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INTRODUCCION

1.1 PRESENTACION DEL TEMA

1.1.1 Caracteristica principal

Rescatar la identidad cultural del canton Gualaceo; para ello se plantea el disefio e
ilustracion anaglifa (3D) como herramienta didactica para difusion de los sucesos mas
sobresalientes en la historia de su pueblo, mismos que con el pasar el tiempo han

perdido el interés que se merecen.

1.1.2 Caracteristicas secundarias

-La falta de material grafico de apoyo en la ensefianza genera desinterés en los

estudiantes, ya que los textos historicos suelen ser extensos y ambiguos.

-Los docentes al no tener herramientas graficas adecuadas generadas de una forma
estética y funcional carecen de un mecanismo idéneo que les facilite mantener la

atencion de sus estudiantes.

-El desconocimiento referente a temas historicos genera perdida de la identidad

Cultural.

1.1.3 Limites teéricos

Es evidente que la falta de educacion difundida en las aulas referente a temas
relacionados con la identidad propia de cada cantén, es escasa debido a la falta de
material grafico idoneo que ayude a describir los hechos que se marcaron en el
tiempo dejando un legado en la historia de cada poblacion provocando un
desconocimiento notable y con ello el desinterés por informarse y profundizar estos

temas.
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1.1.4 Limites temporales

El proceso investigativo contemplara un periodo de 60 dias, en los que se solventaran
todas las inquietudes y se descifraran cada uno de los puntos indispensables para el
desarrollo de la propuesta grafica que se realizara en el proceso de aplicacion. Este
periodo contemplard desde el 22 de agosto al 22 de octubre del presente afio, tiempo

establecido por los directivos de la Universidad.

1.1.5 Series estadisticas acerca del problema de investigacion.

2009 La Universidad Alfredo Pérez Guerrero, extension Guacaleo, entrega a la
comunidad un libro que ha sido pensado para concientizar a todos los habitantes de

dicho cantdén azuayo acerca de la importancia de los valores culturales de un pueblo.

2011 La Revista Guacaleo, publica hechos sobresalientes de la historia de su canton,

con archivos fotogréficos.

A mas de estas publicaciones, no existe registro de material que se haya publicado
con el propdsito de recordar los hechos de la historia del cantén Guacaleo, es por ello
y el poco afan de las autoridades del departamento de cultura que su difusion es

minima.

1.1.6 Limites espaciales

El desarrollo de este trabajo de titulacion se efectuara en el cantbn Guacaceo de la
provincia del Azuay, misma que se fundamentara en datos historicos, archivos
fotograficos y relatos de personas que estuvieran directa e indirectamente
relacionadas con los hechos, para posterior presentar un trabajo final proyectado a

estudiantes de 8vo. a 10mo. afo de educacion basica concernientes al casco urbano.
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1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

Un pueblo que carezca de identidad pierde su sentido comun, teniendo como
resultado que cada quien busque sus propias metas, pero solo como meta
individual. Por ello una persona nunca podra desarrollarse ni relacionarse

satisfactoriamente en una sociedad si carece de valores.

Debido a la falta de material grafico con propdsitos comunicacionales, los
habitantes de Gualaceo, habiamos olvidado los rasgos caracteristicos de nuestro
pueblo mientras envidiabamos todo lo material de otros paises inmersos en
nuestra sociedad debido a la migraciéon de sus habitantes a otros pueblos con
costumbres y tradiciones diferentes, despreciando toda la rigueza que poseemos.
Pero afortunadamente estamos a tiempo de remediar este factor proyectandonos
en rescatar la identidad cultural que sin duda forma parte intrinseca de la vida de

cada habitante de este pueblo.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo principal

Disefar un producto editorial impreso empleando ilustraciones anaglifas 3D, sobre los

sucesos historicos mas sobresalientes del cantéon Gualaceo.

1.3.2 Objetivos especificos

e Fundamentar tedricamente la realizacion de un folleto didactico para
estudiantes de 8vo. a 10mo. de educacion basica mediante ilustraciones

andglifas.
e Diagnosticar el nivel actual de conocimiento en los estudiantes sobre los

sucesos historicos de su pueblo para la aplicacion de ilustraciones

descriptivas a cada hecho.
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e Realizar una propuesta gréfica que de manera descriptiva facilite a los
estudiantes la interpretacion visual de los sucesos que marcaron la

historia de su pueblo.

e Realizar la validacion del proyecto con estudiantes correspondientes al

target establecido.

1.3 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

1.3.1 ;Para qué sirve el trabajo de graduacién?

El trabajo que se plantea desarrollar en este proceso, servirA como referente
histérico para los estudiantes y como apoyo para los profesores logrando cultivar el
conocimiento de su identidad cultural en cada uno de ellos, y a mi persona como
desarrollador me ayudara a fortalecer los conocimientos adquiridos en los afios de

estudio y demostrar que estoy apto para obtener la Ingenieria en Disefio Grafico.

1.3.2. ;Cual es larelevancia técnica?

