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RESUMEN

TITULO: Disefio de un producto editorial
para prevenir el cyberbullying a nifios.

RESUMEN:

El acceso a internet por parte de los
nifos y nifas genera que el acoso
escolar o bullying se traslade también al
espacio virtual, este es conocido como
cyberbullying, con consecuencias que
afectan a los involucrados en el ambito
académico, familiar y principalmente
personal. El presente proyecto busca
prevenir estas situaciones y para ello
hizo uso del cuento, junto a la
ilustracion, disefio editorial, co-design,
disefio centrado en el usuario e
interactividad para la creacion de un
cuento album dirigido a nifios de 10 a
11 afos y sus padres sobre el
ciberacoso, ademas contd con realidad
aumentada y escenarios 3D para
enriquecer la experiencia.

KEYWORDS: Cuento, Ilustracion, Disefio
Editorial, Co-design, Disefio centrado en
el usuario, Interactividad, Ciberacoso.



ABSTRACT

Design of an editorial product to
prevent cyberbullying in children

Abstract

Internet access for children transfers
bullying to the virtual space. This is
known as cyberbullying, which has
consequences that affect those involved
in the academic, family and mainly
personal fields. The present project
seeks to prevent these situations
through the use of stories, along with
illustration, editorial design, co-design,
user-centered design and interactivity
to create an album story aimed at
children from 10 to 11 years of age and
their parents about cyberbullying. The
product also counts with augmented
reality and 3D scenarios to enrich the
experience.

Key words: story, illustration, editorial
design, co-design, user-centered design,
interactivity, cyberbullying



Objetivo
General:

Ayudar a dar a conocer a nifios y padres
de familia sobre la existencia del
ciberacoso, mediante el disefio de un
producto editorial, para enfrentar de
manera mas eficiente esta
problematica.

Objetivo
Especifico:

Disefar un producto editorial en el cual
mediante la narrativa y uso de la
ilustracion se eduque sobre el
ciberacoso.



PROBLEMATICA

El Ciberbullying es la practica del acoso
u hostigamiento a través de internet o
medios electronicos. Se da
principalmente  entre  nifios y
adolescentes en el ambito escolar.
Hecho que tiene  preocupantes
consecuencias que van desde el
aislamiento hasta, en casos extremos, el
suicidio.



INTRODUCCION

iPuede un cuento ilustrado aportar a la
prevencion del cyberbullying a través
de la empatia? El presente documento
aborda el proceso completo de
investigacion, desarrollo, bocetaje vy
disefio de un cuento ilustrado dirigido a
nifos de 9 a 11 afios de edad y sus
padres.

Se procedi6 a comprension de la
problematica del acoso escolar,
ciberbullying, su dindmica y estado
entre los centros educativos del pais.

Para su desarrollo se consider6 el uso
de campos del disefio grafico tales
como: Disefio Centrado en el Usuario,
Disefio Editorial, Ilustracion y Co-
design. Siendo este ultimo en donde se
trabajo junto a una profesional de la
psicologia para la escritura de un
cuento que logre llegar a los nifios con
un mensaje correcto y claro.

Se hizo uso de técnicas como la
creacion de Personas Design vy
encuestas al publico objetivo

para conocer mas sobre ellos y crear un
producto que se adapte a sus
necesidades.

Para lograr un producto mas atractivo
para nifios y padres a mas de una
historia e ilustraciones que atrapen su
atencion, se hizo uso de realidad

aumentada y realidad virtual
enriquecer la experiencia.

para

El Capitulo 1 se documenta el marco
tedrico utilizado para la creacion del
producto  editorial, también la
investigacion de campo y el estudio de
diferente homélogos.

El Capitulo 2 agrupa el estudio de target
a través de la Persona Design, los
partidos de disefio en donde, a rasgos
generales, se describe aspectos como
tipografias, color y estética a usar.
Finalmente un plan de negocios para el
posicionamiento en el mercado del
producto editorial.

El Capitulo 3 detalla el proceso de
ideacion de la posibles soluciones
graficas a la problematica, el proceso de
disefio del producto final, software
utilizado y la validaciéon del mismo en
contacto con el publico objetivo.







DIAGNOSTICO
capitulo 1



Marco Teorico

Para el desarrollo del presente proyecto
es necesario el estudio de los conceptos
generales con los que se trabajara. Se
entiende necesario la comprension del
acoso y ciberacoso asi como las
caracteristicas, actores y efectos en el
ambito escolar.

Para el éxito del proyecto se cree
necesario la participacion de
profesionales y expertos en el area de la
psicologia y la escritura, por lo que el
co-design junto a estos profesionales y
nifos es un tema presente en este
capitulo.

Para la creacion del cuento se explican
su funcién e importancia para la
transmision de valores y conocimiento.

Para el produccion del producto
editorial se revisa la teoria sobre disefio
editorial, la ilustracién y su importancia
como apoyo a la lectura.

Se requiere de la aplicacion de
interactividad para lograr captar la
atencion del publico objetivo.




1. Acoso escolar

Aunque es comun creer que todo tipo de violencia es acoso
escolar o bullying, expertos son mas precisos en el contexto y
situaciones en que este se manifiesta.

Dan Olweus (2009) habla de acciones individuales o
colectivas de un estudiante contra otro, estas pueden ser:
generar rumores, burla, golpes y empujones y la exclusion de
la victima del grupo. Aclara que las situaciones han de ser
frecuentes, con intencién negativa y dafiina y una clara
desventaja para la victima por la diferencia de poder.

Para Garaigordobil y Ofiederra (2019) el bullying es la
violencia constante en el ambito escolar de manera reiterada
en la que la victima, quien es mas débil, se encuentra
acosada por uno o mas compafieros. Esto abarca actos
verbales, fisicos, sociales y psicologicos que buscan causar
dolor.

Finalmente José Avilés ( n.d.) La victima toma el papel
asignado por parte de sus agresores. Esta es ridiculizada,
humillada o insultada sistematicamente. También abarca el
aislamiento, agresiones fisicas, humillaciones en publico,
tareas forzadas en las que el estudiante no puede hacer frente
por si mismo.

Caracteristicas de los individuos.

En cuanto al estudio de los individuos que pueden verse
envueltos en una situacion de bullying Avilés , Irurtia , Garcia
-L opezy Caballo (2011 p.75) describen:

Agresor: No controla sus impulsos y emociones, son personas
conflictivas, con problemas de supervision y de familia.
Pueden presentarse también el consumo de drogas. Usan a la
victima para direccionar sus problemas y frustraciones de
caracter personal, reafirman su posicion de lider a través de la
violencia.

Victima: Tienden a padecer en silencio, no desean asistir mas
a los centros educativos, pueden preferir mentir a sus padres
a contar lo que estan siendo victimas de acoso. Hay un
deterioro de su autoestima en los campos escolares, de
conducta y apariencia. En ocasiones pueden mostrar
conductas violentas contra quienes los rodean o consigo
mismos.




Ciberacoso o Cyberbullying

Para José Avilés "Bullying y cyberbullying suponen dos caras
de una misma moneda con caracteristicas diferenciadas y
comunes que comparten y relacionan." (Avilés, 2013, p.4)

Avilés (2013, p.5) agrega ademas que, a diferencia del acoso
tradicional, la reaccion de quien recibe acoso online es
inmediata. El acosado tiene menos miedo y suele responder a
las agresiones.

Mendoza (2012) afirma que el acoso electrénico o crueldad
social en linea es el envio de informacion multimedia a través
de la red con fines maliciosos.

Garaigordobil, (2011) profundiza mas y defiende que el
cyberbullying es el uso de las tecnologia de la informacién y
comunicacion (TIC), Internet, teléfono mévil y videojuegos en
linea para acosar psicolégicamente a un igual. Incluye
Mensajes de texto, llamadas, divulgaciéon de fotografias o
videos y sitios web o blogs.

Diferencia entre Bullying y Cyberbullying
Avilés (2013, p,6-7) menciona:

Mostrabilidad: El bullying se da en espacios fisicos y de
convivencia diaria mientras que el ciberacoso sucede en un
espacio que lo hace invisible a quienes rodean a la victima.

Escenario: Mientras que el acoso tradicional se da en al
ambiente escolar, el ciberbullying puede suceder fuera de
este.

