajes més complejos.

* Vocabulario de lectura facil.
* Historias, eventos y ubicaciones definidas, reales.
* Narativa que use diversas figuras de expresion.
+ Personajes con los que le sea posible identificarse.
+ Narrativa con episodios.
* Primeros libros con copitulos
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ETAPA DE OPERACIONES CONCRETAS

+ Reconoce el significado de los simbolos y el lenguaje figurado.
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* Reconoce el humor en el lenguaie.

D

Tiene un sentido del humor particulor.

Reconoce la relacion entre hechos y sentimientos.

Afirma su independencic.

(
I

) Adquiere gusto por la aventura y el suspenso.

Se preocupa por si mismo.
Acepta la realidad, pero conserva el gusto por la fantasic.

LECTURA COMPRENSIVA

* Desarolla fividez en la lectura.

* Puede leer textos mds largos y complejos en ideas, estructura
« vy lenguaie.

NARRATIVA QUE MEJOR SE ASIMILA

* Narrativa con diversidad de significados.
Uso de distintos tipos de expresion escrita; juegos del lenguaie.
Humor absurdo, grotesco o exagerado.

Narativa con motivos claros para el quehacer de los
* protagonistas.

+ Narrativa lineal, de trama simple.
+ Narativa ligada a los deportes, vicies, aventuras o suspenso.
* Narrativa gue refieje situaciones de los adolescentes.

Hay una edad para todo y de la misma manera hay una edad para cada
tfipo de lectura. En los ninos es importante saber qué clase de lectura
practicar y también es importante saber qué tipo de libros o género pueden

comprender. Los ninos pueden ir cambiando sus gustos segun la edad pero

no por esto existe un tipo de lectura obligatoria para todos, lo importante es
abarcar temas y tipos de redaccion que sea comprensible para la mayoria de
usuarios, este mismo principio deberd ser aplicado a la gréfica del producto.

LECTURA INFANTIL| DIAGNOSTICO | CAPITULO 1 ﬁrﬂ\m







DISENO EDITORIM




12 DISENO EDITORIAL

El diseno editorial es la rama del diseno gréfico y del
diseno de la informacion que se especializa en la creacion
de maguetas para nuevas composiciones de distintas
publicaciones las cuales pueden ser libros, periodicos o

revistas.

Incluye también el diseno de portada y contraportada, asi
mismo considera las opciones de impresion y acogida. Se
busca lograr una unidad armodnica entre el texto, la imagen

y diagramacion. (Rosas, 2012)
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1.4.1 MAQUETACION

Lo magueta estd compuesta por las guias invisibles en
donde se colocaran los elementos de la diagramacion.
Esta formada por la reticula y en la parte exterior por los
margenes. En la reticula se colocan las columnas, la media
inea, cajos de imagen, paginacion y textos. La proporcion
de los elementos respecto al texto proporcionan contraste
y dinamismo en la publicacion. Siempre debe haber
elementos mas dominantes que otros tanto en tamano como
en posicion, de manera que se cree una jerarquizacion
visual y una linea de lectura. En casos especificos como
libros para ninos la ilustracion puede tener mas peso que el
texto. (Zanon Andres, 2007)

La reticula no debe ser siempre rigida, sino que puede ser
un poco mas libre dependiendo el caso necesario, pero
siempre deberd utilizar un mismo sistema, es decir que todas
las partes formen un todo coherente. Los pequenos cambios

nos permitirdn hacer una composicion mds dindmica en o

que no se cree confusiones y se rompa la monotonia. En
definitiva realizar una composicion agradable, entretenida
y facil de entender para el usuario, ya que la maguetacion
tamboién es un medio muy importante para tfransmitir el mensaje.
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1.4.1.1 FORMATO

El formato depende de la finalidad y la ergonomia que
caracteriza al libro para la comodidad del usuario. Los
lioros delben ser lo més ligero posibles sobre todo si estd
dirigido a nifos y no debe ser demasiado grande. (kapr,
1985)

17x23,5: Sificientemente  pequeno para  llevarlo a
todas partes, pero suficientemente grande para leerlo
comodamente.

19x19: Formato cuadrado especialmente pensado para
cuadermos de vidie, dlbumes de fotos o cuentos infantiles.

22,9x17,8: Formato grande y apaisado. Ideal para libros
de fotos y frabajos artisticos.

Al disenar un lioro para ninos es muy importante revisar
que el formato posea un tamano ergondmico pensando
en las proporciones de los ninos y la comodidad de
lectura. También dependerd de en donde serd utilizado el
producto si es las aulas de clase o en la casa y si deberd
ser transportado de un lado a ofro.
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14.1.2 JERARQUIA

lectura vy la importancia de cada uno. Nace de los leyes
de Gestalt. La jerarquia prioriza la vision estableciendo una

32

Jerarquizar es ordenar elementos en funcion de la linea de h_\

guia de lecturg, pero tampoco significa imponer de forma
brusca un elemento sobre otro. (Alvarez, 2015) ;
En el caso de los libros infantiles la imagen ocupa un lugar g
destacado. En algunos casos, las ilustraciones ocupan
la superficie mas grande del cuerpo total del libro Pero j
tampoco debe ser distractor al momento de empezar a ==
leer. La linea de lectura debe ser facil de comprender para %
los ninos sin generar un mensaje ambiguo. ===
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1413 RETICULA =

“Es una estructura que pemite obtener claridad, legibilidad
y funcionalidad a la composicion, al disehar una revistg,
catdlogo o algun ofro tipo de publicacion.” (Villalobos, R

2011) |

En el diseno editorial se usan generalmente reticulas de

fres a cuatro columnas, estas se utilizan para colocar de
una forma organizada los elementos, aungque estas no son
siempre rigidas. La reficula proporciona orden, claridad y

|

Wil

;

%N}H Il
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sencillez a la magquetacion, se adapta a las necesidades
de la informacion. En la reficula se ubican los fitulos,
antetitulos, folios, imGgenes, etc.

N\
\
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1.4.1.4 TIPOGRAFIA
Uno de los principales elementos en el diseno editorial es la Hydr a Te Xt

escritura o los llamados tipos, estos permiten hacer que el
texto tenga legibilidad. Cuando se reconoce la figura de
las letras y las palabras automdticamente reconocemos su
fonética y su significado.

Existen algunas reglas para el uso de la tipografia en el
drea editorial como por ejemplo en el uso de la lectura
para ninos de kinder en donde el tamano de la lefra debe

ser de 36 puntos y para el final del primer ano escolar
debe ser de 16 puntos. Del segundo al cuarto ano escolar,
la escritura adecuada es la de un tamano de letra de 14
puntos. También las personas de vista débil y los ancianos
deben leer textos escritos en un cuerpo de letra mayor por
razones de higiene optica. (kapr, 1985)

adraat Sans

Como podemos ver existen condiciones al momento de
escoger el tamano y fipo de tfipografia con respecto
a los contenidos y a quién va diigido, todas estas
recomendaciones o reglas sirven para obtener una
mejor legibilidad de lectura, en el caso de los nifos tener
un tamano de tipografia adecuada no es suficiente, en
este caso también influye mucho la clase de tipografio, la
composicion e incluso la cantidad de contenido, esto es
debido a que un nino no establece una concentracion
de largo plazo ya que a su edad su interés va mas por lo
dinémico e interactivo.

_
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EldeTIC Neo

14.15 CROMATICA

Para un proyecto de diseno editorial la seleccion de la
cromatica es muy similar a la de la tipografia ya que tiene una
dimension connotativa. La seleccion de una paleta de color
dependerd de muchos aspectos como el estilo del contenido,
las tfendencics, el publico a quien va diigido, el presupuesto,
entre otros diferentes factores. El color como la reticula ayudan
adar aspectos de coherencio, unidad, ritmo y a su vez armonia
ol momento de realizar un diseno o publicacion.

Tomando en cuenta todos estos pardmetros la cromdtica es
un elemento en el diseno de mucha importancia ya que con
su aporte un confenido puede tomar mucha fuerza o a su
vez ser muy débil es decir podemos dar més importancia a
algunas cosas de las ofras, ademds hay que recordar que
la cromdttica tiene su propia psicologia del color esto quiere
decir que para cada objetivo que esté aplicada la cromdatica
dependerd de una paleta especifica que cumpla con una
impieza visual adecuada para el mensaie.
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1.4.2 COMPOSICION

La composicion es la distribucion ordenada, adecuada y
armonica de los elementos que serdn utilizados dentro de

una pieza grdfica con la finalidad de llamar la atencion P
iy

e impactar visualmente al usuario tomando en cuenta la i L [ TEEALEANY
claridad, sintesis, economia y efectividad posible. (Zatonyi, - b — P _1“ .
1990) T o
R N
Con la ayuda de este método es posible capturar la & ' _"_,_l” E2 Sialaaed
atencion del lector jugando con diferentes composiciones 5 ION el AR |
mds la maguetacion, de esta forma se puede lograr una X rtn_. hob : :’fﬁf&:‘é‘ﬁ“&ﬁ
riqueza visual y una lectura limpia. Es importante evitar ‘a 3%:'1"":“ _ ﬁ**w-ﬂ-':;: kg B s
manipular demasiado una composicion ya que podemos \ J A::n?'- . b, L3 E‘%
dar importancia a puntos que no son importantes dentro o - B e : ' - ; _ |
de un contenido, es por esto que al hacer una distribucion 37 T gL
es necesario tener en cuenta lo puntos fuertes de cada
contenido.

