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RESUMEN

DISEND DE UN PRODUCTO EDITORIAL
ENFOCADO A NINDS, QUE APORTE AL
CONOCIMIENTO DE LAS COSTUMBRES Y
TRADICIONES MAS REPRESENTATIVAS DE
LA CIUDAD DE AZOGUES.

La informacion que existe en la ciudad de Azogues acer-
ca de las costumbres y tradiciones es poco conocida por
la sociedad en general el presente proyecto, mediante
conceptos de diseno editorial e ilustracion pretende co-
municar estos conocimientos a ninos de esta ciudad, con
el fin de que se conozca, informen y aprecien de una me-
jor manera nuestra historia.

ABSTRACT

Topic: Editorial design focused on cultural contents.

Title: Design of an Editorial Product for Children to Promote the Most Representative
Customs and Traditions of Azogues.

ABSTRACT

The purpose of the present proposal was to design an editorial product to promote

the knowledge of old traditions and customs of Azogues among children. Through
illustration and editorial design concepts, this study intended to revalue the practices
and traditions of the people that lived in Azogues with the purpose of helping children
appreciate and know the culture and history of the city. Based on the aforementioned
concepts and through the correct channeling of information and layout, this project
aimed to make it easier for children to grasp the information.

Key words: Editorial, children, culture, tradition, Azogues, customs.

Cristian Ormaza R. Dis. Diego Larriva
Author Tutor
Translated by,

Ana Isabel Andrade



INTRODUCCION

La informacién que existe en la ciudad de Azogues acer-
ca de las costumbres y tradiciones es poco conocida por
la sociedad en general, por cuanto en escuelas, colegios
y otros centros educativos no se ha dado a conocer de
una manera amplia y positiva la riqueza cultural de esta
ciudad.

Tampoco las autoridades tanto a nivel cantonal y provin-
cial han tenido el interés necesario para gque estos cono-
cimientos vuelvan a ser parte de nuestra identidad.

Esto, ha generado que nifos, jévenes y ciudadanos en
general desconozcan y no den el valor adecuado a esta
parte de nuestra cultura.

Es necesario por lo mismo rescatar nuestras raices apro-
vechando las vivencias y el saber de nuestros profesores,
autoridades, adultos mayores e historiadores locales con
el fin de recobrar, mejorar y profundizar los valores histo-
ricos, sus tradiciones y enriquecer la identidad de todos y
cada uno de sus habitantes.

Por consiguiente “Es necesario, indispensable, consolidar
los cimientos de la grandeza de los pueblos. Grandeza
gue no es otra que la historia con todos sus elementos,
con la obligacion de contribuir de la manera que fuese,
a fin de identificar los hechos y acontecimientos, de pre-
cisar la verdad con todo su contenido.” (E. Dominguez,.
1997).

DBJETIVOS Y ALCANCES

OBJETIVO GENERAL

Aportar a la difusidny permanencia de la historiay las tra-
diciones que existian en la cuidad de Azogues, mediante
la generacion de un producto editorial que incentive a
ninos a conocer mas de su ciudad.

OBJETIVO ESPECIFICO

Disefar un sistema grafico editorial que aporte al conoci-
miento en los ninos de 7 costumbres y tradiciones de la
cuidad de Azogues.

ALCANCES

Se presentara un producto grafico editorial basado en
7 costumbres y tradiciones de la ciudad de Azogues a
manera de prototipo.
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O1. T radiciones Ecuador

COSTUMBRES Y
TRADICIONES

Las costumbres y tradiciones son ritos, usos sociales,
ideas, valores, normas de conducta, histéricamente for-
mados y que se trasmiten de generacion a generacion;
elementos del legado sociocultural que durante largo

tiempo se mantienen en la sociedad o en distintos gru-
pos sociales.

Son la expresion de una actividad que se ha repetido
de generacion en generacion, y expresa un tipo especi-
fico de actividad acompanada de un vocabulario deter-
minado, expresiones corporales, vestuario especifico de
un escenario participativo, de una fecha y se convierte
en un elemento que aglutina a los grupos humanos, un
elemento de participacion cultural, sensibilidad y senti-
miento de pertenencia.




LA IMPORTANCIA DE LAS COS-
TUMBRES Y TRADICIONES EN
LA CIUDAD DE AZOGUES

“La diversidad de temas que encuentre, no se limita Uni-
camente a cuestiones culturales o histéricas, si no incluye
una enorme variedad de recursos, estructuras, emocio-
nes, entre muchos otros elementos que me han maravi-
llado. "( Carrasco, F. 2016)

Siendo un tema tan relevante para nuestra cuidad no se
debe pasar por alto, si podemos recuperar algo de lo que
yva se ha perdido, o simplemente que las nuevas genera-
ciones conozcan un poco de la riqueza cultural que te-
niamos podremos aportar a que poco a poco la culturay
tradicidon pueda irse recuperando.

Entre algunas costumbres y tradiciones podremos en-
contrar:

CARRERA DE CARROS DE MADERA

Las carreras de carro de madera; vieja tradicion en Azo-
gues, sé empezo6 a realizar hace muchas décadas atras,
las primeras carreras se las hacia con carros de ejes de
madera que se engrasaba y lubricaba debidamente para
poder realizar una buena competicion.

Era simple, arrancaban desde |la parte mas alta de la ciu-
dad (Bayas) y terminaban en la marginal al rio, iban a mu-
cha velocidad asi que era muy peligroso cruzarse, obvia-
mente ganaba el que mas rapido llegaba a la meta.

18

PALO ENSEBRDO

El juego del palo ensebado o también conocido como
cucafa consiste en escalar o trepar solo con la ayuda de
brazos y piernas un palo vertical de 5 metros de altura
gue con anterioridad ha sido preparado y engrasado.