Medio de Ejecucidn: El ciberacosos se manifiesta en el area
tecnologica, haciendo uso de esta para causar dafio.

Riesgo Fisico: En el cyberbullying es riesgo fisico es mucho
menor al no existir exposicion.

Deteccion: Por el escenario en que se manifiesta el bullying es
mas facil de ser detectado.

Perfiles escolares: Perfiles de fracaso y conflicto son mas
comunes en el acoso tradicional o bullying.

Vigencia del Maltrato: A diferencia del bullying el
cyberbullying esta activo durante mas tiempo al encontrarse
en medios digitales.

Quienes contemplan: Un acto de cyberbullying puede ser
visto por muchas personas, incluso quienes no pertenecen al
circulo de la victima.

Procedencia de las agresiones: En el Cyberbullying la victima
desconoce las razonesy la identidad del o los acosadores.

Prestacion de ayuda: Es mas dificil para los adultos la
deteccidon del ciberacoso por lo que es necesario que la
victima solicite ayuda.

Finalmente José Maria Avilés (2013) asegura que en el
cyberbulling existe la desigualdad de poder, control y
seguridad. El agresor se muestra distante emocionalmente. El
acosado presenta indefension e imprevisibilidad que afectan
a su capacidad de defensa. El anonimato genera en el grupo
menos presidn para posicionarse a favor de la victimas. Y el
medio se presta a que un mayor grupo de individuos sea
participe y la agresion perdure por mas tiempo.

"El acoso cibernético implica el uso de
tecnologias de la informacion y la
comunicacion para apoyar el
comportamiento deliberado, repetido y
hostil de un individuo o grupo, con la
intencion de dafiar a otros"

Bill Belsey




Roles en el cyberbulling

Acosador, acosado y el observador. Este Ultimo definird su
posicidn antes los actos de ciberacoso como a) indiferente, b)
disfruta el acoso, o c) esta en contra del acoso. En base a esto
tendra un rol diferente.(Mendoza, 2012)

Tipos de Acoso Cibernético
Enrique Mendoza (2012) describe:

Insulto electronico: Intercambio breve y acalorado a través
de medios digitales, en donde una de las personas usa
insultos cada vez mas intensos.

Hostigamiento: A traves de actos, conductas o palabras se
molesta a otra persona para que reaccione emocionalmente.

Denigracion: Uso de informacidn despectiva o falsa hacia otra
persona en la red.

Suplantacién: El acosador toma la identidad del acosado en
linea, enviando informacion errénea y ofensiva hacia los
contactos de la victima, provocando que esta tenga
problemas sociales.

Desvelamiento y sonsacamiento: Relevacion de informacion
privada y sensible de la victima como fotografias, secretos
personales o capturas de chats privados. Esto se puede lograr
engafando a la victima para que entregue la informacion.

Exclusion y ostracismo: La victima es apartada del grupo
ocasionando una especie de muerte social. es ostracismo
consiste en la accidn de ignorar o responder de manera tardia
los mensajes o chats de la victima.

Ciber Persecucion: Uso de los medios digitales para perseguir
a la victima con mensajes amenazantes.

Paliza feliz: La grabacion o recoleccién de pruebas de un
acoso para ser difundido en la red.

Consecuencias del Ciberacoso

Al igual que la victimas del acoso tradicional, quienes
padecen cyberbullying pueden experimentar depresion,
ansiedad, fracaso y evasion escolar. El dafio psicolégico
puede ser igual o mayor ya que la informacién esta en linea
las 24 horas, los agresores suelen ser andénimos. La victima
suele pensar que es su culpa y no lo informan a los adultos
porque temen que se les prohiba su actividad en linea. En
casos extremos los acosados pueden llegar al suicidio.

( Feinbergy Robey, 2010)

Quién estd en situacion de ciberacoso puede padecer
depresidon, baja autoestima, sensacion de indefension,
ansiedad social, trastorno de concentracion ideas suicidas.
También el deseo de cambiar de escuela. (Mendoza, 2012)

Las consecuencias entre el acoso tradicional y el ciberacoso
son similares, ambos pueden llegar a presentar relacion con
problemas fisicos y psicoldgicos. Sin embargo se sugiere una
relacidén con estrés y depresidn en niveles mas altos, consumo
de drogas o bajo rendimiento escolar sumado a
comportamientos agresivos y ansiedad social de las victimas.
También se hacen presentes, de manera mas fuerte,
sentimientos negativos como el miedo e impotencia. Se
concluye que la depresidon se puede presentar en mayor
medida respecto al acoso tradicional. (Perren, Dooley, Shaw &
Cross, 2010, p.2)




Situacion del Acoso Escolar en el
Ecuador.

En el afio 2016 se publicé el estudio “Una mirada profunda al
acoso escolar en el Ecuador”, dirigido a hombres y mujeres
de 11 a 18 afios que cursaban sus estudios en diferentes
centros alrededor del pais. En este se exponene la incidencia
del acoso y la identificacion y caracterizacion de las victimas.

Segin el documento presentado por el Ministerio de
Educacion (2016) el 58% de los encuestados ha sido victima
de algun tipo de acoso escolar en el ultimo quimestre. Es
decir 6 de cada 10. Los actos mas comunes son los verbales y
psicolégicos por insultos o apodos (38.4%), agresiones por
medios digitales (9.7%) que se manifiesta mas en los
estudiantes mas jovenes. También esta presente el hurto de
objetos (27.4%) y golpes (10.7%) siendo mas comun entre los
hombres mas jovenes.También estd presente tipos de
violencia como rumores, divulgacién de secretos. (M. de
Educacion, 2016)

Segln el mismo estudio no se presentan diferencias en la
incidencia del acoso escolar entre hombres y mujeres (23%)
pero si en las formas de acoso escolar. Lo mismo sucede en

los rangos de edad 11 a 14 y 15 a 18. (23%). La misma
situaciéon se presenta en instituciones fiscales 'y
particulares.(M. de Educacion, 2016)

Respecto al Ciberacoso con mensajes con insultos o

amenazas, manifestado en el 17% de la poblacidn
encuestada. La mayor vulnerabilidad se presenta en las
mujeres de 15 a 18 aflos en instituciones
privadas/fiscomisional.(M. de Educacién, 2016)

La dinamica del ciberacoso. Se presenta fuera del horario
escolar (85.7%). El las instituciones privadas (95.4%) vy en
establecimientos publicos (76.5%).(M. de Educacidn, 2016)

El ciberacoso con implicacion sexual afecta mayoritariamente
al grupo femenino con mensaje insultantes, difamaciones y
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ridiculizacion.  Incluye fotografias y exposicion de
conversaciones privadas, complementandose con otras
formas de acoso. Ademas 4 de cada 10 victimas no lo
denuncid.(M. de Educacion, 2016)

Referente al sentimiento que generan los diferentes tipos de
bullying. El ciberacoso principalmente “ofendié”, o “no
importo”. Pero al igual que las otras formas de acoso la ira fe
el sentimiento mas recurrente. Las reacciones de las victimas
fueron principalmente la sancion o expulsion al estudiante,
mientra que el pensamiento de suicidio fue el menor (M. de
Educacion, 2016)

El ciberacoso el ligeramente mas denunciado por parte de las
victimas a alguien que insultos, golpes y sustraccién de
pertenencias. (M. de Educacién, 2016)



1.2. Co Design

En el mundo laboral el disefiador se enfrenta a proyectos que
requieren la participacion de otros profesionales.
Profesionales de la comunicacion, o marketing son comunes
cuando se trabaja, por ejemplo, con marcas. Es cuando se
tratan temas sociales o muy especializados cuando el
disefiador debera trabaja en conjunto con profesionales
como médicos, arquitectos o politicos.

Para Eduardo Huerta “El co-disefio es definido por el hecho
de que la creatividad de los disefiadores se une a la de
personas que tienen otros perfiles y trabajan juntas en el
proceso de elaboracidn del disefio.” (Huerta, sf, p. 1)

Sanders y Stappers (2008) aclaran que no debe confundirse el
co-disefio con creatividad colectiva. Ya que esta ultima hace
referencia al trabajo en conjunto entres varios disefadores,
mientras que el co-disefio cubre la colaboracion de
disefiadores con personas no capacitadas en disefio como
podrian ser profesionales de otras areas o los usuarios de un
producto.