Previo a un adecuado proceso de investigacion de los datos histéricos mas
sobresalientes se trabajara en el desarrollo de la propuesta grafica descriptiva con
imagenes anaglifas, que mediante un proceso profesional de manejo de composicion,
colores y formas aplicando el uso de softwares de disefio e ilustracién garanticen una
propuesta confiable para implementarla como apoyo didactico en la formacién de los
estudiantes de educacion de 8vo. a 10mo. afio, presentandoles asi una historita
narrativa innovadora y original que permita estar al dia con la evolucién de las

imagenes 2D a la tercera dimension.
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1.3.3. ¢ Ayudara aresolver algun problema préctico?

La identidad cultural de los pueblos debe prevalecer con el pasar del tiempo, hechos
gue marcaron la historia seran siempre parte intrinseca de cada poblacion, es por ello
gue el desarrollo de ilustraciones descriptivas trabajadas en 3D generardan una
experiencia poco cotidiana en los estudiantes impregnando la informacién en su

memoria.

1.3.4. ;El tema es de actualidad?

Este tema es de actualidad ya que esta enfocado en la conservacion de la identidad
cultural del pueblo de Gualaceo, identidad que se va perdiendo por la intrusion de
nuevas rasgos culturales provenientes de la migracion de sus habitantes. El apoyo
didactico manejado de forma creativa, empleando imagenes creadas con el fin de
persuadir a los espectadores, solventa su necesidad informativa para de una manera

recordar a los estudiantes los rasgos que marcaron su cultura.
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1.4. VARIABLES
1.4.1 Variables del trabajo de graduacion
1.4.2 Definicion conceptual

Variable 1: Disefio e ilustracion anaglifa (3D)

Variable 2: Sucesos tradicionales, culturales y tragicos que
marcaron la historia del canton Gualaceo.

1.4.2.1 Operacionalizacion de las variables

Variable Dimension Indicador
Hechos histéricos: Se
refiere a los Sucesos que llustraciones
acontecimientos que de | marcaron la historia Manejo de ilustraciones
una forma social o politica del cantén Aplicacion efectos 3D
alteraron el curso normal Gualaceo en la Imagenes anaglifas

de los sucesos y que por | provincia del Azuay.
efecto exigen o merecen
ser recordados.

-Origen del vocablo

Sucesos del cantdn Informativa, Gualaceo.

Gualaceo, marcados Didéactica

como referentes -Los primeros pobladores del
historicos: Especialmente valle minero.

los estudiantes de bdésica
son a los que se enfoca
este proyecto ya que son

ellos los que carecen ese -La batalla de los moros y
desconocimiento sobre el cristianos.
tema.

-Veneraciones al Apéstol
Santiago, patrono de
Gualaceo.

-Las Guacamayas, principal
leyenda de Gualaceo.

-Elaboracion de las
macanas, principales textiles
de Gualaceo.
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-Declaratoria de Patrimonio
Cultural de la Humanidad.

Compuestas de dos | llustraciones trabajadas

capas de color, mediante procesos
superpuestas pero | tradicionales y digitales para

Disefio e ilustracion movidas logar un fendmeno de sintesis
anaglifa (3D) ligeramente una de vision binocular.
Imagenes de dos | respecto a la otra
dimensiones capaces de para producir el
provocar un efecto efecto de
tridimensional, cuando se profundidad.

ven con lentes especiales
(lentes de color diferente
para cada 0jo).

MARCO REFERENCIAL

1.5.1 Antecedentes teoricos del tema de investigacion

N| | Autor Titulo Editorial Ao
Diego Demetrio | Gualaceo, patrimonio UNAP 2009
1 | Orellana cultural
Sr. Jorge Presentacion de muestras | Peldez Photography | 2011
2 | Pelaez fotograficas de la historia
del Jardin del Azuay
3 Independiente 2012
Oswaldo llustracion de leyendas del
Banegas canton Gualaceo
4 | Tec. Victor | Manejo de imagenes | Independiente 2012
Hurtado anaglifas, como apoyo
didactico.
5 | Olger Carrion Historia del canton Revista Gualaceo 2010
Gualaceo
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http://es.wikipedia.org/wiki/Dimensi%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Tridimensional

1.5.1.1 Tesis existentes en la universidad ecuatoriana

N| Autor Titulo Universidad afno
1 Disefo de las imagenes en
los afiches culturales de UNIVERSIDAD
VERONICA Quito antes y después de | ANDINA SIMON 2012
LOPEZ Y. la digitalizacion. BOLIVAR
2 JUIS CARLOS | Creacion de ilustraciones ESCUELA
BOLANOS sobre las fiestas de la SUPERIOR 2010
ORTIZ serrania ecuatoriana para | POLITECNICA DE
la aplicacién de camisetas | CHIMBORAZO
en Riobamba
3 CRISTIAN Personajes mitologicos del
ALVARRACIN | ecuador plasmados a 2005
través de un relato grafico | UDA ( CUENCA)
ilustrado.
1.5.1.2 Cinco tesis relacionadas con su tema de tesis existentes en
universidades extranjeras.
N| | Autor Titulo Universidad afo
extranjera
1 Margarita Valor Diseflo de herramientas Universidad 2009
V. gréficas para la Politécnica de
Catalogacion de Valencia
revestimientos ceramicos.
2 Maria del mar | Aplicacién de sabotajes Opticos en | Universidad 2011
Hernandez el ambito de la ilustracion actual Politécnica de
Fernandez Valencia
3 Carlos Ortiz Desarrollo grafico sistematico: Universidad Austral | 2009
utilizaciéon de los sellos de las de Chile
culturas representativas del
periodo de desarrollo regional de
Chile
4 Sra. Gladiz El disefio en la practica y la Universidad Austral
Mujica estrategia comunicacional de Chile
Arredondo 2004
5 Dulce Maria Disefio grafico e informacién Instituto de 2011
Francisco Vega | persuasiva por medio de Universidad Austral
Lépez superficies de informacién e de Chile
imégenes bidimensionales.