1.4.21 ILUSTRACION

Las ilustraciones y formas sirven sobre todo para representar
el contenido del libro o texto segun el objetivo de cada
UNO, POr €30 €s necesario que las ilustraciones concuerden

visual y estéticamente con la tipografia utilizada. (Kopr,
1985)

Por lo general las ilustraciones delben aplicarse a una
doble pagina del libro. Las tablas deben mantenerse lo
mas posible dentro del formato del texto o caja tipografica
ademas ajustarse al formato del papel, es decir un margen
de distancia adecuada.

Al momento de redlizar las ilustraciones para un objetivo
O publico meta se debe considerar muchos factores
como la edad, el tipo de contenido, las tendencias del
momento, entre ofros, para asi lograr un mensaje mas eficaz

y comprensible.
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15 DISENO EMOCIONAL

El diseno emocional es el modo de entender el estado y
la conducta de las personas, de acuerdo a sus respuestas
emocionales frente al uso de un producto o servicio. Dentro
de esta parte del diseno intervienen estados de animo,
emociones y senfimientos. El disenador puede provocar
en el usuario de un producto emociones a través de la
manipulacion de los atributos.

Los disenadores debemos tomar en cuenta la importancia

de las emociones y su significado y debemos saber que un
diseno no puede satisfacer a todo el mundo, por lo que
es importante conocer la sociedad a la cual nos dirigimos.

“Existen reglas para disehar productos funcionales, pero
no para crear productos placenteros. El disenio emocional
no es una dimension del diseno, es su presente y su futuro.”

(Martinez Rodriguez, 2015)
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.6 INVESTIGACION DE CAMPO

1.6.1 ENTREVISTA GRUPAL
MIEMBROS DE LA DIRECCION DE AREAS
HISTORICAS Y PATRIMONIALES

El dia 9 de enero del 2017 se redlizd una reunion con el

personal de la Direccion de Areas Histéricas y Patrimonicles del
municipio local conformada por: Daniclbba Montesinos, Maria
Tommerbakk y Felipe Manosalvas. Se llegd a las siguientes
conclusiones:

El alcance del proyecto es difundir y motivar, no tiene un
comienzo o unfin, més bien es un proceso continuo, el proyecto
como institucional tiene principio y fin pero més alld de la
temporalidod. Los cuencanos deloen valorar su patrimonio ya
que lo gque no se valora no se cuida, es importante motivar o
la ciudadania a cuidar y mantener el patimonio ya que es su
legado, en la actudlidad el desconocimiento del patrimonio
es muy grande tonto que propietarios de inmuebles del centro
historico desconocen que su casa es un bien patrimonial,
por lo que este desconocimiento se agranda al momento
de transferir la casa a compradores, o herederos, etc. Como
consecuencia los nuevos habitantes del inmueble no van @
conocer €l valor ni la memoria patimonial de la casa.

En lo actudidod no hay matericl que apoye a la
concientizacion de esto bienes patimoniales, el Unico
avance que se ha redlizado es la elaboracion de libros que

presentan el rescate y la remodelacion de algunas obras y
casas patrimoniales, como por ejemplo El Pasaie Ledn. Es por
es0 que se ha planteado comenzar este nuevo proyecto con
la finalidad de incentivar a las autoridades a seguir con este

plan para el futuro.

El punto central mds importante es inculcar el respeto @
los cosas heredadas y todo lo que estd vinculado a una
manifestacion cultural de esta forma mantener viva la nocion
de culturg, identidad vy patimonio, un ejlemplo importante
es el patimonio natural, mixto y edificado que es una de
las herramientas que nos van a pemitir sobrevivir como seres
humanos ya que si no hay mds recursos naturcles no va a

Casa Pasaje Ledn
Planta baja
Miembros de la Direccion de Areas Histéricas y Patriomniales
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haber mds instrumentos para sobrevivir y por ende tampoco
halord vida.

Hoy en dia se haganado mucha acogidaconrespecto alvalor
patimonial a nivel administrativo y a nivel ciudadano, aungue
este Ulimo no ha sido muy favorable a consecuencia que los

duenos originales de los inmuebles se han ido perdiendo y ha
legado gente extraniera que solomente se enfoca en crear
comercio y destruyen o modifican el patimonio. Por el lado
institucional ha crecido positivamente formando grupos que
fransmiten la informacion e invitan a participar a otras personas
difundiendo asi la conservacion del patimonio. La gente
apoya la preservacion y propagacion del patimonio tanto ¢
nivel local como nacional y aungue aun somos pocos somos
m&s que hace varios anos cuando se cred esta iniciativa. Por
esto nuestro proyecto es importante, porque Nosotros SOmMos
quienes debemos inculcar los valores de preservacion y
cuidado en la gente.

Existen dos tipos de patimonio que son los mds vulnercbles
en este momento. El primero son los sitios mixtos es decir los
huertos y jardines que se enconfraloan en los patios de los
casas, muchos de ellos se han convertido en parqueaderos.

Es decir se ha perdido valor hacia la naturcleza. Y el segundo
es la pintura mural que se va perdiendo porgue se tumban los
edficaciones o paredes en las que se encuentran las pinturas
inCluso se desconoce de su existencia ya que los propietarios
pinfan encima de estas para no darlas a conocer y poder
modfficar la casa a su gusto. Entre una de las razones por los
que esto sucede es que las regulaciones que deben proteger
el patimonio no son lo suficientemente fuertes para hacer
cumplir las ordenanzas.

El proyecto va diigido alos ninos debido a que a ellos ain se
les puede moldear mientras que a los adultos ya no, debido
a que los adultos ya tienen su criterio formado vy su forma de
pensar definida y es mas dificil haceres cambiar de opinion.
Para ensenar a un nino la heromienta més potente para
aprender es el juego. Los ninos para aprender a come, vestirse,
caminar, infegrarse a la sociedad, efc. aprenden jugando. El
humano juega desde que nace y sigue jugando el resto de su
vido, es parte de su naturaleza. Conforme crecemos los 1ipos
de juegos van cambiando, pero si queremos educar detemos
buscar a quien juega mas v el gue més juega es €l nino, por
lo tanto esta etapa es la mas receptiva. Un nino aprende mas
répido jugando que por cudlauier otro método, por esto el
producto que se disene mientras mds interactivo y divertido
sea més inferesante va a ser para el nino.

INV. DE CAMPO | DIAGNOSTICO | CAPITULO 1




1.6.2 ENTREVISTA A DISENADOR

Se procedid a entrevistar al disenador Cristion Alvarracin en el movimiento y buscar que la estructura no sea rigida
profesor de la Universidad de Azuay quien tiene experiencia ya gue no seria llamativo para ellos sino tedioso. Esto no
en realizando libros infantiles, para pedir sugerencias en quiere decir que no existiia orden, més bien esto deberia
cuanto a nuestros productos editoriales. ir por un orden instintivo que a su vez llamaria la atencion

del nino. Es importante tomar en cuenta también el enfoque

al que va dirigido y el contenido del producto editorial ya
que dependiendo de esto va a variar los parémetros de
diseno.

(Qué parametros toma en cuenta al momento de
diseriar un producto dirigido a nifios?

Los parémetros més importantes al momento de disenar un
producto para ninos son sus padres porgue que No existe
un diseno especifico para un solo grupo ya que es un

producto que no se controla si no se esparce. A pesar que
es disenado para un nifno es el padre quien decide ya sea
por el poder adquisitivo, sus gustos, entre otfros factores.

Hoy en dia no se marca directamente un estilo gréfico que
distinga la variacion de edades para quienes va dirigido
un producto, sino mas bien se ha ido adoptando aspectos

graficos que sean atfractivos y lloamativos para un rango de
edad més largo, como ejemplo tenemos los videojuegos,
a pesar de que algunos tienen una grafica muy infantil son
jugados tanto por adultos y ninos. Puede decirse que por
instinto buscamos estos aspectos mas liores.

¢En el caso del diserio editorial qué parametros usaria
en cuanto reticulas tipografia, tamario de caracteres,
imagenes, etc?

. Y . . ¢Qué formato utilizaria para un libro infantil?
En el caso de diseno editorial para ninos no se implementan

mucho las reticulas debido ala libertad, es mejor enfocarse Fsto dependera del tema o el contenido y un pardmetro

importante es el impacto visual que se desea dar, es decir,
mientras m&s riqueza visual es mds impactante para los
niNos, por lo tanto, es de mas interés para ellos.

¢Qué estilo de ilustracién preferiria?