Roles en el Proceso de Co-design

Es el siguiente paso al Disefio Centrado en el Usuario. Se
presentan los roles de usuario, investigador y disefiador. En el
DCU, el usuario tiene un papel pasivo, el investigador lo
observa y entrega estos resultados junto al conocimiento
tedrico al disefiador y este le suma creatividad para la
generacion de soluciones. Mientras que en el co-design los
roles se cruzan y solapan y el usuario adquiere el papel de
experto en su experiencia y aporta ideas y es el disefiador el
encargado de concretar las ideas.(Sanders y Stappers, 2008,

p.-8)

El usuario no siempre tendra las cualidad para cumplir como
co disefiador, seran necesarias su experiencia, interés vy
creatividad. Las personas varian su nivel de creatividad segln
el area que desempefien en eses momento (Sanders vy
Stappers, 2008, p. 9). La misma persona puede estar mas
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dispuesta a ser consumidor o disefiador en base a la
situacion. Habla de consumidores pasivos y activos, usuario
finales y avanzados, disefiadores y meta-disefadores (Fisher,
2002).

Por su parte el investigador quien solia ejercer como
traductor entre el usuario y el disefiador, en el co-design su
rol es el de un facilitador quien guiara y motivara al usuario
para que éste exprese al maximo su creatividad.(Sanders y
Stappers, 2008, p. 11)

El rol del disefiador sera cada vez mas importante en medida
que se exploren nuevas areas en donde realizar su labor y se
reconozca el valor del llamado design thinking. En el proceso
de co-design el disefiador aporta sus conocimientos vy
experiencias junto a una vision amplia de los procesos de
produccién y tecnologia. Incluso entre disefiadores existen
especializaciones como el disefio grafico o el disefio de
interiores. Por lo que estas destrezas seran requeridas en los
proceso de disefio (Sanders y Stappers, 2008, p. 12).

La vision de un objetivo comln estara presente el los
procesos de co-design, el proceso del disefiador tendra
cambio para acoger a los nuevos colaboradores en el area
que antes le era exclusiva. El disefiador debera ceder el
control del proceso para fomentar la creatividad en los demas
miembros (Huerta, sf, p. 2).



1.3. Diseno Centrado en el Usuario

El proceso de disefio en el que el usuario es el eje en torno al
cual se elabora un producto. Se estudian sus necesidades,
deseos y limitaciones y a partir de este analisis se toman las
decisiones de disefio. Ademas el papel del disefiador no se
limitara a analizar la relacion del del usuario con el producto
sino también de poner a prueba como el usuario lo percibe,
entiende y utiliza el producto final. (Pratt y Nunes, 2013)

Conocer al usuario

Una vez que se tiene claro el objetivo del producto, es
necesario conocer al usuario, los momentos y escenarios en
que este usara el producto. Para ellos se tiene que acercar a
los usuarios que coincidan con el perfil planteado.(Pratt y
Nunes, 2013)

Analisis del comportamiento del usuario

La observacién puede ser un buen método para conocer las
conductas del usuario, otra forma mas directa son las
encuestas y entrevistas. Es de interés para el disefiador saber
quiénes son, qué hacen, los lugares que habitan y que
quieren. La informacion necesaria dependerd de cada
proyecto y publico objetivo. (Pratt y Nunes, 2013)

Perfiles de usuario tipo o Persona Design

En donde se crean personas con una imagen. nombre,
intereses, ocupaciones, entre otros datos. Acompafiado de
parrafos en donde se describe su interaccién diaria,
problemas, deseos, etc.

Escenarios, narracion y casos de uso

Describe cdmo el usuario hace uso de producto en un
escenario concreto y como la interaccion satisface sus
necesidades. Los casos de uso son mas especificos por
ejemplo seguir los pasos para lograr un objetivo
concreto.(Pratt y Nunes, 2013)

1.4. Realidad Aumentada y Realidad
Virtual

La realidad virtual lleva al usuario a un escenario irreal sin
interactuar con el mundo real, mientras que la realidad
aumentada hace uso de la realidad para superponer
elementos. Agrega ademas que la Realidad Aumentada ofrece
formas de interaccidon. Se encarga del estudio de técnicas
integran la realidad con elementos digitales. Estos elementos
digitales requieren estar debidamente alineados al mundo
real para una correcta interaccion (Gonzalez, Albusac, Vallejo
& Castro, 2009).

Para Azuma(1997), un sistema de Realidad Aumentada se
caracteriza por:

Combinar el mundo real y virtual. Suma informacion a la
imagen real.

Interactividad en tiempo real. Por lo que las imagenes por
computador usados en peliculas no se consideran realidad
aumentada.

Alineacion 3d. Los elementos del mundo virtual han de
percibirse en tres dimensiones y alinearse al mundo real.
(Azuma, 1997)




1.5. El Cuento

El género de la narracién mas antiguo en la historia del
hombre, incluso antes de que de la escritura, los hombres se
reunian para contarse historias. Al ser transmitidas de manera
verbal estas mutaban y cada persona aportaba nuevos
elementos o fantasia hasta que pasaban a ser de
conocimiento del grupo social entero. Su objetivo era
entretener antes de irse a dormir. Por su parte el cuento
escrito data del siglo Xll o Xlll ac. y fueron escritos en papiro
con la evidente intencion de la preservacion. Destacan
también “Los cinco libros”, cuentos escritos en la India que se
traduciran al castellano en el afio 1251. Un gran nimero de
cuentos que llegaron a occidente son procedentes de esto 5
libros junto a cuentos de origen egipcio, arabe, persa entre
otros. Desde su nacimiento han estado dirigidos
principalmente a adultos (Gamero, 2015).

El libro album

También denominado como album ilustrado es la unién de
imagen grafica con el relato literario. En donde la ilustracién
prolonga el mensaje del texto. En estos libros, lo primero que
ve el nifio son las imagenes. Segun el Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado,
(INTEF), tiene las funciones:

a) Crear la atmosfera de la obra. A través de la técnica,
color, etc...

b) Da el tono. El estilo indica si se trata de una obra
humoristica, seria, etc..

c) Provoca sensibilidad. Representa las escenas vy
posturas del autor.

d)Crear Oportunidad de Dialogo. La imagen produce al
lector sensaciones como risa o sorpresa.

Tienen su aparicidon entre las décadas del 70 y 80. Van der
Linden (2015) en su definicion destaca el uso de la doble
pagina, la interactividad imagen y texto. Libertad para la
disposicion de los elementos en la pagina y la relacidn que se
establece pagina tras pagina. De esa misma libertada en |
maquetacion del producto nace toda la diversidad presente
en el formato (Linden, 2015).

Laura Escuela (2017) declara que es en el libro album en
donde pueden converger disciplinas como: literatura,
ilustracion, arte grafico, arquitectura de papel. Lo que
desarrolla la competencia literaria, su estética, el analisis y
sensibilidad del medio (Escuela, 2017).

La ilustracion en este tipo de cuentos busca una nueva lectura
mas alla del texto, y no lo hace de manera lineal ya que es el
lector que elige en qué detalles de la ilustracion desea fijar su
atencion, es el lector quien controla el tiempo. También habra
libros en donde predomine mas el texto o la ilustracion, se
destaca el cuidado que debe tener el libro no solo en la
ilustraciones, sino también la maquetacion de los demas
contenidos. (INTEF, 2013)




Claudia Cassano sostiene que en los libros album la imagen y
texto son inseparables para construir la historia por lo que el
ilustrador asume el papel de autor. Este género hace uso del
lenguaje visual y verbal. Los elementos graficos como
diagramacion y tipografia adquieren mayor relevancia y dan
sentido al cuento. La ilustracion muestra acciones que no son
relatadas pero son necesarios para el entendimiento de la
obra. Este ritmo invita a la lectura. La ilustracion también
podria ser usada para mostrar lo contrario al relato verbal
generando asi humor. Una parte del cuento es descrita por el
mismo lector, el cual elegira en qué parte de la ilustracion fijar
su mirada. Los graficos invitan a quedarse y explorar
(Cassano, 2011).