19




1.5.1.3 Tres articulos de revistas indexadas existentes en la bases de datos del

SENASCYT
N| | Autor Titulo Nombre Afio | Direccidn electronica
Revista
René ARo historico Educacién http://www.educacions
Ramirez para le Superior uperior.gob.ec/wp-
educacion 2012 | content/uploads/downl
Superior 0ads/2013/01/TWITER
1 -CITA-RENE-01-1.jpg
La universidad http://www.educacions
en el siglo XXI. uperior.gob.ec/wp-
Para una Transformar la content/uploads/downl
René reforma Universidad oads/2012/12/Transfor
Ramirez | democréaticay | para 2012 | mar-la-Universidad-
emancipadora | transformar la para-Transformar-la-
de la sociedad Sociedad.pdf
2 universidad
Boaventura de
Sousa Santos
El telégrafo http://www.telegrafo.co
Justicia, m.ec/actualidad/item/ju
eficacia, sticia-eficacia-calidad-
René calidad y 2013 | y-eficiencia-desde-la-
Ramirez | eficiencia izquierda.html
3 desde la
izquierda.

1.5.1.4 Cinco tesis de la escuela de Disefio Grafico de la Universidad Israel
relacionadas con el tema.

N | Autor

Titulo

Universidad ano

extranjera

1 | Martinez Diego

Aplicacion del disefio grafico
editorial para la elaboraciéon de un
handbook sobre ilustracion infantil
como recurso didactico y de
consulta para comunicadores
visuales de Quito.

Universidad Israel

2010

2 | Paola Rivera

Creacion de un soporte editorial
para proporcionar a los
estudiantes de disefio gréafico de
la universidad Israel, un apoyo
informativo sobre el manejo del

Universidad Israel

2010
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color y la ilustraciéon en los
cuentos infantiles para los nifios
de 5 a 7 afos.

3 | Alejandro Ruiz

Disefio e lustracion de un
producto editorial impreso del
relato historico “Los misterios del
maojanda” en base al tratamiento
gréfico del imaginario popular
colectivo de la provincia de
Imbabura.

Universidad Israel

2012

4 | Mario
Rodriguez

El disefio grafico aplicado al
desarrollo de ilustracion infantil
basada en estilos graficos de la
cultura jama coaque.

Universidad Israel

2010

5 | Wiliam Ferando
Cano

llustracion de una novela gréfica
de una nueva historia de quito.

Universidad Israel

2013

1.6 MARCO JURIDICO

CONSTITUCION POLITICA DEL ECUADOR- 2008

Capitulo segundo

Derechos del buen vivir

Secciodn tercera

Comunicacioén e Informacion
DERECHOS DE AUTOR
DERECHOS CONECSOS

DERECHOS DE LEY DE PRPIEDAD INTELECTUAL

Ley de propiedad intelectual

Art. 10.- El derecho de autor protege también la forma de expresion mediante la

cual las ideas del autor son escritas, explicadas, ilustradas o incorporadas a las

obras.

Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

1. Una comunicacién libre, intercultural, incluyente, diversa y participativa, en

todos los ambitos de la interaccién social, por cualquier medio y forma, en su

propia lengua y con sus propios simbolos.

21




2. El acceso universal a las tecnologias de informacién y comunicacion.

3. La creacion de medios de comunicacion social, y al acceso en igualdad de
condiciones al uso de las frecuencias del espectro radioeléctrico para la gestion
de estaciones de radio y televisién publicas, privadas y comunitarias, y a bandas

libres para la explotacion de redes inalambricas.

4. El acceso y uso de todas las formas de comunicacion visual, auditiva, sensorial

y a otras que permitan la inclusion de personas con discapacidad.

5. Integrar los espacios de participacion previstos en la Constitucién en el campo

de la comunicacion.

Art. 17.- El Estado fomentara la pluralidad y la diversidad en la comunicacién, y al

efecto:

1. Garantizara la asignacion, a través de métodos transparentes y en igualdad de
condiciones, de las frecuencias del espectro radioeléctrico, para la gestion de
estaciones de radio y television publicas, privadas y comunitarias, asi como el
acceso a bandas libres para la explotacion de redes inalambricas, y precautelara

gue en su utilizacion prevalezca el interés colectivo.

2. Facilitara la creacion y el fortalecimiento de medios de comunicacion publicos,
privados y comunitarios, asi como el acceso universal a las tecnologias de
informacion y comunicacion en especial para las personas y colectividades que

carezcan de dicho acceso o lo tengan de forma limitada...

Art. 19.- La ley regulara la prevalencia de contenidos con fines informativos,
educativos y culturales en la programacion de los medios de comunicacién, y
fomentara la creacion de espacios para la difusion de la produccion nacional
independiente. Se prohibe la emisién de publicidad que induzca a la violencia, la
discriminacion, el racismo, la toxicomania, el sexismo, la intolerancia religiosa o

politica y toda aquella que atente contra los derechos.
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1.7

CRONOGRAMA

MES JUNIO | JULIO

AGOSTO

SEPTIEMBR.