Este juego tiene su origen en Napoles (Italia) en los siglos
XVI, se juega en muchos paises de Latino América y por
supuesto en nuestra ciudad.

SARTEN Y LAVACARAS MAGICAS

Este juego muy tradicional se jugaba en barrios rurales y
urbanos de la ciudad de Azogues.

El juego consistia en colocar en sartén en un alambre col-
gado de tal forma que el participante tenia que sacar so-
lamente con su boca una moneda que con anterioridad
se habia pegado en el fondo del sartén.

19



CARRERA DE ENSACADOS

Un juego muy tradicional en los pueblos de Ecuador que
todavia hay la costumbre de realizarlos, las reuniones fa-
miliares o en pueblos muy pequenos de nuestro pais.

Consiste en que los participantes deben ponerse un saco
de lona hasta su cintura y con ayuda de sus manos soste-
nerlos; tenian que desplazarse por unos cuantos Mmetros
y el que llegaba primero era el ganador.

CERDO CEBON

No solamente en el Ecuador se realizaba esta tradicion,
sino también en muchos paises de latino América.

Consistia en que en un lugar cerrado se soltaba un puer-
co o cerdo previamente untado con manteca o grasa, los
participantes, ninos o adultos trataban de cogerlo; el que
lograba hacerlo se llevaba muchos premios como comi-
da, dinero y hasta ropa.

20

GALLO PITINA

Gallo pitina era una costumbre muy ancestral, se realiza-
ba comUnmente en las zonas rurales de nuestra ciudad
en las fiestas de carnaval, o Corpus Cristi.

Habia muchas modalidades de jugarlo entre estas esta
la siguiente:

Se enterraba al gallo con tierra hasta el cuello y el parti-
cipante encima de un caballo en movimiento tenian que
agarrarlo de la cabeza; el que lograba hacerlo se llevaba
al galloy el ano entrante tenia que traer un nuevo gallo.

TORNEO DE CINTAS EN BICICLETAS

Los torneos de las cintas era uno de los juegos que Mmas
gustaban a la ciudad, era uno de los nUmeros principales
de las fiestas locales.

El premio era ganarse corbatas donadas por las mujeres

de la ciudad, la mayor ambicién de los participantes era
llevarse la corbata de su amada.

21



DISENO Y CULTURR

La identidad y costumbres nos define como un pueblo, la
cultura nos sirve como una gran referencia a los disena-
dores por su diversidad al momento de crear y revalorizar
ciertos aspectos de un pueblo o ciudad.

Como nos describe Alejandro Musso en su articulo del
disefno como estrategia cultural “Los disefadores lati-
noamericanos hemos sido un importante factor de mo-
dernizacion de nuestros paises al integrar inteligencia en
el desarrollo de productos y servicios, y contribuir en la
creacion de discursos formales y estéticos, coherentes y
significativos, que aportan identidad y calidad a bienesy

servicios, generando condiciones para el desarrollo cultu-
ral y mejorando las condiciones de vida de nuestros pue-
blos.” (Musso, A. 2006)

El hombre necesita del disefo para poder establecer una
comunicacién necesaria que nos ayude a diferenciarnos
unos de otros, con diferentes formas de pensamiento
y cultura por lo tanto Segun Catalina Serrano (2011) “En
este mundo globalizado empezamos a sentir que el dise-
Ao puede convertirse en un factor diferenciador. Si bien
las necesidades humanas pueden ser similares alrededor
del mundo, la manera particular de resolver estas situa-
ciones de carencia percibida, es lo que hace que poda-
mos mantener como pueblos nuestra identidad cultural.

Las soluciones de diseno originales son el vivo reflejo de
lo que cada sociedad es; por tanto, es responsabilidad de
los centros de ensefianza esforzarse para encontrar las
mejores alternativas en la formacién de los futuros profe-
sionales en las areas de la creatividad”

04. Disefio de Patrones
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R A e Xm Al 20214 El disefio editorial nos brinda de una mejor forma la com-
el 2 prension de la informacién que existe en un producto
g : editorial, nos ayuda a entender de una manera clara y
Dear Marius, Y AN = concisa lo que queremos representar a través de texto y
On the Graphics List the other day, | got the strangest request, for a dummy g rafica.
letter! Surely a letter is easy enough to fake, and not something | would
have thought needed special dummy text. Perhaps | am ignorant, but | kind of ¥ sn—— . . . ~ . .
sdmuinied i wasajgke. Exc'epl that it wasn't very fun:y. Uik 1o Gred S S Segun Shelline Rosas (2012) “El disefio editorial es la rama

ignorant to understand it. Is there some sort of official dum
letters? | certainly find that “lorem ipsum™ stuff incredibly u
large documents, so 1 assume it could be used tor a letter &
designer [corporate funster, whatever] of course would hav)
or her own date and name and address.

del diseno grafico y del disefio de la informacién que se
especializa en la maquetaciony composicion de distintas
publicaciones tales como libros, revistas o peridédicos. In-
cluye la realizacion de la grafica interior y exterior de los
textos, siempre teniendo en cuenta un egje estético ligado
al concepto que define a cada publicacion y teniendo en
cuenta las condiciones de impresion y de recepcion. Se
busca lograr una unidad armonica entre el texto, la ima-
geny diagramacion.”

| usually take the time to write utter bollocks a la automatic
something as short as a letter. As long as it doesn’t have thi
“bollocks™ in it, it amuses me and helps prepare myself for
hand.

O5. Editorial Desing e —
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A) MAQUETACION

La maquetacion es la disposicidn de los elementos de di-
sefo con relacién al espacio que se dispone, siguiendo el
mismo esquema de diseno.