Los libros ilustrados son aquellos libros para nifios en donde
el texto tiene autonomia de las ilustraciones y estas solo
complementan al texto. Por su parte los libros album
establecen al texto y a la ilustracion como elementos
inseparables. El objetivo no es presentar mas imagenes que
texto, sino que la ilustracion cumple una funcién narrativa.
Texto e imagen se completan secuencialmente otorgandoles
la misma importancia (Escuela, 2017).

Sophie Van der Linden (2015) clasifica los albumes en tres
tipos:

a) Album ilustrado
En donde el texto es el elemento principal y esta claramente
separado de la parte grafica.

b) Album narrativo
Se caracteriza por el equilibrio entre texto e imagen. Escritor e
ilustrado trabajan juntos.

c) Album grafico

La imagen como elemento central. Los elementos se
encuentran superpuestos. Es la imagen la primera en contar
la historia.

Texto e imagen

Su relacion es simbidtica, en donde la imagen tiene dos
funciones, la primera es crear un mundo de ficcién, y la
segunda, su funcion narrativa (Escuela, 2017).

Nikolajeva y Scott (2011) clasifican esta relacién en tres
categorias.

Relacion de simetria. Texto e imagen narran los mismo.
Relacion de amplificacién y complementaria. Los elementos
amplian lo que dice o ensefia el otro.

Relacion de contrapunto y contradiccion. Un primer tipo en
donde los elementos cuentan los mismo desde perspectivas
diferentes y el segundo en donde la narrativa de los
elementos parece ser opuesta.

Las secuencialidad el album ilustrado se refiere a las
relaciones entre sus elementos y el ritmo que este obtiene a
través del cambio de pagina (Escuela, 2017).




1.6. Diseno Editorial

El disefio editorial es la rama del disefio grafico que cubre la
maquetacion y composicion de publicaciones tales como
revistas, periddicos o libros y otros productos editoriales
analdgicos o digitales.

Diego Alvarez (s.f, p.3) afirma que el el Disefio Editorial debe
adaptarse al mercado y al mensaje que desea comunicar. El
contenido define el disefio. Por su parte Daniel Ghinaglia
(2009, p.3) agrega que siempre se tendra en cuenta el eje
estético considerando en todo momento las condiciones de
recepcion e impresion, también buscar la unidad arménica
entre texto, imagen y diagramacion.

Por su parte Zapaterra (2008,p.6) afirma que en los productos
editoriales el disefio concede expresion y personalidad al
contenido, ademas atrae y retiene la mirada de quien lee y
otorga al contenido de una estructura. Todo con el fin de
obtener un producto editorial que guste, funcione e informe.

En el area del disefio grafico, la reticula es un principio
organizador. La reticula tipografica es descrita como “sistema
ortogonal de planificacion” que distribuye la informacion en
contenedores de facil manejo. Los elementos similares seran
colocados de la misma forma para facilitar su
reconocimiento. La reticula vuelve al contenido accesible, los
lectores son capaces de guiarse y navegar a través de ella. Un
“archivador virtual” (Martinez, 2013).

El orden logrado por la reticula otorga credibilidad al
contenido. Su lectura es rapida, con menor esfuerzo, el
contenido se entiende mejor y se retiene mejor la
informacion. Las reticulas pueden ser organicas y flexibles o
rigidas y mecanicas. La reticula permite al disefiador la
distribucién de grandes cantidades de contenido de manera
rapiday el trabajo con otros profesionales (Martinez, 2013).

6.2 Partes de la Reticula

Columna

Mérgenes

Modulo

Lineas de flujo

e /ONas espaciales

e Marcadores




EL libro infantil

Productos en donde predomina la ilustracion, el texto suele
ser minimo, esto varia dependiendo si se dirige a quienes
estan empezando a leer o son pre adolescentes.

Se deben utilizar cuerpos y fuentes tipograficas grandes para
una mayor legibilidad.

Elementos basicos del disefio editorial

El correcto uso de estos elementos permitiran un producto
editorial con identidad. La importancia de estos se vera
afectada dependiendo del tipo de publicacién. Un buen
disefio no debe sobreponerse al contenido (Bhaskaran, 2006,

p. 8).
Bhaskaran (2006) propone:

Formato, Reticula, Tipografia, Color, Cubierta o Cabecera y
Uso de laimagen

El Contenido

Este puede presentarse en forma de texto, color, graficos o
imagen. Esto dependera del tipo de publicacion,
diferenciando asi una novela de un catalogo. En el plano
intermedio se encontraran libros, periddicos y revistas.
llustraciones, graficos e imagenes y tablas se usardn como
contenido visual o no, dependiendo del tipo de comunicacién
(objetiva o subjetiva) y producto editorial. El texto por su
parte también puede tomar el rol de la imagen dentro de la
publicacion, para ellos serd necesario un gran trabajo
tipografico (Bhaskaran, 2006, p. 18).

Legibilidad y visibilidad

La visibilidad se refiere a la forma propia de los caracteres
mientras que la legibilidad evalla la velocidad y facilidad con
la que el texto puede ser leido. Esta es afectada por
elementos como la fuente tipografica y su tamafio, contraste,
estructura y las caracteristicas propias al producto como el
formato, tamafio y maquetacion. Para una buena visibilidad
sera necesario conocer el contexto la que el contenido sera
expuesto. Tomando en cuenta a quien esta dirigido, la forma
y circunstancias en las que sera leido. La eleccion de una
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fuente tipografica correcta es esencial en este punto
(Bhaskaran, 2006, p. 20).

La venta del libro

El disefio se vera afectado por la forma en que los productos
editoriales se colocan a la venta ante el plblico objetivo. Un
libro hara uso de su lomo para atraer al cliente, plasmando su
huella y atrayendo su atencion. Este por lo general contara
con el logotipo del editor, el titulo de la publicacién. Un logo
fuerte que genera conciencia de marca y lograra que el libro
destaque en las tiendas (Bhaskaran, 2006, p. 34).

Anatomia de las publicaciones

Para el lograr un disefio exitoso sera necesario que el
disefador comprenda a profundidad las diferentes
caracteristicas y particularidad del producto editorial y sus
lectores (Bhaskaran, 2006, p.44).

“Un buen disefio no son fuentes bonitas ni complejas maquetaciones,
sino mandar el mensaje correcto al publico correcto de la manera
correcta y con la mayor claridad posible.”

Lakshmi Bhaskaran

El formato

Se refiere al producto fisico de una publicacion, a través de
este el disefiador podra otorgar al producto una nueva
dimensién y personalizacidn. El presupuesto delimitara las
decisiones sobre tamafio e impresion. Respecto al libro
dependera de su funcion, la manera y contexto en el que sera
usado y vida util que se prevé (Bhaskaran, 2006, p.52).

Maquetacion

La maquetacion del contenido es una de la formas en las que
se puede guiar la lectura. Esta se encarga de la ubicacion del
contenido y cdmo los elementos como textos e imagenes se
relacionan entre si y con la publicaciéon en general. De ella
dependerd como son percibidos los contenidos y que tan
agradable es la experiencia para el elector. El contenido y la
forma en que la publicacion sera usada seran los puntos clave
para las decisiones de una maquetacion (Bhaskaran, 2006, p.
60).



La jerarquia

Se refiere a los estilos tipograficos de lo que el disefiador
dispone para controlar la lectura a través del contenido,
dandole a éste niveles de importancia con el uso de tamafios
y estilos de fuente. Dependera de la organizacion y el estilo de
la publicacidn si el elector es atraido o por el contrario se
distrae o frustra por no tener una guia de como consumir el
contenido lo que puede convertirse en algo dificil y aburrido.
El abuso de elementos que llamen la atencion del lector
también causaran distraccion por lo que sera necesario que
el disefiador encuentre el equilibrio que otorgue al producto
editorial una maquetacion y jerarquia que oriente al lector,
facilite su lectura y sea visualmente agradable (Bhaskaran,
2006, p. 60).