OCTUBRE

NOVIEMBRE

DIA

ACTIVIDAD

Definicion del 22
tema

Desarrollo 23-29
lera. Parte
esquema

expositivo.

Desarrollo 2da. 30- |6
Parte esquema
expositivo.

Entrega de 21
esquema
expositivo
completo.

Aprobacion del 22-
Esquema
Expositivo

22

Inicio de
desarrollo del
proyecto de
graduacion.

23

desarrollo ler.
Cap.

Metodologia

28-

10

Desarrollo 2do.
Cap.

Marco Teorico

11-22

Desarrollo 3er.
Cap.

Proceso
investigativo

23-

14
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Desarrollo 3er. 15-22
Cap.

Proceso
investigativo
2da. parte

Desarrollo 4to. 23- 112
Cap.

Proces. de
Aplicacién

Conclusion de 13-19
proceso de
aplicacion

Finalizacién del 20
proyecto de
Graduacion.

Impresion, 20-22
Rectificaciones,
Copiado de
Empastes

Presentacion 30
proyecto final

1.8 PRESUPUESTO

Etapas | Tipo de investigacion | Materiales y otros Costos
Capitulo | | INTRODUCCION Libros, tesis $ 80
Capitulo Il | MARCO TEORICO Libros, tesis $ 250
Capitulo Ill | PROCESO DE Trabajo de campo / Desarrollo $ 400

DIAGNOSTICO
Capitulo DESARROLLO DE Desarrollo de aplicacion $ 600
v PROPUESTA
TOTAL $1330
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CAPITULO Il
FUNDAMENTACION TEORICA
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CAPITULO I

2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 La historiade un pueblo, parte esencial de su identidad cultural.

Los hechos historicos que se suscitan como parte del desarrollo de un pueblo,
forman parte esencial de su identidad cultural. Al valorar estos hechos se crea en
los habitantes un sentido de pertenencia y trascendencia referente a su vida
social resaltando valores y necesidades histérico culturales de su conocimiento y
por ende se conserva las manifestaciones, tradiciones y creencias religiosas, de

cada comunidad.

2.2 Canton Gualaceo

Gualaceo es un privilegiado sitio de los Andes, lleno de gracia y esplendor. Posee
un ambiente natural caracterizado por su verdor y un agradable clima primaveral
gue permite el cultivo de diversas especies vegetales. Por esta razon se le
conoce como el Jardin del Azuay, pues se trata de uno de los valles mas
productivos del austro ecuatoriano y durante todo el tiempo ha sido un lugar
estratégico para el cultivo de frutas, flores, arboles y plantas de admirable

hermosura.

El pueblo, Santiago de Gualaceo, esta ubicado en el cantén del mismo nombre,
provincia del Azuay en el inmenso valle formado por el rio Santa Barbara,
emblema de la urbe patrimonial, el cual nace en los paramos de Jima y recibe
luego al occidente, las aguas del Raranga, para mas adelante acrecentar su
caudal con los rios San Francisco, San José, y la quebrada de Guaymincay.

Gualaceo tiene una poblacion aproximada de 47.000 habitantes, segun
aproximaciones del INEC para el afio 2010. La urbe esta situada a 2.230 metros
sobre el nivel del mar, mientras su clima es sub-humedo templado con una

temperatura que varia entre los 12° C, en las épocas de frio y 20° C, en
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temporada de calor. Los limites del cantdn son: al norte el cantén Paute; al sur,
los cantones Sigsig y Chordeleg; al este la provincia de Morona Santiago y al
oeste el cantén Cuenca.

Es en este espacio geografico donde se ha forjado un pueblo con historia,
tradicion y leyenda, duefio de indelebles gestos de identidad y compromiso de
antafio para avanzar con firmeza al desarrollo sin perder sus singulares

caracteristicas culturales.?

2.3 Los sucesos histéricos mas sobresalientes del cantén Gualaceo

A Santiago de Gualaceo se lo conoce desde siempre como el Jardin del Azuay.
Este bello lema se encuentra escrito por primera vez en las referencias de
Joaquin Merizalde y Santisteban, en el afio de 1765, lo que prueba que esta
ciudad ha constituido un sitio que ostenta, todo el tiempo, prodigas bellezas
naturales y magnificas expresiones culturales, que le han convertido en un pueblo

con una destacada personalidad e identidad.

2.3.1 Origen del nombre “Gualaceo”.

La palabra Gualaceo es una castellanizacién de los nombres “Gualaxio o
Hualaxio”. Se presume, segun las crénicas mas serias, que éste fue el primigenio

del nombre del rio, pero luego lo fue de toda una region.

Algunos han traducido al vocablo Gualaceo, buscando sus raices “Hual” y “Axiiu”,
como “agua dormida”. El primer cronista vitalicio de Cuenca Victor Albornoz, por
su parte, traduce el vocablo como “Rio dormido” y, seguramente, la definicion
sefiala una de las caracteristicas de este rio silencioso y caudaloso. También la
otra traduccion senala como “Agua grande”, lo cual se puede ampliar al rio si se
ha de considerar que es tan dilatado y amplio como espacioso y largo como su

Curso y cauce.