Esto dependeria del tema, si es el caso de cultura y
patimonio optaria mucho por el tema de realismo magico,
es decir la fantasio. Mostrar a los ninos este estilo de grafica
tiene mucho impacto debido a la ilusion y al misterio que
produce.

¢ Qué clase de interactividad analégica utilizaria en
un producto grdfico para nifios?

Usaria una interactividad en donde se puedan identificar
el nino es decir lograr que ellos se  adentren en el cuento
o en el contenido, de esta forma hacer que el nino se
sienta parte de lo que esta aprendiendo logrando interés
y un aprendizaie mds entretenido y mas pregnante con
respecto a la informacion.
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1.6.3 ENTREVISTA A MAESTRA DE NINOS

Se procedid a entrevistar a la profesora Ana Maria Hemdndez

profesora de la escuela Emilio Abad quien tralbaja con ninos de
sexto de basica, para obtener informacion acerca de como es
el aprendizaie en los ninos acerca de historia y patrimonio.

¢Se ensefa en su grado valores acerca del patrimonio
cultural o aspectos histéricos de la ciudad o del pais?

Dentro del curiculo se ha establecido que la educacion
ciudadaona debe ser un eje transversal en el proceso de
ensenanza y aprendizaie de los estudiantes. Dentro del aula, el

patimonio cultural de la ciudad y pais es ensenando, mediante
la asignatura de Estudios Sociales, el objetivo principal es que
los estudiantes conozcan la historia de nuestro pais y ciudad,
para que asi creen conciencia del respeto, cuidado y amor que
se debe tener con nuestro patrimonio, que nos identifica y hace
Unicos ciudadanos dentro del mundo.

éLles agrada a los nifios aprender sobre patrimonio o la
historia?

Desde mi experiencia docente, a los estudiantes si les agrada
aprender sobre el patrimonio e historia, pues asi ellos creen que
conocen mas larealidad de nuestro entorno, también consideran

interesante aprender estos temas ya que pueden continuar con

el legado de nuestros ontepasados, representando nuestra interaccion con estos matericles les ayude a crear sus propios
cultura. conceptos, basados en experiencias previas y el entomo que
les rodea.
¢Qué material didactico utiliza?
Videos ¢Qué clase de material de ensefianza prefieren los nifios?
Plataformas virtuales de informacion
Plataformas virtuales de juegos en base al tema Los estudiantes de sexto ano se encuentran entre 10y 11 anos,
Objetos que puedan ser manipulados por los estudiantes (vasijas, en esta edad ellos prefieren como material didactico los objetos
heramientas  utilizadas por los antepasados, vestimentas, entre que pueden ser manipulados, pues en esta edad aprenden
ofros). mediante la experimentacion vy relacion directa con elementos
Mapas de su entomo. Estos materiales permiten que los estudiantes
Cuentos o fabulas desarrollen su pensamiento creativo, critico y reflexivo.

Laminas para dibujor .
¢ Qué material es segin usted es el mas efectivo?

¢{Cudles son los resultados que obtiene el nifo al usar

material didéctico? Desde mi punto de vista los materiales efectivos y eficaces son

los objetos que pueden ser manipulados por los estudiantes y
Los estudiontes al fener contacto con el material didactico los videos que tengan un contenido acorde ala edad de ellos
logran un mejor aprendizaie, pues se relacionan directamente y al tema.
con los elementos de estudio, lo que les pemite que la

s
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1.6.4 DISENO EMOCIONAL
(ENTREVISTA GRUPAL)

Se realizd un andlisis de diseno emocional a cuatro ninas
y cuatro ninos de entre 8 a 10 anos de la Paroguia de
San Pedro del Cebollar para determinar los gustos y
preferencias de nuestro target y ademas qué técnica de
interactividad preferion y era las mas adecuada para
nuestro producto. Para esto se presentaron varios libros
con distintos estilos de ilustracion, y formatos diferentes.
Algunos de los libros contenian interactividad y otfros no.
Luego se le entregd a cada nino una tabla de evaluacion
en donde cdlificarion cada uno de los libros segun la
ilustracion vy la interactividad. Después de revisar los
resultados se determind que los ninos prefieren lailustracion
vectorial sencilla pero con colores intensos 'y saturados y
en cuanto a la interactividad prefieren el pop up y aguella
que puede ser manipulada.

Entrevista grupd
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1.7.1 LA OSCURIDAD TAMBIEN PUEDE
SER DIVERTIDA (TECNOLOGIA)

AUTOR: Luisa Zamora
USUARIO: Nirios de 4 arios en adelante
TITULO: La oscuridad también puede ser divertida
ANO: 2014
CLIENTE: Ninos
FUENTE: https//goo.gl/xYEEWa

El lioro fue hecho de adhesivo impreso sobre carton,
algunas de las paginas fueron lominadas para su uso
con los marcadores de agua y piezas de tela impresa. La
portada fue hecha en serigrafio, cuero artificial impreso en
tinta plateada y las paginas interiores del libro estaban
rodeados de una textura para mejorar el manejo.

COMENTARIO/ ANALISIS

La aplicacion de la interactividad con respecto al mensaje
que se desea dar ayuda mucho, ya que el nino con
ayuda del juego analizo, aprende y pierde el miedo a la
oscuridad, también la gréfica propuesta es muy llamativa.,
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1.7.2 HAUNTED HOUSE
(TECNOLOGIA)

AUTOR: Jon Pienkowski
USUARIO: Todo publico
TITULO: Hounted House
ARNO: 2005
CLIENTE: Niros
FUENTE: httos//googl/iTO1U7

Este libro involucra varias técnicas Pop.up como lenguetas,
solapas, ilustraciones 3D, troquelados, efecto tunel entre
ofras. Las cuales vuelven el libro sumamente interactivo y
atfractivo para todas las edades.
Formato: Pop-up
Pasta: Dura
Tamano: 135 mm x 230 mm
Paginas: 12

COMENTARIO/ ANALISIS

Haunted House es un excelente ejemplo de cémo un libro
interactivo puede llamar la atencion no solo de un nifo sino
de cualquier persong, lo interesante de este libro es que
la animacion no se produce solomente cuando se pasa
de una pdagina a otrg, sino que también le permite al nino
participar, abriendo y cerrando solapas, lengietas que al
moverlas accionan mecanismos que dejan al descubierto
NUEVaSs COSAs QUE NO se ven a simple vista. Esto logra que
el lector aprenda lo que estd leyendo ya que esta clase
de libros incentiva a releerlo, a observar y a analizarlo
varias veces.
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1.7.3 LEYENDAS DE CHIRTHUASI
(FUNCION)

BUTOR: Pcola Bastidas
USUARIO: Nifios de la comunidad Chirhuasi en lbarra
TITULQ: Leyendas de Chirhuasi
ANO 2017
CLIENTE: Ninos
FUENTE: https//goo.gl/8wFdQb

Este proyecto estd enfocado en promover el uso del kichwa
en ninos de la comunidad Chirhuasi en lboarra. Para lograr
este objetivo se ha implementado una serie de actividades
y juegos interactivos en donde se maneja el idioma espanol
y kichwa de esta forma facilitar el aprendizaie de una forma
divertida, ademds se utilizod el concepto de dualidad y es
un libro que se puede leer tanto de un lado como de otro.

COMENTARIO/ANALISIS

Este proyecto es muy interesante ya que desea ensenar

un idioma que es muy tradicional y reconocido en nuestro
pais que es el kichwa, el proyecto estd dirigido a ninos en
base a juego de esta forma garantizar la ensenanza de
una forma pregnante y divertida.
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1.7.4 JULIAN EN EL BARRANCO
(FUNCION)

AUTOR: Cristion Albarracin
USUARIO: Niros de la ciudad de Cuenca
TITULQ: Julién en el Baranco
ARo: 2010
CLIENTE: Municipio de Cuenca
FUENTE: httos//googl/UYFat7

B e BTN (e B R e

e SN - = - Este libro cuenta con mas de 30 paginas ilustradas a full
color en donde se podrd conocer a Julién y sus aventuras,
diferentes personaies que se encontrard en su camino os

cuales le ayudardn a identificar y comprender la identidad
COMO CUENCANO.
Ademds como un adicional se ha creado un disco
multimedia con diferentes actividades disenadas para la
ensenanza vy la diversion de los nifos.

COMENTARIO/ANALISIS

Este libro ilustrado es muy interesante con un concepto
parecido a nuestro proyecto, ya que, busca valorizar un
lugar muy importante en historia y cultura en Cuenca que es
el Barranco, es muy interesante como se ha implementado
un protagonista que da énfasis a este lugar teniendo
aventuras y a la vez comunicando la historia de una forma
divertida y entretenida para los ninos.
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1.75 LIBRO BUSCA Y
ENCUENTRA (FORMA)

AUTOR: Audrey O'Brien, Julie Mercier, Betowers (llustrador)

USUARIO: Ninos
TITULQ: Libro Busca y encuentra. Todo y en todas partes
(Cherche et Trouve book)

ANO: 2014
CLIENTE: Auzou
FUENTE: httos//goo.gl/iyol.Mz

Libro entretenido para los horas de juego. Es un libro
interactivo de busqueda de objetos en las ilustraciones. 10
elementos para encontfrar en cada pagina. Las pdaginas
pueden pasarse facimente gracias al espiral facimente,
Cuenta con un marcador de pizarra y paginas laminadas
para poder dibujar y borrar cuantas veces el nino quiera.
El libro cuenta con S solopas correspondientes a las
tematicas de historio, deportes, oficios, fransporte y fiestas.
La orientacion de este libro es vertical.