El objetivo de la maquetacion es presentar todos los ele-
mentos visuales y de texto de forma que el lector entien-
da el mensaje con el minimo esfuerzo posible, permitien-
do que asi el lector pueda moverse visualmente de una
forma facil por una informacion relativamente compleja.

La maguetacioén tiene en cuenta consideraciones practi-
casy estéticas del producto como la vision que se tendra
del contenido, independientemente de si el formato es
una revista, una pagina web, un grafico de television o
una botella de shampoo.

Los diversos elementos se distribuyen en la maqueta me-
diante una cuadricula, una serie de lineas de referencia
gue permite colocar cada uno rapidamente con preci-
sion, y mantener una identidad visual de una pagina a
otra, o entre los diferentes elementos de una gama de
productos. (Bhaskaran, 2006, p. 60).

Un diseno organizado nos ayuda a entender de una me-

jor forma el mensaje que deseamos presentar y asi nues-
tro lector tenga un mejor entendimiento de la misma.

26

06. Maquetacion
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B) JERARQUIZACION

La jerarquia hace referencia a los diferentes estilos tipo-
graficos utilizados por el disefador para guiar al lector
por la maquetacion. En general, cuanto mayor y mas do-
minante sea el elemento, mas alta serd su posicién en la
jerarquia.

Una de las principales tareas del disefador cuando di-
sefa cualquier publicacién es crear una jerarquia visual
fuerte y coherente en la que los elementos mas impor-
tantes destaquen y el contenido se organice de forma |6-
gica y agradable.

La jerarquia del texto permite al disefador organizar el
texto visualmente en la pagina y denota diferentes nive-
les de importancia segun el uso de diferentes tamanos y
estilos de fuentes.

Los lectores tienen que poder encontrar informaciones
concretas de manera rapida y facil y una jerarquia visual
eficiente les ayudara. La organizacion y equilibrio grafico
generales de la pagina es lo que atrae o distrae al lector.

Una pagina sin estructurar con texto gris sélido que no
ofrezca ninguna guia visual sobre cémo consumir la in-
formacion es realmente dificil de leer y aburrida de mirar.
Igualmente una pagina dominada por atrevidos elemen-
tos tipograficos distraera la atencion del contenido en lu-
gar de llevar al lector hacia él. (Bhaskaran,2006, p. 61).

27



C) FORMATO

El formato de un libro estd determinado por la relaciéon
entre la alturay la anchura de la pagina. En edicion, el tér-
mino “formato” se utiliza en ocasiones de forma errdnea,
haciendo referencia a un tamafio determinado; sin em-
bargo, libros de tamanos distintos comparten el mismo
formato.

Existen tres formatos caracteristicos: vertical (la altura es
mayor que la anchura), apaisado (la anchura es mayor
que la altura) y cuadrado.

Un libro puede ser de cualquier formato y tamano, pero
por razones practicas, de produccion y estéticas, hay que
obrar con prudencia al disefar un formato para la expe-
riencia lectora. Una guia de bolsillo debe caber en un bol-
sillo; un atlas despliega sobre una mesa y su contenido
detallado requiere una pagina grande; en términos prac-
ticos, elegir el formato de un libro determina la forma del
continente de las ideas del autor.

Los disenadores tienden a desarrollar estilos personales
en la toma de decisiones sobre la proporcidn, pero resul-
ta conveniente empezar a familiarizarse con las distintas
posibilidades del formato. (Haslam, 2007, p. 30).
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08. Formto de libro

g6o0s fashion was an evolving scene, as a number of

smblematic styles came out of this decade. Many
»f the influences on the 6os fashion related to the
ocial atmosphere of the time. By Jane Admas

ol

Thené

he 19605 was a decade of sweeping change throughout the fashion world gen-
. erating ideas and images which still appear modern today Whereas fashion
% had previously been aimed at a wealthy, mature elite, the tastes and preferenc-

2 es of young people now became important. At the beginning of the decade,
. he market was dominated by Parisian designers of expensive haute couture garments.
¢ ormal suits for women underwent a structural change resulting in looser lines and

“horter skirts.

* : was the mod look which first popularised the simple geometric shapes typical of
he 1960s. By the mid-sixties, the flared A-line was in style for dresses, skirts and
oats. Slim fitting, brightly coloured garments were sold cheaply in boutiques all over
winging London’ and had tremendous influence throughout E
fen's suits became sleeker and were often accessorised with bright, bold shirts and

\"('igh—heeled boots. The flamboyant look was in, signalled by wider trousers and lapels,
ke those belonging to the blue checked Tommy Nutter suit seen below. Designers

xperimented with shiny new waterproof materials with a modern look like PVC
nd perspex Paco Rabanne pioneered dresses made from plastic discs and metal

D) TIPOGRAFIA

La tipografia hace referencia a la manera en la que las
ideas escritas recibe una forma visual y puede afectar ra-
dicalmente a como percibimos un disefo. Los tipos de
fuentes tienen personalidad propia y son un excelente
medio para comunicar emociones.

Un tipo de fuente puede ser autoritario, relajado, formal,
informal, austero o humilde, mientras que un tipo de
fuente grafico es casi una imagen por derecho propio.

El debate entre visibilidad y legibilidad es una considera-
cién importante para el diseflador de publicaciones.

Por ejemplo, una guia telefénica requiere un nivel alto
de orden y coherencia visual; un informe anual debe ser
autoritativo y captar los valores de marca de la empre-
sa. La tipografia puede usarse para conseguir excelentes
efectos en ambos tipos de publicacion han de conseguir
dichos objetivos.

En general, los disefadores utilizan mas de una fuente al
disefnar una publicacién. Ello crea de inmediato una je-
rarquiay proporciona un punto focal a la pagina. La jerar-
quia del tipo es la guia visual usada para distinguir entre
diferentes titulares y cuerpos de texto.