1O0rellana Diego Demetrio, Patrimonio Cultural de Gualaceo, 2011, p.15
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El Padre Julio Maria Matovelle, eminentemente intelectual de la morlaquia, refiere
gue existié en esta zona una tribu llamada los Guayacelas, de donde provendria
el nombre del pueblo.

llustracién 1.Gulaceo. Libro Patrimonio cultural

2.3.2 Los primeros pobladores del valle minero.

Debido a que Gualaceo era conocido por el oro y la plata de las orillas del rio
Santa Barbara, el sitio resulto atractivo para los primeros espafioles que visitaron
estas tierras. Quizas esta fue una de las principales razones por la que la zona
fue poblada. A este hecho se debe adicionar que el clima primaveral de la regién
y la especial naturaleza que la circunda eran dos caracteristicas primordiales por

las cuales el visitante se extasiaba con intenciones de quedarse.

Se conoce con exactitud que Sebastian de Benalcazar, fue el fundador de Quito,
junto con otros espafioles, llegan en abril de 1534 a la zona de Gualaceo, al rio
Santa Barbara. Entonces, El Capitdn Rodrigo Nufiez de Bonilla, nombrado como
encomendado de los cafaris llega a estas tierras el 18 de mayo del 1540 vy visitd
este asiento minero, al que siguen luego Alonso de Bastidas y Hernado de

Benavente.
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Justamente en 1545, un minero llamado Alonso de Bastidas dejo Gualaceo para
apoyar al Virrey Blasco Nufiez de Vela con bastimentos, caballos, negros e indios,
quienes integraron las filas de su ejército para luchar en las guerras civiles que
promovieron los encomenderos de la América espafiola al revelarse en contra de

las nuevas leyes del rey Carlos V de Espafia.

llustracién 2. Mineros. Fuente: Foto José Pelaez

2.3.3 La batalla de los moros y cristianos

En las llamadas fiestas del patron Santiago se lleva a cabo un evento conocido
como la Batalla de moros y cristianos, una representacion escénica de fuerte
imbricacion con el mestizaje, pues este acontecimiento esta relacionado con las

feroces peleas de los antiguos cristianos con los arabes, en la peninsula ibérica.

Se dice que, in illo tempore, en una de estas trifulcas, el Patron Santiago se

aparecio a los cristianos en sefial de proteccién y por ello, en su honor, al
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construirse este apostol en santo apostol en patrono de Gualaceo, se ha

establecido esta costumbre con elementos muy propios de la urbe.

Durante todo el mes de Julio, en especial los dias domingos, los fieles de los
sectores aledafios dejan al pueblo para expresar su devocion al santo, el cual —
segun la tradicion — asi como favorece a los devotos también tiene la fama de ser
castigador. Sin embargo, todos los actos programados se realizan en todo el mes
de julio, con diferentes priostes en diversos sectores y barrios de la ciudad.

llustracién 3.Batalla moros y cristianos. Fuente: Sebastian Galarza

2.3.4 Veneraciones al Apéstol Santiago, Patrono de Gualaceo

Se celebra en honor del apéstol Santiago, el Mayor, patrono de Gualaceo. La
fiesta se inicia la vispera del 25 de julio de cada afio, por la tarde, con el arribo de

los grupos de contradanza, viejos, danzantes y pendoneros.

Inician la procesion los viejos, personajes que abren paso a los bailarines de la
contradanza, los mismos que danzan en un ir y venir frenéticos, dando saltos y
haciendo girar las sombrillas. Una vez llegada al atrio del templo, los viejos y
contradanzas forman una calle de honor dejando pasar a los pendoneros, quienes

ingresan a la iglesia.
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llustracion 4.Beneracion Patrén Santiago. Fuente: Libro Patrimonio Cultural

2.3.5 Las Guacamayas, principal leyenda de Gualaceo.

La leyenda que da cuenta del nacimiento del pueblo cafari esta vinculada con el
origen primigenio de la palabra Gualaceo, y renace esplendente para otorgar a
este sitio un privilegiado marco historico que a pesar de las centurias permanece
impertérito en muchos de los nombres autdctonos de ciertos puntos de la region.

Esta leyenda relata lo siguiente:

Para el pueblo Cafari el diluvio fue simbolo del origen de su raza a la que
consideraban sagrada. La palabra Cafari se cree etimoldégicamente viene de Kan
= culebra y de Ara = Guacamaya. Para algunos linguistas significa descendiente
de la culebra y de la guacamaya. La verdad es que estos animales fueron
considerados sagrados, existiendo leyendas y decoraciones que asi lo

demuestran.