Lasilustraciones son digitales, estan saturadas de personajes
y detalles, en su mayoria presenta colores planos pero
muy intensos y saturados, la gréfica es infantil muy alegre
y divertida que lloma la atencion al instante. En cuanto
a tipografia utliza para los fitulos letra san serif y para el
texto corido letra amarada. La composicion de todas las
paginas es la misma, el texto y los objetos que se deben
buscar estan a la izquierda y las ilustraciones a la derecha.

COMENTARIO/ ANALISIS

El'libro “busca y encuentra” de la editorial Auzou es un libro
para ninos inferactivo para que el nino se divierta pero a
su vez desarolle su sentido de percepcion. Las ilustraciones
llamativas causan interés en los pequenos y las actividades
ayudan a que el nino no se aburra facilmente del producto.
Ademas permite dibujar y borrar las veces que el nino desee
y de esta forma los ninos pueden utilizar y jugar con el libro
mds de una vez
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1.7.6 T2 CHILDREN'S
ILLUSTRATORS (FORMA)

AUTOR: Jason Tharp
USUARIO: Nifios de 7 a 11 afos
TITULO: T2 Children's llustrators
ARNO: 2016
CLIENTE: Varios
FUENTE: https//goo.gl/nxCQRz

Las ilustraciones poseen colores saturados y brillantes, formas
orgdnicas y simples pero con gran cantidad de detalles y
luces vy sombras que vuelven a la composicion bastante
afractiva, y dindmica, son elaboradas digitalmente. La
ogrdfica presenta una temdtica infantil, fantasiosa, alegre
y divertida. Cada ilustracion cuenta una historia, mezcla
personajes humanos con animales, todos con enormes ojos
brillantes.

COMENTARIO/ ANALISIS

Las ilustraciones de Jason Tharp muestran una faceta
alegre y divertida de la vida y de los amigos, la mayoria de
estas ilustraciones son realizadas para libros infantiles de
una fundacion que fomenta la lectura infantil. Este tipo de
lustracion atrae a los ninos los cuales se interesan en leer
las historias para saber de qué se frata cada ilustracion y
la ilustracion complementa la informacion.
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13 CONCLUSIONES

a) El material didactico y la interactividad juega un papel
sumamente importante dentro de la ensenanza.

b) El juego es fundamental al momento de educar, porque
aprender jugando es un aprendizaie seguro y perdurable.

c) Compartir el contenido de una forma clara pero divertida
para crear interés en el usuario.

d) El contenido grdfico debe ser tomado con mucha cautela
ya que para cada tipo de usuario es un criterio de diseno muy
diferente.

e) Enfocarse en el movimiento y buscar que la estructura no
sea rigida

f) Los materiales  efectivos y eficaces son los objetos que
pueden ser manipulados por los estudiantes y los videos que

tengan un contenido de acorde a la edad de ellos y al tema.



1.8.1 CONCLUSIONES ESPECIFICAS

FORMA

Una diagramacion de contenidos més dindmicos y elementos
visuales como ilustraciones, ayudardn a obtener un resultado
mucho mds favorable para el receptor v le pemitirad captar
mayor informacion.

En casos especificos como libros para ninos lailustracion puede
tener més peso que el texto.

Las ilustraciones y los demas elementos como textos, reticulas,
entre otros, delbben ser coherentes con respecto al contenido
del libro, ademas de tener un contenido visual éptimo para el
lector de esta forma dar un mensaije claro y concreto.

Las ilustraciones llomativas causan interés en los pequenos vy las
actividades ayudan a que el nino no se aburra facimente del
producto.

FUNCION

Ensenar a los ninos de Cuenca sobre el valor de los bienes

patimoniales a través de libros interactivos en donde se
evidencie cada tema de una forma dindmica, de esta manera
con la ayuda del juego proporcionar una ensefanza y un
aprendizaje més divertido y por ende més perdurable en la
memoric.

TECNOLOGIA

La inferactividad del producto dependera de la cantidad de
recursos que le permitan al usuario participar y manipular los
materiales.

Existen diferentes técnicas para darle interactividad a un soporte
impreso, cada una puede ir mds acorde que otra para ciertos
temas o elementos que se quieran animar.

Los recursos mas utilizados a la hora de ensenar actualmente
son los videos, plataformas virtuales de informacion con juegos
en base al tema, cuentos o fébulas laminas para dibujar; pero

sobre todo objetos que puedan ser manipulados por los
estudiantes.

La interaccion con estos materiales ayuda a los nifos a crear
sus propios conceptos, basados en experiencias previas y €l
entomo que los rodea.,

Los libros pueden incluir elementos extras como marcadores,
paginas  plastificadas, pdginas  extraibles, que sumen las
posibilidades de interaccion con el objeto. 56

_
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19 RECOMENDACIONES

Conrespecto alainteractividad de los libros se recomienda
fratar de equilibrar el porcentaje de pdginas interactivas
como no interactivas y de informacion, para que de esta
forma el usuario no confunda un libro de ocio con el libro
de aprendizaje y juego, logrando asi que el mensaie que
se desea transmitir sea mas concreto y adecuado. Por ofra
parte el controlar la cantidad de paginas interactivas nos
permitird reducir el costo del producto final.
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110 DECISIONES

Cracios a la investigacion previa realizada hay que tomar
en cuenta ciertas decisiones. Con respecto al contenido
del libro interactivo se tomard en cuenta la maguetacion
y la composicion ya que estd diigido para un publico
infantil por lo tanto no se usard una composicion rigida
sino mas bien con movimiento y con més dinamismo, con
respecto a la cantidad de informacion, por lo general un

he Chief. but Jjohn libro con interactividad no pasa de & a 10 hojas esto es
ts:tith leapt betwe debido a que no se delbe confundir un libro de informacion
them and saved I con un libro de juegos de distraccion. El material para la
wounded, John £ fabricacion del libro deberd ser de buena calidad ya que
was forced to ref serd manipulado por nifios, por lo tanto, debe ser resistente
nd. He inv y seguro. Se elaborardn dos libros inferactivos analégicos

sntas to cada uno con una inferactividad diferente.
any hir

‘_

Con respecto al contenido grafico se usard ilustraciones

' il acorde al gusto de los ninos y alas tendencias del momento,
t stay with het la cromatica serd muy llomativa y dindmica, se usard una
-—althou‘gh [ tipografia legible y con una maguetacion facil de leer y de
John Smith ! entender, el formato del libro serd ergondmico conrespecto
whenever h

al uso educativo de un nino y la interactividad serd facil de
usar y de entender para el usuario y lograr comunicar de
una forma legible el mensaje deseado.

-
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21 TARGET

Publico objetivo al cual esta dirigido el sistema de productos
editoriales interactivos.

211 TARGET DIRECTO (NINOS)

Tomando en cuenta que los ninos son los mas aptos para .
este proyecto debido que a su edad son més vulnerables *
y moldeables, por lo tanto son capaces de captar mayor .
informacion de una forma més répida y con una retencion
muy amplia. Se ha escogido un rango de edad de nifos
estudiantes de primaria de & a 10 anos.

2111 SEGMENTACION

TConociendo el publico al cual va dirigido el producto final
m&s su contenido y de acuerdo a las recomendaciones
obtenidas graciaos a la investigacion de campo vy
conociendo los comportamientos y modos de consumo a
partir del focus group, a continuacion detallamos el target:

_
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« ¢ @ DEMOGRAFICAS:

e Edad: 8- 10

* Género: Masculino y femenino

e Profesion: Estudiantes

 Nivel educativo: Escuelas primarias publicas y privadas

» ® ® GEOGRAFICAS:

¢ Region del mundo: América Latina
* Pais: Ecuador:
* Provincia: Azuay

e Ciudad: Cuenca
e Sector. Urbano

* @ ® PSICOLOGICOS:

e Desarrollo emotivo

¢ |maginacion desbordada
* Juego natual

e Aprendizaje en desarrollo

« ¢ ® CONDUCTUALES:

e Caricaturas: Frozen, Bob Esponja, Gravity Falls, Gumball
* Apps de juegos: Minecraft, Angry Birds
e Libros: El libro Troll, El Diario de Greg

v

e
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2.1.2 TARGET INDIRECTO
(PADRES DE FAMILIA DE
NINOS DE 8 A 10 ANOS)

Al sabber que los ninos no poseen ingresos propios detbemos
tomar en cuenta a los padres como un segundo perfil de
usuario, pues son ellos quienes tienen el poder adauisitivo
en primer lugar,
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« ¢ @ DEMOGRAFICAS:

¢ Padres de familia de ninos de 8 a 10 anos
* Cénero: Masculino y femenino

» ® ® GEOGRAFICAS:

* Region del mundo: América Latina
* Pais: Ecuador:
* Provincia: Azuay

e Ciudad: Cuenca
e Sector: Ubano

* ® ® PSICOLOGICOS:

e Responsables

* Atentos

* Preocupados

e Carinosos

* Entregados a sus hijos e hijas

« ¢ ® CONDUCTUALES:

e \isitan librerias 'y paopelerios para conseguir Utiles
escolares para sus hijos frecuentemente ademds de
libros para colorear y con actividades didacticas

* Buscan tiempo libre para compartirlo con sus hijos

o Les gusta ver programas de television u organizar
paseos familiares
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2.1.3 TARGET INDIRECTO
(MAESTROS DE 3&0
A AT0 DE BASM;A)

Como tercer usu estan los maestro p es los libro
distribuidos ta b cuelos e instituci educ T
mo material dida ’r o.
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« ¢ @ DEMOGRAFICAS:

e Profesores de 3ro a Sto de bdsica
* Cénero: Masculino y femenino

e Profesion: Profesor de educacion

¢ Nivel educativo: Universitario

» ® ® GEOGRAFICAS:

¢ Regidon del mundo: América Latina
* Pais: Ecuador:
* Provincia: Azuay

¢ Ciudad: Cuencao
e Sector: Ubano

* @ ® PSICOLOGICOS:

e Justo

* Disciplinado
e Tolerante

* Fexible

e Empatico

* Responsable

e ¢ ® CONDUCTUALES:

e Aprende de sus alumnos

* Acepta cualguier opinidon

* A la vanguardia de la educacion, estd dispuesto @
ensenar

* Brinda clases dindmicas y no solo tedricas

* Resuelve dudas

Indice TARGET |PLANIFICACION | CAPITULO 2 )’\(_,»/\M




2.1.4 PERSONA DESIGN
NINO

Luis vive en el centro historico de Cuenca con su mamag,
su hermano mayor y su abuelita, es el mas mimado de su
casa pero es muy fravieso e hiperactivo; el tiene 10 anos
y le gusta mucho los videojuegos, no hay dia que no pase
dibujando o explorando el intermet en su tableta. También
le gusta ver muchos dibujos animados por television como
Bob Esponjo, Hora de Aventuro, Gumball, Steven Universe
y Ben 10.

A pesar de que Luis vive en cenfro de Cuenca desconoce
la magia patrimonial y cultural que posee su ciudad. Luis
es un nNiNo muy curioso y le gusta escuchar muchas historias

y aprender cosas nuevas, el quisiera tener mds amigos
vecinos para poder salir a jugar en los tardes, pero
lamentablemente no hay muchos ninos que vivan cerca y
no sabe que hay espacios verdes para jugar.

NINA
Adri vive en Cuenca con sus padres y su hermana mayor,
ella tiene 8 anos y le gusta mucho jugar con sus muAecas y a
magquillarse, ademas le gusta colorear sus libros de princesas.
Adri vive en las afueras de Cuenca pero aprovecha cada
oportunidad para ir con su mama al centro de compras ©
solo a dar un paseo con su perro Max. Todos los domingos

su familia se reune en la casa de su abuelito Cerardo, ahi
se encuentra con su primo Luis y su abuelo les cuenta las

El cursa el quinto afo de educacion bdsica, sabe leer y
escribir pero no es una sus actividades favoritas por lo que
no lo practica fuera del aulo, dice que son muy aburidos

y que le dan sueno, él prefiere aguellos libros que tienen
actividades divertidas como pintar, armar objetos, etc, con
ilustraciones muy coloridas y alegres. El disfruta de sus libros

en su tiempo libre después de hacer las tareas a la vez que
comparte tiempo con su madre.

Los domingos su padre le lleva a visitar a su abuelo Gerardo
quien también vive en el centro, ahi se encuentra con su
pequena prima Adi quie junto a él escucha las historias
de su abuelo acerca de las aventuras que €l vivid en su

juventud, dentro de la Cuenca antigua, y describe muchos
lugares que Luis y Adr no pueden creer que hayan existido
y esperan un dia conocer.
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aventuras que €l vivid en su juventud dentro de la Cuenca
antiguay describe muchos lugares que Luis y Adri no pueden
creer que hayan existido y esperan un dia conocer.

Ella cursa el tercer ano de basico, es muy buena alumna en
las materias como matematicas y lenguaje pero no le gusta
demasiado historia porque no le es facil memorizar muchos

nombres y fechas, ella prefiere colorear y recortar mapas.

En las tardes Adri practica futbol en la escuela y cuando
estd en casa después de realizar sus tareas le gusta ver
programas de television como iCarly, Princesa Sofia, Phineas
y Ferb.

’
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PADRES DE FAMILIA

Fanny es madre solterg, vive con sus dos hijos y su madre en
el centro de la ciudad, tiene 42 anos y trabaja en un asilo
de ancianos como enfermera. Sus pasatiempos favoritos
son ver peliculas asidticas, mirar series de criminalistica y
jugar naipes.

Su tiempo lo disfruta con sus hijos, saliendo a comer, yendo
al cine, o dando un paseo por el centro haciendo compras.
Por su trabbajo de enfermeria fanny ha optado por dedicarle
md&s tiempo a la lectura para actualizarse constantemente
acerca de los nuevos métodos de enfermeria. Esto le ha
levado a incentivar a sus hijos a involucrarse més con la
lectura por lo que ha optado a comprar libros para sus
hijos que llamen la atencion ya que a ellos no les agrada
demasiado leer.

MAESTRO

Yolanda es maestra del cuarto ano de bésica de la Escuela
Carlos Crespi Tamariz en la ciudad de Cuenco, ella tiene
48 anos y vive en las afueras de la ciudad. Tiene cuatro
nietos pequenos que suelen pasar las tardes con ella.

Yolanda es muy dedicada a su frabagjo su objetivo dentro
del aula es que los ninos aprendan e interioricen los
conocimientos pero también le gusta que a la vez los nifos
se diviertan y se entretengan con lo que estén aprendiendo.
Cracias a su experiencia se ha dado cuenta que los nifos
prefieren aprender con materiales didacticos interactivos y
que ademas les permite aprender més rdpido y retener la
informacion.
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22 PARTIDOS DE DISENO

El producto editorial serd interactivo de esta forma el
usuario juega y aprende al mismo tiempo, para lograr este
objetivo se ha implementado diferentes componentes de
forma, funcion y tecnologia.

2.21 FORMA

FORMATO

El formato que se utilizard para el producto editorial
dependerd mucho del guidn de informacion y  del
contenido interactivo, por lo tanto, no se puede definir
aun el tamano ya que este proceso se estd elaborando,
pero si hay que tomar en cuenta que el producto debe ser
de un tamano ergondmico para el nino, es decir se debe
adaptar a su vida rutinaria como la escuelo, en la casg,
fransporte, entre otros.

DIAGRAMACION

El estilo de diagramacion serd dindmica y con movimiento,
por lo tanto no se usard reticulas rigidas pero si un orden
adecuado para las imagenes y el texto, de esta forma

captar la atencion del usuario (nifos).

TIPOGRAFIA

Para el uso tipogrdfico se utilizaran dos clases de Sanserif
las Humanisticas (son una version de la romana pero sin
remates en sus terminaciones y No son mono lineas) para
titulos y las Geométricas (Basadas en formas y estructuras

geométricas) para texto normal es decir fipografia sin
terminacion ni decoraciones para facilitar la lectura de los
NINOS
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CROMATICA

Los productos presentarén colores planos muy intensos y
saturados tomando en cuenta también la cromdtica que
utiizan las caricaturas  que se encuentran en tendencia
entre los ninos actualmente.

ILUSTRACION
El estilo de ilustracion serd vectorial 2D en la cual se detalla
los diferentes rasgos importantes de cada bien patriimonial
con opcion a ser manipulado con la interactividad
legando a transformarse en un objeto 3D.

ELEMENTOS
Para el uso corectos de los elementos de diseno a utilizar
en este proyecto se ha realizado una entrevista grupal a
ninos del rango de edad de 9 a 10 anos en donde se
obtuvo los resultados de los elementos como el punto, la
linea (frazo grueso), colores brillantes y saturados, plano,
texturas y asimetrias.

ESTETICA

Laestéticaque se utilizard serailustracion vectorialen donde
la linea jugard un papel importante dando movimiento y
volumen, utilizando un estilo dinamico y divertido con la
ayuda de la cromatica y la profundidad.

FIGURAS

El estilo y la forma seran sencillas pero llamativas, colores
planos con leves retoques de volumen en partes claves
v para realzar la importancia del objeto, se utilizard sombras
para el manejo de los volumenes y la profundidad, trazos
gruesos, simples e iregulares para una mejor ilustracion.