(Haslam, 2006, p. 68).
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TIPOGRAFIA EN EL ESCOLAR
FORMAS SENCILLAS Y AGRADABLES

Las formas deben ser sencillas ya que la cultura visual de
un niRo es menor a la del adulto.

No debe haber distracciones, se recomienda la figura de
Pocoyo, solo hay personajes y su fondo es blanco.

Las formas deben ser sinuosas, redondas que no conten-
gan angulos.

Las tipografias mas angulares son las mas agresivas.

30

10. Tipografia Color

-TITULOS O LECTURA

Es un tema muy importante; para un titulo se puede uti-
lizar las que sean mas divertidas, que destaquen, utilizar
las mayusculas, etc.; pero si estamos hablando de un li-
bro de texto que va dirigido a ninos que estan empezan-
do a leer no podemos utilizar una tipografia que dificulte
la lectura. (Anairagm, 2013)
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ILUSTRACION DIGITAL

La ilustracion cumple un papel importante para enfo-
car de una mejor manera lo que queremos representar,
siendo asi mas directos al momento de informar, segun
Zeegen, L. (2007) “llustrar es una palabra ambigua, o lo
era hasta hace poco. A pesar de no haber sido aceptada
del todo por el negocio del arte ni por la industria del di-
seno, la ilustracidon ha continuado su lucha. Considerada
caprichosa por los artistas y artistica por los disefladores,
se encontrd subsistiendo en una tierra de nadie situada
entre ambas disciplinas”

32
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11. llustr acion digital

A) ELABORACION DE
PERSONRIES.

La ilustracion puede ser considerada como imagenes bi-
dimensionales con ayuda de textos para plasmar la idea
gue el creador desea expresar. Lo que se narra por medio
de ilustraciones va desde escenarios, personajes, entor-
Nnos, sensaciones, etc.

Para empezar hay que decidir qué tipo de trabajo se va a
realizar es decir: cuantos personajes, escenarios, técnicas,
cromatica, soportes, etc.; buscando siempre que sea fun-
cional hacia el target que va dirigido.

Un personaje de dibujo animado, ademas, debe tener
caracteristicas peculiares, fuera de lo comun; un perso-
naje promedio no tiene lugar en el mundo del cartoon;
por ejemplo, debe de haber millones de marineros en el
mundo, que colectivamente han creado una imagen-ti-
po en la imaginacion popular y Popeye se manifiesta con
esa imagen tomandola como propia. Con el uso de la es-
pinaca incluye la exageracion; se vuelve super fuerte, y su
caracter excéntrico ayuda a su identificacion inmediata.
Sus facciones y sus distintas posturas nos ampliaran su
informacion sobre su caracter y como el habito hace al
monje, su vestimenta nos ayudara a completar la infor-
macion necesaria. (Saenz, 2008, p. 243).
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B) PROPORCIONES

Las proporciones son uno de los factores mas importan-
tes a tener en cuenta cuando construimos un personaje.
Basicamente van a estar dadas por los tamanos relativos
de las distintas partes del cuerpo. Este detalle requiere
mucha atencidn porque pequenas diferencias en las pro-
porciones provocaran personajes muy diferentes. Casi
todos los estudios utilizan la altura de la cabeza como
unidad para medir la altura total de un personaje. Estas
medidas resultan de gran ayuda cuando se deben man-
tener la alturay las proporciones de un personaje invaria-
bles. Si bien cada personaje requiere proporciones distin-
tas, una combinacién correcta, ademas de consolidarlo
formalmente, debe corroborar los datos que poseemos
de él. (Saenz, 2008, p. 247).

Quiere decir que mientras mas informacién tengamos

del personaje que vamos a crear nos ayudara a darle una
mejor formacion visual de lo que deseamos mostrar.
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C) EXPRESIONES

Una de las cualidades mas importantes de un animador
es que debe ser capaz de mostrar emociones a través de
sus dibujos, utilizando un espejo, estudie los cambios en
la forma de sus facciones cuando pasa de un gesto a otro;
intente reproducirlos en su personaje, respetando y te-
niendo en cuenta sus caracteristicas.

Una cabeza debe aplastarse y estirarse para comunicar
mejor una expresion; la parte superior hasta la base de
la nariz cambia poco, pero el area de las mandibulas y la
forma de la boca varia mucho. Note como las pequenas
partes modifican su forma cuando son arrastradas por la
deformacioén de las grandes, que las contienen. Al variar
una expresion, los ojos deben reflejar no solo el cambio
interno, sino también el efecto de aplastamiento o esti-
ramiento causado por las otras deformaciones. (Saenz,
2008, p. 250).
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CROMATICA

El color es una de las herramientas mas importantes que
posee el disefador grafico. Puede usarse para comuni-
car muchisimas emociones y sentimientos, para captar
la atencién de inmediato y para avisar.

Ahora la impresion a color no es el proceso caro que fue
en su momento, asi que se usa la impresiéon con cuatri-
cromia incluso en los trabajos de impresion mas basicos.
(Haslam, 2006, p.80).
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INVESTIGACION DE CAMPO

y ENTREVISTRS
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“Para mi la cultura de nuestra ciudad es un tema que se
debe rescatar a como de lugar.”

Lo positivo de crear un producto que ayude a enfatizar
a nuestros ninos nuestra cultura es muy importante ya
gue asi lo poco que queda de informacién se la puede
recuperar.

El apoyo de las autoridades es fundamental, ya que ellos
son los que pueden hacer que este proyecto crezcay lle-
gue a cualquier rincén de nuestra ciudad y por que no al
resto del pais.