Esta es la leyenda que mas define a nuestro cantén, debido a que el origen del

nombre de Gualaceo proviene de las tradiciones y la adaptacion de las leyendas
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Canfaris, la cual cuenta que luego de un gran diluvio de cuarenta dias y cuarenta
noches, solo lograron salvarse dos hermanos, Ellos subieron a lo mas alto de las
faldas de un monte llamado Guacayiian, que quiere decir "Camino de llanto”. El
mayor de los hermanos, llamado Antaorrupangui y el menor Cusicayo, cuando las
aguas se retiraron salieron en busca de alimentos sin poder encontrarlos,
volvieron a sus chozas las que ellos mismo habian construido donde encontraron
maiz y una sabrosa chicha. Se quedaron asombrados y querian saber quién les
ayudaba por lo que elaboraron un plan, que consistia en esconderse y espiar, lo
llevaron en marcha y de pronto se escuchd un aletear y aparecieron dos
hermosas Cafaris, con apariencia de guacamayas Yy por la divina providencia de
Viracocha se convirtieron en dos bellas jovenes. De los dos hermanos el mayor
perecid ahogado y el menor sobrevivié y este tom6 a una Guacamaya como su
esposa, pero no tuvo descendencia, por lo que tomé a la otra como manceba y
tuvo varios hijos, su primera esposa implor6 ayuda a su madre Kahan, la
serpiente madre del humano linaje, quien la cura de su esterilidad y engendra a
su primer hijo, al cual le puso el nombre de Gualaco o Gualaca, "GUAL" que en
chibcha significa Guacamaya y "ACA" que en chibcha quiere decir "CHACRA O
MAIZAL". Cusicayo y Guacamaya tuvieron varios hijos y sus nombres
comenzaban con la silaba Gual, como Gual-a-Kisa, Gual-Mincay, Gual-a-Shi,

Gual-Paire, Gual-a-Deleg, etc.

De este tronco bicéfalo se propagd en clan Cafari, los hurisaya o tanda de abajo
(Sur), y los hanasayas o bando de arriba (Norte). Los Cafaris vivian en paz, pero
luego vinieron hombres guerreros del Sur, por lo que Gualaceo, cacique del lugar,
formo filas con sus hombres para defender su suelo natal, pero murié en una de
esas batallas, convirtiendo su alma en el rio Santa Barbara, por lo que los curacas
y sacerdotes veneraban este rio y botaban en él oro en polvo y piedras preciosas.
Su mujer Axiu, muri6 de pena y se convirtio en el rio San Francisco que

desemboca en el rio Santa Barbara.?

2lbid., p.22

32



llustracion 5.llustracion Guacamayas. Fuente: Lenin Peldez ilustrador

2.3.6 Elaboracion de macanas, principales textiles confeccionados en
Gualaceo.

La Macana o Chale es una de las principales prendas de vestir realizadas en
Gualaceo, muy difundidas a nivel mundial, por su calidad y colorido de sus
disefios. Lo que mas llama la atencion es la técnica milenaria del Ikat y los

instrumentos que se utilizan para la elaboracién de estos pafios.

Las herramientas que se utilizan son muy sencillas y generalmente fabricadas por los
mismos artesanos. Prefieren hacerlas, de maderas duras; las comunmente

empleadas son: nogal, arrayan, limén, chonta.

El devanador: sirven para sostener la madeja de hilo y facilitar su movimiento
circular.

La Cuacuta: es una olla utilizada para la preparacion de la lejia.
La caillahua: sirve para mantener apretado el hilo durante la colocacion de la
urdiembre en el telar, la juca con corcho que se usa durante el proceso de

preparacion de la urdiembre en el telar.

El hilo de ilahuar: para mantener durante el proceso del tejido los hilos de los lisos.
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Al artesano le lleva confeccionar el pafio por lo menos dos semanas, es un duro
trabajo ya que la postura que exige el telar de cintura no resulta muy cémoda. La
elaboracion del pafio consiste en la utilizacion de hilos de algodoén, lana y seda, estos
son amarrados en un penco de cabuya. Los diferentes disefios de flores, animales se
forman del contraste entre las zonas del hilo que conservan su color original por estar

“amarradas” con cabuya, y las que no estan, toman el color del tinte empleado.

llustracion 6.Elaboraciéon Macanas. Fuente: Miguel Banegas

2.3.7 Declaratoria de Patrimonio Cultural de la Humanidad.

Santiago de Gualaceo, urbe que guarda importantes rasgos particulares por los
gue es poseedora de una marcada identidad cultural, hecho que ha sido
reconocido por el Gobierno ecuatoriano al haberla declarado como “Patrimonio
Cultural del Ecuador “el 30 de diciembre del 2002.

La declaratoria antedicha es de fundamental importancia para los ciudadanos que
habitan en esta region geografica ecuatoriana, pues es menester que dia a dia se

desarrolle la conciencia de que Gualaceo es un sitio en el que su belleza natural y
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sus representativos valores culturales que se exhiben, han forjado obras que los
hacen distinguido frente a otros pueblos, siendo imperativo que las mismas se
conserven para el bienestar de todos los habitantes del canton, del pais y del

mundo.

Para la declaratoria del Centro Historico como Patrimonio Cultural, se ha
considerado que la urbe consolida un espacio en el que se muestran importantes
edificaciones unificadas con una naturaleza de excepcional valor y un grupo
humano, propietario de vigorosas tradiciones culturales que otorgan una fuerte

identidad a la comunidad en su conjunto.

llustracién 7.Gualaceo Patrimonio. Fuente: Patrimonio Cultural

2.4 Conceptos esenciales de lailustracion digital

A través de la historia y su necesidad de comunicacion, el hombre ha ideado
diversas maneras de transmitir y recibir ideas, sentimientos y emociones. Siempre
ha encontrado la forma de expresién adecuada a su esencia, una de las técnicas
mas antiguas usadas para expresar ideas es el dibujo, aun en el especializado
mundo de nuestros dias sigue siendo un efectivo vehiculo de comunicacion

utilizado en diversas areas del conocimiento. El dibujo ha cambiado en el tiempo,
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nuevos materiales, instrumentos y tecnologia, han ocasionado que se convierta

en una disciplina, altamente especializada, llamada ilustracion.