SOPORTE

Al culminar con el proyecto se obtendrd un producto
editorialinteractivo cuyo objetivo serd ensenar de unaforma
divertida todo lo relacionado con los bienes patrimoniales.

o g 59
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2.2.2 FUNCION

El ocbjetivo del producto grafico es ensenar a los ninos el
valor de los bienes patrimoniales de la ciudad de Cuenca
de esta forma difundir el conocimiento y la importancia de

cuidar estos patrimonios cuencanos, €l producto deberd
tener las siguientes funciones o caracteristicas:

1- Tendr& contenido historico acerca del patrimonio
CUENCANO.
2- Debera combinar el juego con el cprendizaje.
3- Contard con mecanismos interactivos pop up.
4- Su formato y estructura serd adecuado para la
manipulacion del nino.
5- Deben ser productos faciles de fransportar dentro de
una mochila o bolso.

2.2.3 TECNOLOGIA

Para el diseno y creacion grdfica del contenido 'y
escenarios se utilizara los siguientes programas: Adobe
llustrator, Adobe Photoshop, Indesign y Sketchlbook pro. Al
tratarse de una produccion en masa se utilizard impresion
offset en cuatricromia, pero para el prototipo se redlizard
una impresion a laser con terminados especiales al igual de
los elementos adicionales con respecto a la interactividad
como por ejemplo altos relieves, fintas  especiales,
mecanismos internos, entre ofros.
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23 PLAN DE NEGOCIO$

El plan de negocios es el resultado de un proceso de
planeacion, que nos servird para guiar nuestro proyecto
a lo largo de todas las actividades requeridas para
cumplir nuestros objetivos. Aqui se busca combinar la forma
y el contenido, cuan amigable es la forma en cuanto @
redaccion, ilustracion y atractivo; y el contenido en cuanto
al plan como propuesta de inversion, la calidad de la idea,
la informacion y la oportunidad de mercado. (Weinberger
Villaran, 2009)
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El plon de negocios estard basado en las 4p’s producto,
precio, plaza y promocion.

2.3.1 PRODUCTO
Se presentardn dos libros interactivos analdgicos de
patrimonio edificado, integrado (murales) y documental, uno
lioro de cada tema. Estos contribuirdn con la divulgacion
del patrimonio y su valor cultural, ambiental e histérico.

2.3.2 PRECIO
El producto final serd financiado por el Municipio de
Cuenca, no obstante hay que tomar en cuenta los costos
de material y mano de obra, con precios accesibles para
una produccion en masa.

233 PLAZA

La distribucion del producto se realizard principalmente en

la Ciudad de Cuenca, y sera dirigida directamente por
la Municipalidad a los diferentes centro educativos tanto
fiscales como privados.

2.3.4 PROMOCION
Mas alléd de promocionar el producto por su grafica,
contenido o interactividad se desea manejar al proyecto
desde el concepto del proceso de la elaboracion del
producto tanto como en el contenido como en su soporte
es decir se difundird la historia tras el proyecto, de esta forma
crear en el usuario un sentido de pertenencia y no solo un
producto comercial. Para esto se elaborardn exhibidores
para los libros en donde se exponga de una manerc
audiovisual el proceso v la historia fras el proyecto, como
es creado e historias personales acerca del patrimonio de
todo el equipo que realiza el proyecto.
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31 IDEAS CREATIVAS

Para la ideacion de este proyecto se tomd en cuenta

las tendencias del momento asi como los gustos de los
involucrados resultado de una encuesta grupal realizada
con anterioridad, de esta forma tomar un camino adecuado
con respecto al diseno que se plantea.
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3.11 LLUVIA DE IDEAS

1 ESCENARIOS

Se forman uno o varios escenarios con diferentes decorados,
personajes y situaciones ilustradas.

2 MOIRE

Movimiento de la gréfica gracias al efecto del moiré.

3 ACETATO

Imagenes superpuestas para ver la diferencia entre los
materiales u objetos originales y los restaurados.

4 PAPER TOY

Libro bidimensional con desprendibles armables que entre
si forman estructuras fridimensionales.

5 DATOS OCULTOS

Datos escondidos que se revelan con la ayuda de luz.

6 LENGUETAS

Los elementos se modifican o mueven al tirar, desplazar o
empuijar las lengtetas de papel, tela o cartén.
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7 POP UP 3D

Libros Pop up alos cuales se les anade el efecto 3D, dando
una sensacion de profundidad dentro de las imGgenes.

8 LIBRO DE ACTIVIDADES

Los libros de actividades son aquellos que contienen
juegos, frivias, preguntas, etc. que sirven para entretener al
usuario, tales actividades pueden estar relacionadas con

el contenido del libro.

9 SOLAPAS

Utiles para aportar con informacion extra y diferenciarla del
resto de conceptos.

10 POP UP

Libro o tarieta del cual emerge una figura echa de papel
cuando se abre, también conocidos como libros moviles.
Utiliza diferentes técnicas y mecanismos.

11 TONEL

Mecanismo tipo acordedn, en su interior se ubican
elementos planos troquelados dando una sensacion de
profundidad.
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3.1.2 TRES IDEAS

3 ACETATOS
VENTAJAS DESVENTAJAS
*ORICINAL Y NUEVO e MATERIAL COSTOSO
o SUPER PONER IMACENES e DESGCASTE
e CREAR UNA COMPOSICION
NUEVA
4 PAPER TOY
VENTAJAS DESVENTAJAS
* MANIPULACION e SE DESPRENDE DEL
s ATRACTIVO o[ IBRO UNA SOLA VEZ
¢ REPRESENTACION DE CADA
LADO
10 POP UP
VENTAJAS DESVENTAJAS
¢|NTERACTIVO ¢ COSTOS ALTOS
e CENERA MOVIMIENTO e TOMA TIEMPO
o ATRACTIVO

* REPRESENTACION DIVERTIDA
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3.1.3 IDEA FINAL

Para la idea final fusionamos las tres ideas anteriores para
utilizarlas dentro de los dos libros interactivos.

Patrimonio edificado

Para el libro de patimonio edificado se decidio fusionar
el pop up, paper toy y elementos magnéticos para la
interactividad que presentard este lioro. Hemos decidido

utilizar el paper toy para representar casas y personaies
ya que una vez armados estos son elementos que los
ninos puede manipular, el pop up le aporta dinamismo

a la paging, enriquece la ilustracion y lloma la atencion

del usuario; mientras que los magnetos dan la libertad de

generar distintas composiciones dependiendo el lugar en
donde estan ubicados.

Patrimonio intfegrado (murales)

Dentro del libro de patrimonio infegrado se propone utilizar

la técnica del tunel pop up pero con murales y escenarios
troquelados intercambiables que le den la opcidn de crear

nuevas composiciones. Se utilizardn también acetatos para
completar o modificar imégenes en este caso los murales.
Y por dltimo se incluirdn elementos magnéticos como en

el primer lioro y un lenticular pop up para mostrar ciertas
imagenes.
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3.21 INSPIRACION

La ilustracion de los libros fue inspirada en los libros de T2
Childrens lllustrators ilustrado por Jhason Tharp que muestra
una gréfica muy poco saturada pero con colores intensos y
personajes alegres que dan como resultado una ilustracion
infantil muy atractiva.

Nuestro estilo de ilustracion es una gréfica vectorial con
bordes negros obtenida de la representacion simplificada
de los bienes patrimoniales de los cuales se habla en el
guion de contenidos. La cromdtica utilizada se compone

en su mayoria de tonos pasteles similares a los colores de
los elementos reales.
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3.2.2 CONSTANTES Y VARIABLES

Para resolver corectamente los objetivos que nos

planteamos  anteriormente es muy importante establecer
diferentes aspectos de diseno como las constantes y las
variables, de esta forma resolver un sistema grafico viable y
legible para los libros editoriales interactivos.

CONSTANTES:

Las constantes de los libros son las portadas las cuales
tienen el mismo sistema de maguetacion, ademds del
formato que es de 22x22cm. Con respecto a la tipografia
en los dos libros se utiliza san serif para el texto cornido

y para los titulos una tipografia con mas detalles y con
un estilo infantil, esto para darle jerarquia a los temas, la
cromatica también es una constante importante ya que al
usar colores planos y saturados mas el uso de la linea y del
trazo creamos movimiento y profundidad en las ilustraciones.
En ninguno de los dos libros utiliza una reticula rigida de
composicion sino mas bien un sistema libre.

VARIABLES:

Cada libro presenta tipos de interactividad diferentes que
van de acuerdo al tema de cada guion, el diseno de
persongjes también es diferente en cada libro debido @

que en el primer libro forman parte de la interactividad y en
el segundo se encuentran dentro de la ilustracion.
Los escenarios varian en cada pagina debido al contenido
y a la época que representan. El nimero de paginas es
mayor en el primer libro debido a que la cantidad de
informacion también es mas extensa que en el segundo

CAPITULO 3 | DISENO|PROCESO CREATIVO
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CONSTANTES:

PORTADA

FORMATO

TIPOCRAFIA

CROMATICA

TRAZO

TECNOLOCIA

ESTILO

INTERACTIVIDAD

PERSONAJES

TIPOCRAFIA

CONTENIDO

ESCENARIOS

GUION

NUMERO DE PAGINAS

|
/

PROCESO CREATIVO |DISENO | CAPITULO 3

123



| 2 I ;.I
Loy ll(}i; .(a.{."_t:} D.l jLt
VPP e fte | } [:Z !