“Sin apoyo no hay educacion, ni vision”
" H H
Nuestra rigueza cultural es tan grande que es necesario

fomentarla en nuestros ninos, ellos son los que a futuro
pueden dar una revalorizacion a la misma”

40

RICARDO RODRIGUELZ CALLE

EX DIRECTOR DE LA ESCUELA EMILIO ABAD
Referente de la educacion en la ciudad de Azogues,
siempre viendose muy entusiasta en temas cultura-
les de su ciudad.

JORGE LUIS SANCHEL

INGENIERO CIVIL
Padre de Familia.

En los 20 anos que resido aqui en Azogues nunca he es-
cuchado y tampoco que difundan temas culturales de
nuestra ciudad o que las autoridades pongan énfasis en
tratarlos.

Los padres de familia debemos tomar responsabilidad en
este tipo de temas, es de suma importancia conocer lo
gue antes se realizaba y poder volver a hacerlo como una
actividad dentro de nuestra casa o reuniones familiares.

Me parece un proyecto muy interesante el rescatar nues-
tras costumbres por medio de un producto editorial
como un cuento o libro, asi mejoramos muchos aspectos
positivos que tienen nuestros ninos hoy en dia.
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En lo personal de las costumbres que me ha enumerado
solo he escuchado de dos, palo ensebado y carrera de en-
sacados, el cual solo he practicado la carrera.

En el colegio no recuerdo que me hayan dado alguntema
cultural de nuestra ciudad, mucho menos en la escuela.

Me parece importante poder rescatar algunas tradicio-
nes gue antes habia y que he escuchado hablar a mis
abuelitos.

Mezclar el disefio en temas culturales se me hace cheve-
re, sobre todo si va enfocado a los nifnos por que ellos son
los que luego podran ensefar, espero también que se
pueda realizar uno para jovenes estaria muy interesante.

42

ISRAEL ABAD

ESTUDIANTE DE LA UNIVERSIDAD CATOLICA DE
CUENCA - SEDE AZOGUES.

ANA SANCHEL

ESTUDIANTE DE LA LA UNIDAD EDUCATIVA MIXTA
LA PROVIDENCIA.

Nunca he escuchado algun juego tradicional de nuestra
ciudad siempre en el recreo jugamos basket o a las con-
geladas pero algo de nuestra ciudad me parece que no.

Si me gustaria aprender algun juego tradicional de nues-
tra ciudad seria chevere jugarlo con mis amigas.

En verdad si seria bonito tener un cuento sobre algunos
juegos o costumbres sobre nuestra ciudad por que asi
nos enteramos lo que antes se hacia aca y nosotros mis-
Mo podriamos practicarlo con nuestros amigos.
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17. Our uni verse
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DISENADOR GRAFICO ALEMAN

FORMA:

Tipografia:
Lineal - Humanista
Nos ayuda a que la lectura sea entretenida y legible.

Cromatica:
Colores frios y pasteles.
Nos ayuda a desbordar imaginacion.

FUNCION:

Tipografia informativa y legible.
Cromatica representativa.

La funcidon de estos aspectos es de que se crea un am-
biente mas amigable para nuestro lector que en este
caso son los ninos.

TECNOLOGIA:

Soporte impreso en colores CMYK; nos sirve para reali-
zarlo en cualquier soporte impreso que gueramos Mos-
trarlo.
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18. Mini Cuentos

CLASICOS MINI | PICTOCUENTOS
CON STICKERS

BY
LULI BUNNY

DISENADORA GRAFICA ARGENTINA

FORMA:

Tipografia:
Lineal - Humanista- San serif.
Una lectura mas amigable.

Cromatica:

Colores Saturados.

Una mayor concentracién en nuestro lector, crea un ma-
yor énfasis de lo que deseamos trasmitir.

FUNCION:

Tipografia informativa y legible.

Cromatica representativa, muestra interactividad con el
putblico, eso hace que nuestro lector no solamente se
concentre en la lectura si no puede realizar mas activi-
dades.

TECNOLOGIA:

Soporte impreso.
Ayuda a que tengamos un contacto directo con el pro-
ducto.

49



19. Build to wi
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BUILI m WIN

TEN-FRAME GAME

BUILD TO WIN
BY
LULI BUNNY

DISENADORA GRAFICA ARGENTINA

FORMA:

Tipografia:

Lineal - Humanista- San serif
Cromatica:

Colores saturados.

FUNCION:

Tipografia informativa y legible.

Cromatica representativa, muestra interactividad con el

TECNOLOGIR:

Soporte impreso

51



ummicn-;‘ ]
more African
childrenin
school

ullada death
hal k\
anda a

.5wz mimot;g W

more ri;:

CAPITULD 1
CONCLUSIONES 01 WHAT WE J

MARCO TEORICO D.0.A. (DEA
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TARGET

-Edad de 7 a 8 afnos

-Sexo: Femenino y Masculino
-Pais: Ecuador

-Ciudad: Azogues

-Zona urbanay rural
-Economia: Abierta

-Criterios psicologicos: Desarrollo emotivo, imaginacion,
agresividad, miedo al ridiculo, timida.

-Motivaciones: descubrimiento, libertad, aprendizaje.
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22. Nifios Jugando

»

PERFIL DE USUARIO

Mi nombre es Maria Cecilia Calle me gusta gue me digan
Mary, tengo 7 anos y el 17 de febrero cumpliré 8 anos.

Naci en la ciudad de Azogues y vivo ahi, pero estudio
por el sector del descanso en la escuela Asian American
School, me gusta el color rosado, violeta, celeste; me gus-
ta comer helado, los nachos con queso, los Doritos y la
pizza.

Entro a mi escuela a las 8 de la manana, me viene a ver
una buseta a las 7:30 am; salgo a las 2 de la tarde de mi
escuela, igualmente me regreso en la buseta y llego 2:20
pm.