-
i
-
-
v

BraL PN S NP W0, 2

Lgy sHOAS

- - . - .

llustracion 8.llustracion digital. Fuente: juanmuro52.files.wordpress.com

2.4.1 Técnicas tradicionales de ilustracion

La ilustracion por ser de origen artistico siempre estara sujeta al gusto particular
del observador. Hay quienes gustan mas del realismo e incluso del hiperrealismo
y otros en cambio se inclinardn por lo abstracto y conceptual. Se preferiran las
técnicas humedas sobre las secas, el color sobre la monocromia y asi
muchisimas variantes mas. Ninguna es mejor que otra a la hora de ilustrar. Se

trata de encontrar quién “vende” mejor la idea o el concepto segun sea el caso.

2.4.1.1 Lapiz

El lapiz es el instrumento mas manejable dentro del dibujo, se presenta en
diversas durezas, lo cual posibilita una gran variedad de trazos. Las minas duras
permiten el trazado de lineas muy finas y limpias, las blandas permiten hacer
trazos gruesos y muy intensos. Una de las ventajas del l1apiz es que se borra con
facilidad.
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llustracion 9.Dibujo Lapiz. Fuente: Miguel Banegas

2.4.1.2 Carb6n

El carboncillo es una barra de carbén de origen vegetal utilizado para dibujar. A
diferencia del lapiz y grafito, el carboncillo proporciona un pigmento no graso, mas
sucio y mas dificil de retener en el papel, aunque mucho mas facil de difuminar y
borrar, es por ello que se utiliza para el estudio de luces y sombras; del desnudo,

la composicién y encajado.

llustracion 10.Dibujo Carboncillo. Fuente: Miguel Banegas
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2.4.1.3 Oleo

El 6leo es una técnica pictorica consistente en mezclar los pigmentos con un
aglutinante a base de aceites, normalmente de origen vegetal. Por extension, se
denominan O6leos a las pinturas ejecutadas mediante esta técnica, que admite
soportes de muy variada naturaleza: metal, madera, piedra, marfil, aunque lo mas

habitual es que sea aplicado sobre tela.

llustracion 11.Pintura al dleo. Fuente: Propia

2.4.1.4 Tiza pastel

Se usa generalmente en formatos grandes y es comun en superficies de papel
bond y cartulina. Se utiliza mucho la técnica del esfumado que consiste en
difuminar los tonos desde los mas claros hasta los mas oscuros, aunque se debe

tener cuidado porgue puede llegar a ensuciar mucho.
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llustracion 12. Pintura al pastel.Fuente:devianart

2.4.1.5 Aguada de tintas

La aguada es una técnica pictérica que consiste en mezclar en distintos grados,
agua con diversas tintas. Permite la utilizacion de una amplia gama cromatica a
partir de un unico color de base. Se aplica normalmente con pincel; la dificultad y
a la vez, la belleza de esta técnica, consiste en saber diluir correctamente la tinta

y plasmar sobre el dibujo las distintas franjas entre la luz directa y la sombra total.

llustracion 13.Acuarela.Fuente: propia
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2.4.1.6 Acrilico

La pintura acrilica es una clase de pintura que contiene un material plastificado,
en la que los pigmentos estdn contenidos en una emulsion de un polimero
acrilico. Aungque son solubles en agua, una vez secas son resistentes a la misma,
destaca especialmente por la rapidez del secado, asi mismo, al secar se modifica

ligeramente el tono, mas que en el dleo.

llustracién 14. Pintura acrilica. Fuente: Miguel Banegas

2.4.1.7 Digital

Usando distintos programas de disefio profesional se puede simular las técnicas
ya nombradas anteriormente, pero se debe saber muy bien la técnica para
aplicarla correctamente. Los programas digitales son una herramienta mas, tiene
resultados muy parecidos a los reales y una de sus ventajas es que se puede
ahorrar en materiales ademas del tiempo ya que existe la posibilidad de cometer

errores sin dafiar el arte original.®

3http://ilustracion.com.tecnicas-de-ilustracion/html.
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llustracion 15.llustracién Digital. Fuente: Devianart

2.4.2 Revolucién digital

Durante el ultimo cuarto del siglo XX la tecnologia electrénica y de computadoras
avanzo a una velocidad asombrosa, transformando muchas areas de la actividad
humana. El Disefio Gréfico fue cambiado irrevocablemente por los programas y el
equipo de computadoras digitales. La Revolucion Industrial habia fragmentado el
proceso de la creacion e impresion de las comunicaciones gréficas en una serie
de etapas especializadas. En la década de 1990 la tecnologia digital permitia que
una persona controlara a la mayoria de los especialistas operando una
computadora personal, e incluso que realizara solo todas las etapas del proceso.
A pesar de una fuerte resistencia inicial por parte de los disefiadores, la nueva
tecnologia mejoraba rapidamente; causando que el rechazo desapareciera. Los
usuarios de las computadoras fueron habilitados con un mayor control sobre el
disefio y el proceso de produccion. La tecnologia digital y los programas