: D\.—r cretc te :

g{,“"’" @ ye

|
ru,\:luraw,I,
e e

124

> L :'- _ . . -’: 4
——— —E 0{ = Los burriosy |
e Y colon
__L_____,I._F f t l' o> toh\-t_.\\a\. !n; calaniuy sg
i.j | | P ( Q = chifec enciwmn
ol Al al '

Y A ciodeides..
! Lia{.__r-'—I -
1 .I e — _‘-__-__'_-—\—-.._____

) 1
Pestec e
Enqiq_.ﬂ,k—ro Je

N1 - \ "—?_SJ ) ' oy,
estang, [ e £ P b ek

.\'l‘.'ar l:'.-'D\"\\ \..\.I &-m“{& |

Frepk "—JJ
o VoS cama | i e
—

i

| - i '
l |Les oyl | f}?‘ I
‘] y = |
- N Cron it} r vl- SN | S
,:’Q:_pe_sla;(, chlggmal | [}
At XL
3 o

e \K// :' I;'\_fx

vl =

EETEY
| &

i
{
i
|

——-..Jd___,_

— r
=i ML-O et

™ dt I":-"‘h

. . . ]ic',&hu,ﬁ_;_.ﬁ_a )
] 4“ ::(olu-—\.'c.\
H .Eictn\rdd(‘o\(.uﬂ')ﬁl |

!—'M': (,u“@) :CG‘J el

p Ie II
Jo la 5E1 e ui‘v\\-c J{ll |
nueva., ., | € '
Rl el X ] L) e i /

CAPITULO 3 | DISENO|PROCESO CREATIVO

’

Indice |



.

Indice

3.2.3 BOCETACION

Para el proceso de bocetacion se decidid empezar
realizando  pruebas de los  técnicas  interactivas
principalmente las de pop up ya que es necesario saber
cudles son las medidas reales de estos mecanismos para
estar seguros del espacio que tenemos para disenar. Una
vez hecho esto se pasd ahacer bocetos de la composicion
de cada pagina para saber en donde iria ubicada la
informacion y qué contenido podria ser reemplazado por la
lustracion y a su vez se fue acoplando con la interactividad
de cada pagina.

Por ultimo hicimos bocetos de los espacios y los personaies
de cada tema para guiamos al momento de digitalizar.
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3.2.31 PRUEBAS DE
INTERACTIVIDAD

LENTICULAR

Combinacion de la tecnologia lenticular con una técnica
POP UP Para crear un mecanismo analogico que pueda ser
construido con papel y ala vez anadido enlas paginas del

libro. Los dobleces del papel nos pemiten ver la fransicion
de imagenes.

PAPER TOY

Técnica del paper toy utilizada para representor
personajes importantes de cada tema y fachadas de
casas patrimoniales.
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TUNEL

El mecanismo del tunel combinado con froqueles permite
crear una composicion con profundidad.

ESCALERA REPUBLICANA

Pop up escalerg, en cada piso lleva una casa o edificio
representativo de cada estilo de la época republica.

POP UP

Pop up de las casas primigenias pertenecientes a la colonia.
El proposito es poder apreciar las huertas con arboles que
se enconfraban en los solares de la manzana.
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3.2.4 DISENO DE PERSONA.JES

Al principio se establecio que los personajes formarian
parte de la interactividad como personajes paper toy por
lo gue todos tienen un contomo similar y se encuentran en
la misma posicion. Todos parten de una matriz base, tienen
una forma compacta que impide que estos se rompan O
doblen al momento de jugar con ellos. Todos los personajes
estan basados en las fotografias de los personajes que
constan en cada tema del guion.

Pero el estlo de personajes cambia para el segundo
lioro volviendose maés estilizados debido a que estos
ya no forman parte de la interactividad sino que ahora
se encuentran denfro de la ilustracion y por lo general
se encuentran realizando cierta accion. Sin embargo
ambos estilos de ilustracion armonizan con el estilo de los
escenarios que es el mismo en ambos lioros.

_—
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3.2BDIGITALIZACION

Para digitalizor personaies y escenarios tomamos los bocetos
hechos a mano, los escaneamos y los utilizamos como guia
para redibuiar en el programa de Adobe lllustrator. Una vez
redibuiados los elementos con todos sus detalles se les da
color baséndonos en los elementos reales, anadimos luces y
sombras y el contomo negro caracteristico de nuestro estilo
de ilustracion. Para este contomo negro se crearon nuevos
pinceles de arte en el programa.
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23 PROCESO DE DISENO

3.31 CONTENIDO
3.3.2 TIPOGRAFIA
3.33 CROMATICA
3.34 COMPOSICION
3.35 FORMATO

3.36 INTERACTIVIDAD
3.3.6.1 PAPER TOY
3.3.6.2 Pop up
3.3.6.3 ACETATOS
3.3.6.4 MAGNETOS

’
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3.31 CONTENIDO

El contenido esta enfocado en la valorizacion y el cuidado
de los bienes patrimoniales edificados e integrados (murales),
la Direccion de Areas Historicas y Patrimoniales de Cuenca
se encargd de realizar un guion para cada tema, es decir,
para cada libro, estos estan divididos en tres épocas que
son época Precolonial, Colonial y Republicana, la redaccion
y vocabulario fue revisado y aprobado por nifos de la edad
de & a 10 afos y por expertos en el tema.

El objetivo de este proyecto es educar de unamanera divertida

que le permita a los ninos interesarse y aprender facimente
por lo que fusionando la interactividad mas la teoria se han
disenado métodos de ensenanza divertidos, con contenido
interactivo.
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3.3.2 TIPOGRAFIA

Se utilizaron tres tipografias: Sunrise International Demo para los
titulos 'y subtitulos, Sunny Spring Day para los conceptos y DK
Pimpemel para el texto conido. Todas estas tipografias son san
serif lo que permite que el lector, en este caso los ninos, puedan
reconocer cada palabra y cada letra faciimente. El tamano de
la tipografia varia segun la jerarquic.

 TUMIPAMPA
CiUDAD iNCA

Las nruinas de Tumipampa se Puedeh

SUNRISE INTERNATIONAL DEMO
ABCODEEGUIJKLMNOPARST

u v w x v l LW observar en pumapungo que quiere decir
S puerta del puma y fue un barrio de aquella
. ) N cudad. Blii existieron +emp|os destinados dl
unh rin a culto religioso y editicaciones que albergaron
Sunny Spring Day ’ o o .
~ A las  funciones  militares, politicas  y
ABRCDERGHIJKLMNNOPOR \ . administrativas de la ciudad

STUVWXYCZ
abcde{:ghijklmnﬁopqrs+uvwxyz

DK Pimpernel

ABCDEFGHTIITKLMNNOPQ
RSTUVWXY/
abcde]cjhijklmnﬁopclrs

Cuvwxyz

e

_
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MURALES
EXTERIORES

lasa de [h-1:|u archimbana

3.33 CROMATICA

Para el manejo de la cromatica se usaron colores saturados
e intensos, tomando en cuenta siempre los colores reales del
objeto referente que se ha ilustrado, en algunos casos para
dar énfasis a ciertos objetos dentro de una composicion lo
que se ha utilizado es transparencias del color o sombras
leves para dar un toque de profundidad, en general la paleta
cromatica es una simplificacion del objeto real pero llevado a
un estilo vectorial con colores mas intensos y atractivos.

o B de g, o s d o i

3.3.4 COMPOSICION o

La parte principal de la composicion es la ilustracion la cual x : -
) (ASAS COLONH-\LES

ocupa toda el area de las paginas dobles, los subfitulos
de cada tema pueden estar ubicados en una de los 00T R
cuatro esquinas de la plana mientras que el texto corido se o asas ooriales se construyeron de forma artesanal wientras
encuentra distribuidos por toda la composicion acoplandose e isias, conertos, edfics plbls ierdas -
. B . ) o y personges destacados emplearm arcfmactaw
a la ilustracion por lo tanto no existe una reficula rigida. La
interactividad generalmente se encuentra en el centro de las
paginas. Para el primer lioro en ciertos temas se han afadido
solapas en los bordes para incluir informacion extra o los
personajes paper toy.

Antes de cada tema existe una plana intfroductoria en donde
encontramos el titulo a la izquierda y los conceptos a la
derecha.
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= ERENNE 335 FORMATO

El formato de los libros interactivos serd cuadrado con unas
medidas de 22cm. x 22cm. esto debido a la ergonomia
enfocada en los ninos, de esta forma la manipulacion, el
fransponte y uso es mas facil, otra de las razones es por la
facilidad de impresion con respecto al pliego del material
ya que de esta forma no existiia un desperdicio de materia
EXCESIVO.