Soy alegre me encanta el baile, el modelaje y el canto,
participo en las danzas de mi escuela, soy también del
COro, pero a veces soy un poco nerviosa y timida.

Voy a cursos de baile por las tardes los lunes, miércoles y
viernes de 3 a 4 de la tarde y por esa razén como rapido
para poder llegar puntual. Me va a dejar mi mamay tam-
bién me va a retirary cuando ella no puede va a verme mi
abuelito o mis tias.

Muchas veces llevo para hacer mis deberes en la oficina
de mi mama pero me sé distraer en los juegos de com-
putadoray por esa razén llego a hacerlos noche.

No me gusta comer mucho de noche por que no me sabe
dar hambre ya que después del baile me saben comprar
algunas golosinas, me gusta también ver la television y
leer cuentos.

Me encanta ir a las fiestas de mis amigos porque me gus-
ta jugar con ellos y comer los dulces de las fiestas siem-
pre sé ir llevando bastantes a mi casa, pero no me gusta
compartirlos con mis hermanos.

Vivo con mis 2 hermanos que estan en la universidad y
con mis papas, que siempre me consienten en lo que
puedan puesto que soy la ultima hermana y la Unica
mujer de 3 hermanos hombres, entonces me miman un
poco.

Para dormir todas las noches sé leer un libro que me lla-

me la atencién, ya sea de historia o de algun cuento que
le vea interesante, lo leo hasta quedarme dormida.
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PRODUCTO EDITORIAL

BIBLIOTECAS

@ @

PROFESORES

MINISTERIC @

DE
CULTURA

I UNIVERSIDAD

ALTO RIESGO

ALIADOS

ESTUDIANTES

APOYO

MINISTERIO DE
CULTURA

MUNICIPIO

BAJO RIESGO

SIMPATIZANTES

PADRES
PROFESORES

AMIGOS

INSTITUCIONES
BIBLIOTECAS
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BIBLIOTECAS

CONTEXTO SOCIAL CONTEXTO SOCIAL CONTEXTO SOCIAL

Asumen la responsabilidad de la
educacion en los nifios que ha
futuro pueden dar ciertos criterios
de comportamiento.

CONTEXTO CULTURAL

Es el espacio donde se exponen
todos los contextos culturales y
se pueden reunir todos en un
solo ambiente.

CONTEXTO POLITICO

Uso de los libros brindados por el
estado o empresa privada
genera un conocimiento general

CONTEXTO AMBIENTAL

Contexto del lugar en dénde sé
aplica el proyecto que es en
zonas urbanas y rurales de la

ciudad de Azogues

Se constituye dentro de un
establecimiento con libre
acceso al conocimiento

CONTEXTO CULTURAL

Participa en el desarrollo de
muchos aspectos como la ciencia,
cultura, etc.

CONTEXTO POLITICO

Aporta al enriquecimiento
cultural con leyes y normas de
propiedad intelectual.

CONTEXTO AMBIENTAL

Depende de la zona que esté
ubicada, si es en la zona rural
cuenta con mucha menos
informacion que la zona urbana

Se prefiere otro tipo de adquisicion

de un producto como: sacar
copias o simplemente descargas
online.

CONTEXTO CULTURAL

Se trata de implementar nuevos
soportes que llamen la aten-
cion del consumidor como:
libros interactivos.

CONTEXTO POLITICO

Se implementan formas de
distribucion y mas especificas.

CONTEXTO AMBIENTAL

Contamos con librerias Unica-
mente en la zona urbana para
que los usuarios puedan adqui-
rir sus productos.

——

BT arar

£t




PARTIDOS DE DISENO

llustracion para cuento



A) FORMA

FORMATO

El formato que se utilizara para el libro es de 1Tecm x 1ecm
(cuadrado) que ayuda a una mejor vizualizacién, una me-
jor interactividad con el producto y una mayor facilidad
de llevarlo a cualquier lado por parte de nuestra persona
design.

DIAGRAMACION

El tipo de diagramacidén que se utilizara sera previamen-
te estudiado en el marco tedrico, esto hara que los ninos
entiendan de una mejor manera el mensaje que desea-
mos trasmitir.

TIPOGRAFIA

Para mi producto utilizaré una tipografia San Serif que
me ayude en la legibilidad de la lectura corrida, una ma-
yor comprensiéon de la misma y en la jerarquizacién del
contenido, se utilizara tipografia artistica para datos im-
portantes del cuento enfatizando asi ciertas palabras que
deseamos resaltar.

CROMATICA

Las costumbres y tradiciones es una mezcla de toda una
region, por lo que cada costumbre y tradicidon represen-
tado con colores representativos sin salirse del sistema. El
sisterma cromatico a usar en el libro sera en colores cali-
dos, frios con sus contrastantes y saturaciones.

ILUSTRACION

El tipo de ilustracion que se ultilizara es en 2D el cual nos
facilitara detallar los personajes como mas sea conve-
niente creando asi una emypatia entre nuestro lector y el
producto editorial.

ESTETICA

La estética que manejaré en mi proyecto son asimetrias
ya que a los ninos les parece mas llamativo, sin romper-
nos del sistema podremos crear algo armadnico.

SOPORTE

Al finalizar el proyecto se podra contar con un producto
impreso.
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B) FUNCION

FUNCION DEL PRODUCTO

La diagramacion de un libro que contendra informacion
de las costumbres y tradiciones de la ciudad de la ciudad
de Azogues utilizando un sistema grafico con contenido
tedrico servira para el aprendizaje de los nifos para que
conozcan un poco mas de lo que anos antes hacian en
nuestra ciudad.

FORMATO

El formato CUADRADO esta mas familiarizado con una
lectura comprensiva para los nifos, aparte de aportar
para su facil manejo y poder llevarlo a cualquier parte
qgue el nino desee.