La reticula

Su funcion es colocar y contener al contenido y sus
elementos. Es una forma efectiva de organizar gran cantidad
de contenido en la pagina con coherencia visual. Deberan
tomarse en cuenta el formato y tipo de producto editorial
para la creacidn y uso de la reticula. Se recomienda el uso de
una segunda reticula para contenidos especiales procurando
que el lector no sea capaz de notar el cambio. Un sistema de
reticula estricto, como el de un periddico, acelera la funcion
del disefador y crea familiaridad para el lector (Bhaskaran,
2006, p. 65).

El uso de sistemas de reticulas permite al disefiador
concentrarse con un enfoque creativo y no organizativo. Sin
embargo las estructuras de la reticula pueden romperse para
no caer en un disefio aburrido sin imaginacion. Abandonar la
reticula podria dar soluciones muy creativas (Bhaskaran,
2006, p. 65).

La tipografia.

Las fuentes tipograficas tiene personalidad son un gran
medio para transmitir emociones. Estas pueden ser de
caracter: autoritario, formal, informal, etc. El uso de dos o
mas fuentes crea una jerarquia visual, permite distinguir
entre titulares y cuerpos de texto. Para ello se puede jugar con
tamafios, grosores. (Bhaskaran, 2006, p. 68).

Imagenes

Su papel en la identidad de un producto editorial es
fundamental. Su uso dependerda del tipo de lector y la
funcién que desempeiiaran las imagenes en la publicacidn. El
objetivo es encontrar el equilibrio entre texto e imagen para
conseguir un buen ritmo. En ocasiones una imagen cumple
una funcidon que el texto no puede como podria ser la
descripcion de productos.(Bhaskaran, 2006, p. 74-75)

Color

Los colores tienen significados y evocan emociones, sin
embargo esto no es universal y puede diferir de una region a
otra. El color también es usado para captar la atencion del
lector o avisar a este. Asi como destacar contenido o provocar
emociones. Se pueden crear sistemas de colore para guiar al
lector u organizar el contenido. En publicaciones como
revistas el color contribuye a crear una identidad fuerte
(Bhaskaran, 2006, p. 80).

Los libros como novelas o cuentos deben cuidar su
ergonomia, el formato debe ser pequefio, lo suficiente para
poder ser tomado con una mano. Un papel suave, flexible y
liviano (Bhaskaran, 2006, p. 80).

Produccion de un libro

Existen una gran variedad de formas para su produccién y
dependera de si se trata de un libro grande o pequefio, lujoso
o rustico. Se resume a un conjunto de hojas encuadernadas
con una estructura ya definida. Es deber del disefiador
conocer el contenido de la publicacion ya que este definira el
formato, estructura y concepto del libro.(Bhaskaran, 2006, p.
88).

Por su parte las decisiones de encuadernacion dependen de
circunstancias como el niumero de hojas, grosor del papel,
vida util del producto, cantidad de copias a reproducir, asi
como si es necesario que el libro tenga una mayor apertura.
La funcion del libro determinara decisiones como tamafio y
tipo de portada (Bhaskaran, 2006, p. 88).




1.7. llustracion

Pre estableciendo el debate entre si la ilustracion es una rama
de la pintura con obras para el gran publico o un lenguaje
narrativo, Teresa Duran (2005) afirma que la comunicacion
emisor - receptor a través de la ilustracion es “comunicacion
narrativa, argumental, secuenciable y ademas, dotada de una
singular elocuencia.” Afirma que “ilustrar es narrar” y por lo
tanto el ilustrador es un narrador.

Antes de la invencidn del lenguaje escrito, fue la ilustracion la
herramienta de la que se vali6 la humanidad para representar
y plasmar sus historias y modos de vida. Aunque también
tuvo un papel meramente decorativo, es en el libro album en
donde segun Teresa Duran (2005) va mas alld de la
ornamentacion y toma el papel de una arte independiente al
igual que otras artes, el texto y la ilustracion funcionan en
conjunto, su objetivo es contar visualmente lo que sucede
entre los textos en los que se encuentra. Son pequefias
representaciones temporales y brinda una experiencia al
lector.

Teresa Duran (2005) agrega la diferencia entre imagen e
ilustracion en donde la imagen vive en el plano espacial y la
ilustracion infantil en tiempo y espacio. También considera la
vision del ilustrador como un repetidor o amplificador del
mensaje del escritor.

Respecto a la relacién entre texto e ilustracion la autora
afirma que texto e imagen se proyectan de forma distinta en
la mente del lector, ya que la informacion que éste recibe es
varia dependiendo del medio por el cual recibe el mensaje.
Incluso va mas alla y menciona la certeza del color. Finaliza
“La relacién entre significado y significante es mucho mas
evidente en la ilustracion y, por ende, mucho mas impactante
y persuasiva.” (Duran, 2005)

En relacién a la necesidad o no de ilustrar los libros infantiles
tomando como base la limitacidn de la imaginacién del lector
afirma que la ilustracién, mas que una imagen suelta “posee
un discurso propio totalmente apto para desarrollar los
mejores potenciales lectores de la mente infantil.“ (Duran,
2005)

Ilustracion infantil

La ilustracion infantil dependera del la edad del publico a la
que va dirigida. Esta debe transmitir un mensaje claro y
legible acorde al tipo de obra. Este debe buscar complacer a
los nifios. (Sanmiguel, 2013)

El color en la ilustracion infantil

“Los nifios tienen un sentido del color mucho mas
espontaneo y libre que el de los adultos. En ocasiones es
necesario volver atras y manejar el color con la alegria de los
pequefios. El correcto uso del color hace a la informacién mas
atractiva, permitiendo que se acople rapidamente y mejor”
(Vite, 2012, p. 25).




1.8. Diseno de personajes

Segln Vite (2012) Respecto al disefio de personajes para la
ilustracion, como primer punto, el disefio debe resultar
atractivo para el lector. Colores y forma son aspectos
importantes. Unos de los aspectos primarios son las
proporciones entre cabeza, cara, brazos y piernas. Esto varia
en dependencia del personajes.

Una de las caracteristicas principales el el tamafio de la
cabeza el cual debe ser mayor, proporcidon propia de los
recién nacidos. Continuando con la idea se busca una frente
grande y ojos grandes, brazos y piernas delgados.También
recomienda el uso del tamafio de una cabeza para el disefio y
proporcion de los personajes. (Vite, 2012)

Es importante conocer el medio y publico al que se dirige el
personaje, si es el villano o el héroe y el estilo que el cliente
estd buscando. Forma, tamafio y diferencia, seran aspectos
basicos a tomar en cuento para el desarrollo de un personaje.
Las formas basicas que componen a un personaje le otorgan
de una personalidad.(Bancroft, 2006)

Tom Bancroft menciona como elementos visual de disefio
basicos:

Las formas

Los circulos ofrecen un atractivo y son usados para
personajes buenos y amigables como Santa Claus o bebés.

Los cuadrados para quienes son confiables, solidos y
apariencia pesada. Como un superhéroe o un guardia.

Los tridngulos para los antagonistas o villanos, personajes
oscuros que ocultan algo.
(Bancroft, 2006)

El tamano

El jugar con las proporciones de las partes que componen un
personaje le dara un disefio mas fuerte e interesante. Esta
relacion de tamafios puede ser llevada a extremos
combinando los tamafos de manos, pies, cabeza, el cuerpo e
incluso a detalles como el cabello (Bancroft, 2006).

La variacion

El contraste entres los tamafios y formas de nuestro disefio
genera variedad y vitalidad en el personaje y convierte un
buen disefio en uno genial. Para ellos podemos usar los
principios:

Variedad en grosor y largo de los trazos, lo que genera tension
y contraste. También es Util la generacion de angulos entre
los trazos.

La yuxtaposicién de lineas rectas contra curvas hara que
nuestro disefio luzca mas vivo e interesante, ademas evita la
aparicion de lineas paralelas que hacen que parezca estatico
ni la union de dos lineas curvas que dan el aspecto de algo
blando.

La recurrencia de formas ayudara a crear un estilo o tema
visual y el uso de otras formas hara que no pierda variedad.

Espacio negativo, los espacios generados por las formas de
nuestro personajes y como estas interactian genera siluetas
mas fuertes e interesantes.

(Bancroft, 2006)




Investigacion de Campo

Una vez realizado el marco tedrico a utilizar en el desarrollo del proyecto, se
procedio entrevistar a profesionales de diferentes areas como lo son la psicologia y
la literatura para obtener su opinion y sugerencias.