" nici las o s
e de adobe y hdwecpe an
Lierra.

o
.
8

Eran ;Las a3 de Ic
=

| las cubiertss, al prine

Y]
O

Ev la arquitectura
eolanial <& meaclaron

técnicas constructivas| | 22

iljnas y b
prefispéicas aon el

saberes acadéricss y | | 43 ' ; i
t?&ﬁ?ﬁ:ﬁ e ccidn, can estrl
= sa de var

PROCESO DE DISENO | DISENO | CAPITULO 3

139



3.2.6 INTERACTIVIDAD

3.26.1 PAPER TOY

El paper toy fue utlizado exclusivamente en el libro de
patrimonio edificado para representar los persondies y
casas de distintas épocas. Este mecanismo nos permite
ver la parte anterior y posterior de cada personaie y los
cuatro angulos de las casas. La ventaja de esto es que
obtenemos elementos 3D los cuales pueden ser construidos
y manipulados por el usuario.

El paper toy fue pensado para utilizarlo dentro y fuera del
lioro, por ello este posee el doble de espesor que el resto
de paginas y sea més resistente al armar y desarmar.
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3.2.6.2 POP-UP

Dentro de las técnicas del pop up incluidas en el libro

encontramos  lengletas, casas,  escaleras,  simetrio,

escenarios, entre otros. Estos se despliegan al abrir el libro
y representan objetos o espacios que se mencionan en €l
contenido de las pdaginas.

Los pop ups son de impresion a doble lado para poderlos

apreciar de distintos angulos. En el caso del prototipo
fueron cortados a laser, mientras que para reproducirlos en
un tiraje largo se necesitardn troqueles.

Una vez impreso y cortado todo doblamos las hojas de
manera individual para armar las interactividades en cada
pAging, para luego empastar.
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3263 ACETATOS

El acetato fue utilizado en una pagina especifica de pintura

mural, para crear una especie de tarjeta mégica que da la
ilusion de que una pintura o dibujo se pinta y despinta al
momento de accionar una lengueta.

Esto requiere de tres elementos, uno el acetato con la
ilustracion lineal, dos la lengueta con el color del muro de
la ilustracion y tres el dibujo o pintura con color, estos se
colocan uno encima del ofro con la lengteta en la mitad
la cual cubre y descubre el color Todos estos elementos
también fueron cortados a ldser para poder armar el
mecanismo con exactitud,
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3.2.6.4 MAGNETOS

Los magnetos se encuentran en la Ultima pdgina de cada
lioro en la cual se hace una especie de resumen de todo
el contenido. En el primer libro los imanes tienen la forma de
puertas y ventanas con distintos estilos de arquitectura. En
el segundo libro los imanes personifican varios elementos
de la pintura mural mds representativa que se encuentra en
distintas casas de cuenca.

La gréfica de los imanes fue impresa y laminada en papel
adhesivo par luego pegarla solbre una lamina de iman,
luego se corta cada uno individualmente para poder
utilizarlos.
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41 PRODUCTO FINAL

Los protfotipos fueron impresos en papel couché (300gr)
en formato de 22x 22. Contiene portada y contraportada
rigida con laminado mate. Las paginas interiores fueron
engomadas unajunto a ofra paraluego serencuadernadas.
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42 VALIDACION

La validacion de los libros se realizé el dia 26 de junio en

la ciudad de Cuenca. Participaron 3 ninas y 3 ninos de
entre & a 10 anos de edad los cuales asisten a diferentes
escuelas de la ciudad.

Para empezar la evaluacion se comenzd realizando
preguntas acerca de qué enfienden los nifos por
patrimonio cultural, si conocen casas patrimoniales o si
han visto murales dentro de estas casas. Enfre los tipos
de patrimonio g los ninos conocian estaba el patrimonio
edificado, gastrondmico, y tradicional; pero no conocian
nada referente a los murales patrimoniales. Cuando les
pedimos que nombren casas patrimoniales sdlo conocian
las iglesias y una parte de las casas republicanas. Entonces
procedimos a ensenarles los libros.

Al'ir viendo los libros hubieron muchos comentarios positivos
acerca de la ilustracion, uno de los comentarios fue que
los dibujos eran bonitos y los colores vivos les llamaba
la atencion. También fue muy satisfactorio ver sus rostros
de emocion y escuchar sus expresiones de alegria al
dbrir cada pagina y encontrarse con un POP UP O
elementos que les permitian descuborir nueva informacion.
En cuanto a la interactividad les resultd facil entender
como funcionabg, lo realizaron de forma intuitiva. El grupo
de ninos estuvo encargado de armar la casa paper toy,
todos se mostraron muy interesados en ver como se iba
construyendo vy lo lograron sin ningun inconveniente. Al ir
leyendo la informacion la iban comparando con lugares
que ellos habian conocido o iban recordando donde
estaban ubicados los edificios populares.

Después de que todos revisaron los libros se le volvio a
realizar las mismas preguntas acerca del patrimonio. Esta vez
tenian una idea mas clara de lo que esto significa, incluso
una nina llegd a memorizar la fecha en la gue llegaron los
colonizadores. Estuvieron interesados también en saber
doénde se encontralbban ubicadas exactamente las casas
que contfenian pintura mural una vez que le comentamos
que estas son de libre acceso.
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APLICACIONES




4.2.1 ALMOHADAS

Personajes  historicos  del  libro
sublimados sobre poliéster.
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4.2.2 PINES

Personaies y casas patrimoniales
aplicadas a botones de acrilico.
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4.2.3 LIBRETAS

llustraciones extraidas de los libros
aplicadas a portadas de libretas
de papel reciclado.
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CONCLUSIONLS Y
RECOMENDACIONES



4.3.1 CONCLUSIONES

A'lo largo de este proyecto tuvimos la suerte de conocer
muchos lugares patrimoniales, que uno ni siquiera se puede
imaginar que existen y menos tan cerca de nosotros, llenos
de arte, naturaleza e historio; los cuales al no ser conocidos
pierden su valor y llegan a desaparecer. Por lo tanto nuestro
propodsito fue mediante la ilustracion y la interactividad
transmitir estos conocimientos y mostrar la riqueza que existe
dentro la arquitectura patrimonial a los nifos pequenos,
pues son ellos quienes velaran por esta herencia a futuro
y son capaces también de llevar este mensaje a los mas
grandes. Para esto se disenaron dos libros interactivos
analogicos, se utilizd un estilo de ilustracion vectorial infantil
para representar de manera simple los lugares y objetos que
quisimos dar a conocer, y estos pudieran ser reconocidos
facimente por los usuario.

Con respecto a la interactividad siempre buscamos que
esta sirviera de apoyo para el tema que se pretendic
ensenar en cada pdgina y le pemitiera al nino o nina
asimilar y retener informacion de manera répida y sencilla.

En la validacion comprobamos que gracias a  estos
productos podemos llevar un mensaje de valorizacion y es
facil para los ninos captar el mensaie y aprender concepto
cuando estos se muestran conjuntamente con ilustraciones
atfractivas y més que nada con actividades que les permiten
conocer y descubrir cosas y no sabian que existian.

De esta manera llegando a cumplir con los objetivos y
alcances planteados en este proyecto.
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4.3.2 RECOMENDACIONES

Nuestra recomendacion es llenarte de conocimientos acerca
del tema en el que estds trabajondo y aprender todo lo
posible para poder representar de la forma mas fiel posible
lo que buscas dar a conocer, sobre todo cuando se frata de
algo histérico ya que de lo confrario estarias contfando algo
no fan real.

En cuanto ol tema de interactividad analdgicarecomendamos
hacer previamente bocetos de muy buena calidad que te
pemitan saber las medidas exactas de lo que debes ilustrar

y digitalizar para cuando debas realizor cortes y amaor las
estructuras todo calce perfectamente y no pierdas tiempo
repitiendo impresiones, cortes o procesos de armado, ademas
evitaras gastar dinero en vano. En cuonto a la diagramacion
y composicion no es necesario fener una reticula rigida en el
caso de los ninos, sino mas bien acomodar la informacion de
acuerdo a lailustracion pero siempre respetando el orden de
los textos y diferencior ademas de cierta manera los distintos
tioos de informacion.

Por Ultimo redlizar el proceso de imprenta con anticipacion ya
que puede haber fallos en cualguier momento, o cosas que
se pueden mejorar.
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45 ANEX0S

ABSTRACT

Cuenca, a World Heritage City, has a great history and culture. Preserving this legacy for the
new generations involves hard work. This project was aimed at children who will look after its
preservation. It is widely recognized the role played by game in the learning process, especially
in infants; therefore, the purpose of this project was to promote the knowledge and valuation of
heritage through the design of interactive publications. Several strategies such as pop up, paper
toy, image transition, facade exchange, and vector illustration were applied, generating in this

way ludic learning, which enabled to learn and have fun at the same time.
Keywords: heritage, interactive, ludic, publication, pop up, illustration

Title of the project: Design of an interactive publishing product for the teaching of tangible

patrimonial goods in the children of Cuenca
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