DIAGRAMACION

El estilo de diagramacion por medio de reticulas permi-
tird un correcto uso de imagenes y textos para una com-
posicidn armonica.

TIPOGRAFIA

Al usar la tipografia San Serif los nifos tendran un uso
correcto de la jerarquizacién para un correcto recorrido
visual, aparte la tipografia artistica le dara de una cierta
forma “vida" al cuento.

CROMATICA

El uso de colores calidos, frios con sus contrastes y satu-
raciones permitird a los nifos crear imaginacion, diver-
siony emociones plasmados por las costumbres y tradi-
ciones de una ciudad.

LUSTRACION

El tipo de ilustracion que se usara 2D permitird con faci-
lidad la presentacion de cada personaje con su ambien-
tacion, facilitando al usuario una correcta identificacion.

ESTETICA
La estética mediante asimetrias permitird generar una
buena composicidon artistica para los nifos.

SOPORTE

El soporte impreso contendra la informacion necesaria y
especifica que acompanada con ilustracion hara que el
NniNo sepa con exactitud lo que se trata el proyecto y le
resulte llamativo
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C) TECNOLOGIA

MEDIO:

Se utilizara un producto impreso.

SOFTWARE:

Se utilizara los programas como: ADOBE ILLUSTRATOR y
ADOBE PHOTOSHOP para la creacion de ilustraciones, y
ADOBE INDESIGN para la diagramacion correcta del pro-
ducto.

MATERIALES:

Papel couche, adhesivos, para darle diversidad y origina-
lidad al proyecto.

ACABADOS:
Los tipos de colores a usar son: CMYK.

Para la impresion, sera impresion laser.

72

,' AZOGUES |
A ICOSTUMBRES Y TRADICIONES %
)

Portada de un cuento

PLAN DE NEGOCIOS

A) PRODUCTO:

Libro de tapa resistente, y hojas impresas en laser que
contendra informacién de las costumbres y tradiciones
mas representativos de la ciudad de Azogues, en forma
de ilustraciones y textos informativos.

El formato serd cuadrado (1I6cm x 16cm) encuadernado y
su sistema de embalaje sera sobrio.

B) PRECIO:

El precio serd acorde a la calidad del producto, costos di-
rectos e indirectos.

C) PLAZA:

Como principal lugar sera Azogues - Ecuador.

Este libro se encontrard en las escuelas de la ciudad.

0) PROMOCION:

Para la promocidn del producto se realizard publicidad
mediante material visual en redes sociales; ademas de
publicidad impresa.
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24. Editorial simple
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-Producto editorial simple
-Tamano vertical A4
-Tipografia palo seco
-llustracion plana - vectorial

Serie de cuentos individuales-
Crea dinamismo e interactividad-
Una serie de cuentos para cada tradicion y costumbre-

OLIVIA

recibe la Navidad

- '
25. Serie de cuentos




Editorial 90% ilustracion-

Paginas en su totalidad ilustradas.-
Maquetacion dinamica-

Formato cuadrado-

26. Edirorial mas souvenirs

-Producto editorial mas juegos
-Formato 20cm x 20cm

-Caja incluye souvenirs

-Tarjetas informativas con datos curiosos

. Edirorial ilust rado
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Mini agenda tamano A5-
Cada mes tiene una tradicion-
Se puede utilizar de forma diaria y dinamica-
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- Minicuentos ilustrativos

- Formato 15 cm x 15cm

- Facilita el aprendizaje

- Incluye juegos interactivos

29. Agenda para nifnos
82
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Libro pop up -

Tamaho A4 -

Crea dinamismo y énfasis en la lectura-
Promueve el aprendizaje practico-

(40
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30. Editorial con despliegue

-Editorial con diferentes tipos de material
-Con pliegues que creen identidad
-Formato A5

> 31. Editorial pop u p P~
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Cofre con coleccion de cuentos-
Ayuda al aprendizaje tradicional-
Mantiene una organizacion-

34. Libro para colorear

iVYamos
de pesca!

-Producto editorial simple
-Tamano vertical A4
-Tipografia palo seco
-llustracion plana - vectorial

33. Cuento del cofr\e

e
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ELECION DE 3 IDEAS

10

-Editorial 90% ilustracion

-Paginas en su totalidad ilustradas
-Maquetacion dinamica

-Formato cuadrado

-Producto editorial simple
-Tamano vertical A4
-Tipografia palo seco
-llustracion plana - vectorial

-Cofre con coleccion de cuentos
-Ayuda al aprendizaje tradicional
-Mantiene una organizacion

IDEA FINAL

-Editorial 90% ilustracion

-Paginas en su totalidad ilustradas
-Maquetacion dinamica

-Formato cuadrado

-Cofre con coleccidn de cuentos
-Ayuda al aprendizaje tradicional
-Mantiene una organizacion
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[llustrator proceso

SISTEMA DE DISEND
CONDICIONANTES

TARGET

Nifos de 7-8 anos.

MORFOLOGIR

Colores calidos y frios con contrastes y saturaciones,
planos sin contorno.

TECNOLOGIA

Colores CMYK

SOPORTE

Impreso.




DESARROLLO

MACHOTE DEL CUENTO
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Se desarrolla la arquitectura del cuento a una manera de bocetacion
para identificar cada cosa en su lugar.




BOCETACION Y
DIGITALIZACION

CONSTANTES VARIABLES

ESTILO ROPA
VECTORIAL 2D COLOR
RASGOS FACIALES
PEINADOS

PAISAJES, ESCENAS
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GO ETé PERJoNE

Se realiza un proceso de bocetacion a mano
para idealizar de una mejor manera al persona-
je o escenario que tenemos en mente, con sus

expresiones y movimientos
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EVOLUCION

Realizamos el proceso de digitalizacion de los personajes, dan-
do asi los acabados finales que deseamos que tengan nuestros
prototipos.
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SISTEMA DE PERSONRJES




ESCENARIOS

102

PALO ENSEBADO

El juego del palo ensebado o también conocido como
cucana consiste en escalar o trepar solo con la ayaida
de brazos y piernas un palo vertical de 5 metros de altura
que con anterioridad a sido preparado y engras2do.