Psicologa Maricela Moscoso

La profesional recomienda abordar el
tema desde una perspectiva positiva
con un mensaje que fortalezca actitudes
como el amor propio, asertividad y
autoestima. También menciona la
importancia al elegir el tono, lenguaje y
mensaje del producto editorial. Buscar
llegar a quien pueda estar en una
situacion de ciberacoso para lograr un
accion de cambio por parte de los
involucrados.

Mdnica Varea.

La escritora recomienda el uso claro del
lenguaje respetando la inteligencia de
los niflos y nifias y que el mensaje sea
directo.

MST. Julia Avecillas

La docente de la Facultad de Filosofia,
letras y ciencias de la educacién, quien
se especializa en literatura infantil,
recomienda el uso del libro album para
el desarrollo de este proyecto. También
aconseja no ser explicitos, hacer uso de
la jerga de los nifios y la elaboracién de
un microcuento.




Homologos
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Jeff Kihhe)l

Diario de Greg

Coleccidn de libros escritos por Jeff Kinney. Cuenta con tono
de humor las aventuras escolares de Greg Heffley quien acaba
de iniciar su vida en secundaria.

Forma:

llustraciones en blanco y negro de formas simples en donde
destaca el uso de la linea. Busca la estética de un diario o
cuaderno como el que usa el protagonista.

Tipografia handwriting utilizada para complementar la
estética a cuaderno, como si el protagonista fuese quien
escribe eilustra las historias.

Las simplicidad de las ilustraciones sirve para dar la idea de
que es el protagonista quien se dibuja a si mismo en
diferentes situaciones. El disefio de los personajes es muy
atractivo presentando formas circulares y un trazo grueso.

Funcion:

Entretener a nifios a través de situaciones divertidas que
buscan causar empatia con el lector mostrando como el
protagonista enfrente los problemas propios de su edad.

Tecnologia:
Los libros se encuentran disponibles en varios idiomas, pasta
dura o suave y también cuentan con formato e-book.




El Gigante de Barro

Album ilustrado elaborado por Marta Sanchez Batanero, EL GlGANTE DE
BARRO

dirigido a niflos y nifas.

Forma: Ilustraciones realizadas a mano, uso de colores
brillantes.

Tipografia palo seco con detalles redondeados.

Funcion: Ensefiar a los nifios a identificar y actuar ante una
situacién de acoso escolar.

Tecnologl'a: Usa realidad aumentada para atraer a los
nifiosy brindar un aprendizaje mas ludico.
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ELENA MARTINEZ

Bajo el paraguas azul

Novela dirigida a un publico adolescente. Relata la
experiencia de una estudiante de secundario quien es
acosada a través de internet y como esto la afecta aellay a
quienes la rodean.

Forma:
No presenta ilustraciones.
Tipografia serif .

Funcion:
Busca generar empatia y entretener a través de una historia.

Tecnologia:
Disponible en version fisica y digital.




Diario de un Acoso

Novela escrita a manera de diario de una preadolescente en
su primer afios de secundaria. Relata en primera persona el D"' — d

acoso tradicional y en linea que sufre la protagonista y como Ia rlo e un acoso
esto la afecta en diferente ambitos de su vida.

Forma:

No presenta ilustraciones. B AN
Tipografia serif M’*

»

Funcidn: Contar las historias que viven a diario miles de nifios
para generar conciencia sobre la problematica del bullying.

Tecnologia:
Disponible en version fisica y digital.




FAB CLUB

Novela corta dirigida a nifios sobre el acoso escolar y como
hacerle frente con la ayuda de amigos.

Forma:

Cuenta con numerosas ilustraciones a blanco y negro.
llustracion digital realizada a mano con un estilo simple y
trazo uniforme.

Funcion:
Fomentar en los nifos el compafierismo, amistad y el trabajo
en equipo para enfrentar a los acosadores.

Tecnologia:
Version impresa y digital.

HALLATT




No Juegues Conmigo

Corto animado realizado en Espafia sobre el acoso escolar en
donde se resalta la influencia que tiene al acosador sobre los
demas 'y como estos pueden hacer frente a la situacion.

El acosador es presentado como un titiritero quien controla a
la clase para que a manera de juego todos acosen al mas
vulnerable.

Forma:

Fondos realizados digitalmente a mano. Amplia gama de
colores para generar varias atmdsferas. Personajes ilustrados
de forma vectorial Disefio de personajes atractivo, disefiados
con formas rectas o con angulos.

Funcion:
Concientizar a nifos y nifias sobre el poder que puede tener
el acosador sobre la clase.

Tecnologia:
Animacion con el software Adobe Animate y distribuida a
través de la plataforma youtube.




CONCLUSIONES CAP. 1

Tras concluir con el primer capitulo del proyecto se han
establecido las teorias o areas del disefio a utilizar para la
creacion del producto editorial. Las entrevistas han aportado
consejos e ideas que favorezcan a un producto atractivo que
cumpla su funcidn. El estudio de los homédlogos ha ampliado
la visidon que se tenia del producto inicialmente y han
establecido nuevas metas.




PLANIFICACION
capitulo 2



2.1. TARGET

El publico objetivo del producto a desarrollar son los nifios y
nifias de la ciudad de Cuenca que cursan el Ultimo afio de
educacion basica, es decir , lo menores comprendidos entre
las edades de 9 a 11 afos y sus padres.

Para empatizar con los usuarios y haciendo uso de la
metodologia de DCU también se procede a creer Personas
Design para ambos grupos.

Producto Editorial

Usuario Cliente - Usuario

Nifios y Ninas Padres de familia




2.2. PERSONA DESIGN

Monica Abad
10 anos

Vive en la ciudad de Cuenca, cursa el 7mo afio de educacion
basica en una escuela particular. Tiene acceso a un
smartphone a través y bajo la supervision de sus padres. Hace
uso del computador en la escuela durante las clases de
computacion. Le interesan las mufiecas, baloncesto, musicay
redes sociales. Su gusto por la lectura es bajo, ella prefiere los
libros con ilustraciones. Cuenta con conocimientos sobre
bullying y ciberacoso por charlas que ha recibido en la
escuela.

Felipe Jaramillo
25 anos

Desde nifio ha vivido en Cuenca. Esta casado y tiene un hijo
de 11 afios a quien ha regalado su primer teléfono inteligente.
Se considera un amante de la tecnologia, principalmente el
mundo de las Apps. Estd muy activo a diario en redes
sociales. Muestra gran preocupacion por su familia. Siempre
le ha gustado leer. Lo considera un buen método para
aprender, por lo que desea fomentar este habito en su familia.
Conoce algo sobre acoso escolar, aunque desearia saber mas.




2.3. Mapa de Actores en la problematica del
Cyberbullying

Enfidades
Gubernamentales

Ninos y Ninas

Maestros

Padres
de familia




2.4.Partidos de Diseno

FORMA

Cromatica

Se toma como base las caracteristicas de los usuarios, (nifios
y padres de familia), para la eleccion de una paleta de color
que resulte atractiva y a la vez cumpla su funcion en el
producto, principalmente en el area de la ilustracion. De esta
manera se plantea el uso de tonos pastel brillante, colores
calidos correspondientes a los tonos tierra como los amarillos
y marrones, también se plantea el uso de colores fantasia
como puUrpuras o turquesas para generar ilustraciones
atractivas.

Tipografia

El papel de los textos en el proyecto sera secundario frente a
las ilustraciones, sin embargo, se considera que una
tipografia San Serif permitira la correcta lectura por parte de
los nifios, nifias y sus padres. Ayudara a que los textos
adquieran una apariencia menos formal o "aburrida" y asi
invitar al usuario a leer.

Estilo grafico

En el apartado del disefio editorial se plantea una
magquetacion simple con un sistema con minimas variantes
para otorgar dinamismo e identidad al producto editorial a
disefar sin distraer al lector.

Soporte

Libro album impreso con dimensiones cuadradas y reducidas
que permitan la portabilidad del mismo. Con pasta suave a
full color en hojas de calidad media. Esto con el fin de lograr
un producto con un precio y estética atractiva al usuario.