Este juego tiene su origen en Napoles ( Italia ) en los siglos
XVI, se juega en muchos paises de Latino América y por supuesto
en nuestra ciudad.
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LA MAYORIA DE VECES EL -

SE MOVIA TANTO QUE TER
ESTRELLANDOSE

CONTRA EL ROSTRO DE LOS PA

& COLOCABAN MONEDAS
WUE IBAN HASTA EL FONDQ DE LA
AVACARA Y EMPEZABA LA DIVERSION




AZOGUES
I COSTUMBRES Y TRADICIONES

POR OTRO LADO

EL JUEGO DE LAVACARAS MAGICAS
SE LLENABA UN LAVACARAS
CON AGUA




VALIDACIGN

Validacion realizada en el colegio “La Providencia“ de la
ciudad de Azogues.

Se realizd la validacion del prototipo del proyecto dando
como resultados una muy buena aceptacion por parte
de los ninos de nuestro target.

Lanzando frases e inquietudes como:

¢Por qué ya no se realizan en nuestra ciudad estos jue-
gos?

“Esto esta mejor que un video-juego”

“Quisiera jugar esto con mis Nanos y mis pas”




ANEXDS

Memoria fotografica de la validacion final.

12

PREGUNTAS ENTREVISTAS

Preguntas entrevistas Ricardo Rodriguez Calle

¢Le parece positivo crear un producto editorial sobre
nuestras costumbres?

¢ Qué tan importante es el apoyo de las autoridades para
usted en este proyecto?

Hay tanta riqueza cultural en nuestro pais, ¢por qué es
necesario rescatarla?

Preguntas entrevista Jorge Luis Sanchez

¢Ha escuchado a usted los juegos o costumbres que exis-
tian en la ciudad de Azogues?

¢Qué papel juegan los padres de familia en este proyecto
?

¢Qué tan importante le parece a usted este proyecto para
nuestros NiRos?

Preguntas entrevista Israel Abad

¢Ha jugado algunos de estos juegos que le he enumera-
do alguna vez?

¢En la época del colegio le han aportado conocimiento
sobre las costumbres de nuestra ciudad?

¢Qué tan importante le parece rescatar las costumbres y
tradiciones de nuestra ciudad?

¢Qué le parece el proyecto en el que estoy trabajando?
Preguntas entrevista Ana Carolina Sanchez

¢Has escuchado o jugado sobre alguna de estas tradicio-
nes en la escuela?

¢ Te gustaria aprender alguno de estos juegos y practicar-
los?

¢Te gustaria tener un cuento para tu casa sobre estas tra-
diciones?

13



CONLUSIONES

El objetivo del proyecto fue incentivar y dar a conocer a
los ninos de la ciudad de Azogues sobre las costumbres y
tradiciones que existian en esta ciudad mediante un pro-
ducto editorial sobre las costumbres y tradiciones de la
ciudad de Azogues.

Investigar y estudiar a fondo sobre esta hermosa ciudad
es gratificante, conocer sobre su cultura en general a tra-
vés de las memorias de nuestros adultos mayores nos
ayudod a crear una empatia con el proyecto dando asi ma-
yor facilidad en la realizacion del mismo.

Las ilustraciones fueron realizadas tomando en cuenta
fotografias referentes, con personajes totalmente origi-
nales que eso crea originalidad y un recorrido visual ar-
maonico.

El tipo de diagramacion que se utilizd fue investigado
con anterioridad en el marco tedrico dando asi la mejor
solucion para la problematica.

Se comprobd que el proyecto funciona creando prototi-

pos del mismo y realizando una validacién que nos con-
firmd que fue una aprobacion total.
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RECOMENDACIONES

Recomiendo a los / las futuros/as disefiadores/as que hay
gue aprovechar cada uno de los conocimientos que he-
mos podido aprender dentro de nuestra Universidad.

Cada detalle es importante, cada trabajo es diferente, la
Unica manera de realizarlo correctamente es siguiendo
todas las recomendaciones que nuestros profesores nos
indican, puesto que cada uno nos aportan de manera
positiva en nuestro proyecto.

El tema cultural puede ser muy amplio pero es importan-
te estudiarlo e investigarlo a fondo para un buen desarro-
llo del mismo.

Aprovechemos la diversidad cultural que existe en nues-
tro pais dando a conocer al mundo las maravillas que nos
rodean.

Los proyectos que abarcamos tiene como objetivo princi-
pal siempre ayudar a las demas personas de algun modo;
nunca olvidemos que esa es la parte fundamental de

nuestro trabajo.

Por dltimo la ilustracion es un mundo lleno de creativi-
dad que nos puede ayudar a reforzar una idea que desea-
mMos presentar, siguiendo todas las recomendaciones de
lo antes investigado podemos llegar a realizar un buen
producto final.

15
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Topic: Editorial design focused on cultural contents.

Title: Design of an Editorial Product for Children to Promote the Most Representative Customs

and Traditions of Azogues.

ABSTRACT

The purpose of the present proposal was to design an editorial product to promote the knowledge
of old traditions and customs of Azogues among children. Through illustration and editorial
design concepts, this study intended to revalue the practices and traditions of the people that
lived in Azogues with the purpose of helping children appreciate and know the culture and
history of the city. Based on the aforementioned concepts and through the correct channeling of

information and layout, this project aimed to make it easier for children to grasp the information.
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