Ilustracion

El rol de la ilustracion sera fundamental en el producto
editorial planteado. Debe captar la atencion de los nifios y
padres de familia. Para ello se plantea un estilo visual y de
trazo apartado del estilo preescolar y mas cercano a las
caricaturas o dibujos animados presentes en television e
internet. Se buscara apoyar al texto y retener la mirada del
lector.

FUNCION

Para lograr su fin, el producto debe ser atractivo para nifos,
nifias y sus padres. Se busca concientizar y prevenir sobre la
problematica del ciberacoso a través de la narrativa e
ilustracion en un medio tan conocido como el libro. Ademas
de agregarle caracteristicas de interactividad para enriquecer
la experiencia.

TECNOLOGIA

Se utilizaran medios digitales para la maquetacidn, redaccion
e ilustracion del producto final. Respecto a impresion y
acabados, estos se realizaran en impresion digital laser, con
pasta blanda con cubierta plastificada para aumentar su
durabilidad.




2.5. Plan de Negocios

Tras la creacion de un sitio web para el producto editorial. Se
propone la utilizaciéon de la plataforma Gumroad para la
obtencidn de ingresos por parte de quienes descarguen el
libro.

El pago de la versidn digital serd voluntario con un pago
minimo de 0.00 ddlares ya que es de interés, que el recurso
llegue al mayor nimero de personas y que el pago online no
sea un impedimento para acceder al libro.

Para una version impresa una opcion es hablar con los
representantes del Ministerio de Educacion en la provincia del
Azuay para poner a su conocimiento la existencia del
producto editorial y su finalidad. En el caso de tener
respuesta positiva, seria el propio ministerio quien se
encargaria de la produccion y distribucion del cuento
ilustrado.

Producto
Version impresa y digital de un cuento ilustrado sobre
cyberbullying.

Precio

Version Digital 0.00 ddlares o mas. Haciendo uso de la
plataforma Gumroad. Versidon Impresa Se planté un precio de
venta al publico no superior a 10.00 ddlares. Esperando que
este no sea un impedimento para quienes muestren interés
en adquirir el material.

Plaza

Version digital: Padres de familia y estudiantes de habla
hispana alrededor del mundo Version impresa: Padres de
familia y estudiantes residente en la provincia del Azuay

Promocion

El uso de redes sociales para la promocion del cuento.
Pequeiia campaia con video promocional. Uso de publicidad
en google o facebook.

Make

Learn more about getting s

Share

et up Learn more about talking to customers

Learn more about

our pricing




CONCLUSIONES CAP. 2

El conocer y estudiar al usuario (nifos y padres de familia) ha
permitido entender sus necesidades, generar partidos de
disefio que se adapten a estas y un plan de negocios que
cumpla con los objetivos planteados al inicio del proyecto.

Se considera haber establecido las bases para el proceso de

ideacidn y disefio del producto editorial.







DISENO
capitulo 3



IDEACION

ldeacion Narrativa

Empoderamiento del Observedor Empoderamienta de la Victima Amor propio de la Victima
Idea Idea

Narrativa 2 Narrativa 3

Denuncia. ef

_ No estas sofo Guieyete
Cibeync0so

Universo:  Resl-Actualidad Universo:  Real-Actualidad Universo:  Fantasia, Magia y Vampiros
Tono: Informal-Familiar Tono: Informal-Familiar Tono: Jocoso

Mensaje:  Denuncia el Ciberacoso Mensaje:  No estas solo Mensaje:  Autcestima. Quiérete

Tema: Insultos andnimos en linea Tema: Humillacion en Redes Sociales Tema: Dibulgacian de rumores en linea
Narracidn: Tercera persona Narracidn:  Tercera persona Narracion:  Segunda persona

Tiempo:  Presente - Lineal Cronoldgico Tiempo:  Presente - Lineal Cronoldgico Tiempo:  Presebte. Flashback

llustracion: Digital 8 mano. Modelos 3D llustracion: Collage llustracion: llustracion vectorial-Diorama




Ideacion Interactividad e Innovacion

INTERACTIVIDAD € INNOVACION INTERACTIVIDAD € INNOVACION INTERACTIVIDAD € INNOVACION
REALIDAD AUMENTADA ESCENARI®S 3D REALIDAD VIRTUAL
Pensamientos de los personajes en la escena. Con y Sin VR ©

© Sketchfab

Personajes en 3D

) Sketchfab




Idea Final

Producto
Editorial

Interactividad

Realidad

Aumentada

Permite leer los
pensamientos de los
personajes

Modelo del
personaje
en 3D

Mensaje

Denuncia
el ciberacoso

Tono: Informal
Universo: Real
Tiempo: Presente
Tercera Persona




Concrecion

Libro Album

A partir de la recomendacion del Julia Avecillas y tras la
investigacion se determind que el libro album o album
ilustrado era el producto editorial que mejor se adapta al
publico objetivo y al cumplimiento de los objetivos
planteados al inicio de este proyecto. También al tratarse de
un proyecto para la titulacion de disefio grafico, este presenta
la oportunidad para que el disefiador como ilustrador tenga
un rol mas protagénico.

Aunque estd presente la idea de que el medio estd mas
dirigido a nifios en su etapa de aprendizaje de la lectura,
tedricos afirman que el album ilustrado puede estar dirigido a
publico de todas las edades.

Formato del producto

Considerando al publico objetivo, sus necesidades, los casos
de uso y medios de distribucion se determiné un formato de
libro cuadrado, de dimensiones de 18 cm por 18 cm. Este se
considerd mas ergondémico y transportable.

Portada y Encuadernacion

Debido al nimero de hojas que contiene el cuento realizado y
el tipo de papel previsto para su impresion, se eligio la
encuadernacion con grapa, que se presenta como un tipo de
encuadernacion rapida y econdmica. Par ello el material de la
portaday contraportada requiere ser de un material blando.




Estética y estilo de ilustracion

En base a la investigacion realizada en el marco tedrico sobre
disefio de personajesy a la comprensidon del publico objetivo,
se determind un estilo de personajes cuya proporciones no
son un reflejo del mundo real, pero tampoco las del estilo
mas cartoon. Aunque el disefio muestra una cabeza y ojos
grandes, las extremidades no presentan el mismo contraste
en relacion al cuerpo.

El uso de la forma para su disefio no se basa en el circulo sino
que hace uso de formas mas rectas y angulosas. Ya que
formas mas curvas suelen ser usadas para un publico menor
0 personajes que requieren verse mas atractivos visualmente
0 “hechos de goma”.

Color

La cromatica del producto editorial se vio condicionada por el
publico objetivo, las emociones y mensaje que desea
transmitir la obra. Por lo que se escogieron colores de todo el
espectro donde sobresalen principalmente los tonos calidos,
saturadosy brillantes.

El tono de piel de los personajes busca acercarse o
representar al publico objetivo para generar una mayor
conexidon o empatia.

El disefio de la vestimenta asi como el de los peinados fué con
el objetivo de que los protagonistas tuvieran una silueta
reconocible y memorable.

Es el cabello el apartado en donde, a través del color y
peinado se buscd diferenciar a los personajes. Dando especial
atencion a los protagonistas.

También se buscd crear personajes que representan la
variedad existente en un aula escolar. Asi tenemos personajes
altos, bajitos, gordos, flacos, entre otros, que a través de sus
rostros y lenguaje corporal pretenden mostrar una
personalidad definida.
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Digitalizacion

EEE ¢ -t MABIT x| von 2w miwe 2@ wn Do 23 3|s

-k- *} bl |[|\ S |‘H’ Lalal ‘!‘rlll L \||1)?|\ I | “]I Lil, | I.‘:"Pwl Iw\l“S‘P Lil ) “ﬁ Lol |”W farl | ‘1Wi'|\ L Inl'nl‘ Lilil F’WI‘ 1 \.F"f el ‘!nﬂ? Lol PWM Lol ‘?ﬁlll Ll Hﬂ" Lily| @ EEP\[I’EI’IF = i o !‘.
B | Er-\gutarmid- Polar Coardinates - %,
£ ROWS! columns: |
Q s =3 = &
% Equal height @8 Equal width & ot
D Allgnment: S
= "
@ > o p =
Q}' » = & -
@ - = & =5
Al %
4 i)
e ; Fs
w Fitinto selection box [}
Afl[ & set spacing' & b
" Wix s2s0 - px = a -
& . B v o000 = ‘
Q ArTange e &
= &
] E- align and Distribute (shiftsCtria) - o B
L |
F = Fxport PNG Image (Shift+Ctrl+E) = = 4
EE.I;‘ G Find/Replace (Ctrl+F) *
& Layers (shiftsCtri-L) - ¢
%Arrar\gﬂ - T
=
GFFill and Stroke {Shift-+Clrl+F) HE &l
Er

" Fill [ stroke paint = stroke style

x B Do EO? oe

<&
i Flat color *
: Fo8 st || o || wheet | oms
B HEE B BT ST - T - . [ T . - - .- [ [ "R -
- x 175, a
g:nk_:“mﬂ 7o 4 @ eCapal w 7objects selected of kypes Group, Circle, Path inlayer Capa 1. Click selection ko toggle scale/rokation handles, f’:%ﬂg.:: z| el




Digitalizacion




Escritura del cuento

Para el desarrollo de este proyecto se trabajé en conjunto
mediante la técnica del co-design con la guia de una
profesional de la psicologia, Maricela Moscoso, quien
establecio los posibles enfoques, temas y mensaje a tratar, asi
como el tipo de narracién y tono conveniente para llegar a los
nifosy sus padres.

Tras la lectura de la teoria sobre cyberbullying, se encontro
que es habitual que este se solape con el bullying tradicional
y que la principal forma de actuar por parte de quien sufre el
abuso es el guardar silencio, mientras siente principalmente,
ira, impotencia y miedo.

Es en base a estos conocimientos que se decidid que el
mensaje principal sea que el nifio o nifia en situacion de
ciberbullying, de aviso a sus maestros o padres.

En busca de generar empatia se decidid mostrar cémo la
victima puede verse afectada psicolégicamente, dafando
principalmente su autoestima y generando sentimientos de
culpay soledad.

Actividades poslectura

Junto con la psicéloga se trabajé en una lluvia de ideas sobre
las actividades que el lector podria realizar solo y junto a sus
padres para generar empatia y evaluar la comprension de la
obra.

La reflexion sobre los sentimientos, el reconocimiento de la
situacion de cyberbullying y como acutuar son primordiales.




Interactividad

Realidad aumentada

Con el fin de enriquecer la experiencia de lectura y lograr un
producto mas atractivo. se hace uso de la realidad
aumentada para anadir informacién a las ilustraciones del
cuento. Dicha informacién.

Visualiazcion personajes y escenarios 3D

Para que el lector pueda conocer mas sobre el personaje, este
podra verlo en hambientacion 3D.




Modelado 3D

Blender® [fhomae fvictor/Documents/Tesis/Blender/Principal/portagonista.blend]




Rigging 3D

Blender® [fhomae fvictor/Documents/Tesis/Blender/Principal/portagonista.blend]
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Render 3D




Ajustes del personaje en Sketchfab
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Visualizacion personaje 3D en Smartphone
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Realidad aumentada con HP Reveal




Diseno portada
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Prototipo Libro




llustraciones Cuento
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Tipografia Cuento

En base al estudio del publico objetivo se considera que la Su morfologia transmite informalidad y simpatia, sin perder
fuente tipografica Mali, es la adecuada para los textos en el legibilidad.
libro dlbum sobre cyberbullying.

Glyph Characters

ABCCCDPEFGHIJKLMNOPQRSSTUVW
XYZZabc&éddefghijklmnopgrsstuvw
xyzzAAEOOUEAGE60UNYANIDD YT N 1Y
AInauaaanswUulndwwnue sl
YA RWOFe14111997123456789000bm¢
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sublime

e

Apparently we had reached a great height in the atmosphere, for the sky was a
dead black, and the stars had ceased to twinkle. By the same illusion which lifts
the horizon of the sea to the level of the spectator on a hillside, the sable cloud
beneath was dished out, and the car seemed to float in the middle of an

immense dark sphere, whose upper half was strewn with silver. Looking down
into the dark gulf below, I could see a ruddy light streaming through a rift in the

clouds.




Software Utilizado

GIMP

Imagenes de mapas de bits

é INKSCAPE

Gréaficos vectoriales

POV  BLENDER

Modelado 3D, UV mapping y Animacion

Maquetacion y exporfacion PDF




Conclusiones

Tras el desarrollo del proyecto, se
destaca el papel del libro album, como
medio en el cual el disefiador es
protagonista. Con el apoyo de la
ilustracion el disefiador toma el rol de
autor y es quien cuenta la historia.
Ademas la confirmacion del libro como
medio vigente para publicos de todas
las edades. La narraciéon como principal
medio para transferir conocimientos. La
realidad aumentada como tecnologia
que suma a la experiencia lectora.

Estd en las manos del disefiador
incentivar al trabajo con profesionales
de otras areas. El co design ha
demostrado adaptarse a gran variedad
de proyectos.




Recomendaciones

El disefiador siempre podra aportar a la
solucion de problemas. Son varias las
especialidades desde las que se puede
abordar una  problematica. Se
recomienda aprovechar las habilidades
propias del profesional del disefio y las
particulares de cada disefiador para
desarrollar soluciones a las necesidades
de las personas. El disefiador no debe
verse intimidado ante un area que no
domine ya que cuenta con los
conocimientos de investigacion
necesarios para el dominio de un tema.
Sin que esto signifique que deba
trabajar solo, el co design se presenta
como una valiosa metodologia para
abordar problematicas.
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ANEXOS

TITULO: Disefio de un producto editorial para prevenir &l cyberbullying a nifios.
RESUMEN:

El acceso a internet por parte de |os nifios y nifias genera que el acoso escolar o bullying se
traslade también al espacio virtual, este es conocido como cyberbullying, con
consecuencias que afectan a los involucrados en el ambito académico, familiar y
principalmerite personal. El presente proyecto busca prevenir estas situaciones y parza ello
hizo uso del cuento, junto a la ilustracién, disefio editorial, co-design, disefio centrado en el
usuario e interactividad para la creacion de un cuento album dirigido a nifios de 10 a 11
arios y sus padres sobre el ciberacoso, ademas conté con realidad aumentada y escenarios
3D para enriquecer la experiencia.

KEYWORDS: Cuento, llustracién, Diserio Editorial, Co-design, Disefio centrado en el
usuario, Interactividad, Ciberacoso,

Victor Emmanuel Llore Serrano
ESTUDIANTE




ANEXOS

Design of an editorial product to prevent cyberbullying in children
Abstract

Internet access for children transfers bullying to the virtual space. This is known as
cyberbullying, which has consequences that affect those involved in the academic,
family and mainly personal fields. The present project seeks to prevent these situations
through the use of stories, along with illustration, editorial design, co-design, user-
centered design and interactivity to create an album story aimed at children from 10 to
11 years of age and their parents about cyberbullying. The product also counts with
augmented reality and 3D scenarios to enrich the experience.

Key words: story, illustration, editorial design, co-design, user-centered design,
interactivity, cyberbullying
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ANEXOS

ENCUESTA

{Te qusta leer? S CINO [

¢Has leido al menos un libro en este ano? SI CINO [

{Prefieres los cuento cortos o largos? Cortos[]  Largos [

{Te gustan los cuentos con pocas o muchas llustraciones o dibujos?

Pocas [0 Muchas [

{Cual hao side tu libro o saga favorita?

{Sabes que es el acoso escolar o bullying? Sl CINC O

{sabes que es el ciberacoso o eyberbullying? 5| CINO []

¢Tienes acceso a un Smartphene? Sl CINO [

¢Tienes perfiles en Redes sociales? S| JNO [

¢{Te gustaria un cuento ilustrado sobre el cyberbullying? S CINO [

¢ Te emociona participar en la creacion de un cuento? Sl INO [

{Que tipo de ilustracion fe parece mas atractiva para un cuento?

Marca los DOS que mas te gusten.




ANEXOS

PERSONATES

Elige el nombre que mas te guste para los personajes.

[ ] Andres
[] Michael
] Bruno
[] Erick

[ Jessica

[ 1 Angelita
] Carla

[ ] Alexandra