avanzados también contribuyeron a ampliar el potencial creativo del disefio
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grafico al hacer posible una manipulacion sin precedente del color, la forma, el

espacio y las imagenes.*

2.4.3 llustracion digital

En los dltimos afios la ilustraciéon digital se ha convertido en una forma de arte
emergente que utilizando las técnicas de la pintura tradicional y, mediante la
aplicacion de herramientas digitales como ordenadores, tabletas y programas
informaticos, ha conseguido representar sus obras directamente sobre la pantalla
del ordenador. Actualmente las nuevas tecnologias han puesto en nuestras
manos tintas con pigmentos y papeles artisticos de alta calidad capaz de resistir
la accién de los rayos “UVA” y permitir la conservacion de las imagenes impresas

en ellos durante tiempos superiores a los ofrecidos por las técnicas tradicionales.

Hoy en dia, el término digital ha irrumpido con fuerza en nuestra sociedad,
afianzandose en el panorama artistico como un nuevo lenguaje de expresion. La
tecnologia digital ha puesto en manos del artista huevas herramientas que no ha
dudado en utilizar bajo su particular disciplina de expresion y creatividad
adoptandolas como punto de partida para expresar sentimientos e ideas, es decir,
la base de cualquier actividad intelectual, las ha convertido en el medio de

transmision cultural mas vanguardista.

2.4.4 llustracién narrativa

Entre los géneros mas comunes de la ilustracibn destacan aquellos cuyo
cometido es conseguir la expresion grafica de un argumento. Hoy en dia, la
ilustracién de novelas y relatos no es tan habitual como en el pasado, pero siguen
vigentes géneros e ilustraciones que muestran un suceso o0 secuencia de sucesos
segun un guion literario o de tipo cinematografico como: humor grafico, cémic,

animacion, etc.

4http//biblioteca.usac.edu.gt/tesis de Aurriola Héctor Demian.pdf
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llustracion 16. Folleto. Fuente: Miguel Banegas

2.4.5 Tipos de llustracion Narrativa

La ilustracion Narrativa entre otros aspectos brinda mayor entendimiento y adorna
un impreso con laminas alusivas para instruir y civilizar al lector generando un

concepto descriptivo que mediante graficas complementa un libro o folleto.

2.4.5.1 Manga

El manga abarca una amplia variedad de géneros, y llega a publicos diversos.
Constituye una parte muy importante del mercado editorial de Japdn y motiva
multiples adaptaciones a distintos formatos: series de animacion, conocidas
como Anime, o de imagen real, peliculas, videojuegos y novelas. Cada semana o
mes se editan nuevas revistas con entregas de cada serie, al mas puro estilo
del folletin, protagonizadas por héroes cuyas aventuras en algunos casos
seducen a los lectores durante afios. Desde los afios ochenta, ha ido

conquistando también los mercados occidentales.
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llustracién 17. llustracién Manga. Fuente: Manga animes

2.4.5.2 Comics

Se denomina a una serie de llustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en
secuencia deliberada con el propésito de transmitir informacion u obtener una
respuesta estética del lector. El interés por el comic puede tener muy variadas
motivaciones, desde el interés estético al sociolégico, de la nostalgia al
oportunismo. Durante buena parte de su historia fue considerado incluso un
subproducto cultural, apenas digno de otro analisis que no fuera el socioldgico,
hasta que en los afios 60 del pasado siglo se asiste a su reivindicacién artistica,
de tal forma que Morris y luego Francis Lacassin han propuesto considerarlo

como el noveno arte.

Las historietas pueden ser sobre papel, o en formato digital (comic, webcomics y
similares), pudiendo constituir una simple tira en la prensa, una pagina completa,
una revista o un libro. Han sido cultivadas en casi todos los paises y abordan

multitud de géneros.
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llustracion 18.Comics.Fuente:Humor Quino

2.4.5.3 Pop Art

Es un arte muy caracteristico por el empleo y buen manejo de imagenes de la
cultura popular tomadas de los diversos medios de comunicacién asi como los
gque conocemos, anuncios publicitarios, comic, objetos culturales y conceptos del
cine. Buscaba utilizar imagenes muy populares en la oposicion a la elitista cultura
existente en las Bellas Artes separandolas de su contexto y aislandolas o

combinandolas con otras.

llustracion 19.llustracién Pop Art. Fuente: Artes populares.
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2.4.5.4 llustracién Realista

El Realismo se plasma en diversas formas de representar la realidad o
naturaleza de una manera imitativa, por lo que también se Ila
denomina naturalismo. La postura o perspectiva realista es compartida en rasgos
generales por toda clase de arte figurativo; pero también por la literatura, e incluso

por la musica programatica o descriptiva.

llustracion 20. llustracion Realista. Fuente: Arte Realista

2.4.5.5 llustraciéon Hiperrealista

El hiperrealismo es una tendencia radical de la pintura realista surgida en Estados
Unidos a finales de los afios 60 del siglo XX que propone reproducir la realidad
con méas fidelidad y objetividad que la fotografia. Esta tendencia posteriormente
gracias a los avances tecnoldgicos toma parte importante en la ilustracion digital
y demas artes figurativos, representando la realidad de una manera brillante

facilmente confundible con una imagen fotografica
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llustracion 21. llustracion Hip ista.Fuente: Hip: ismo

2.4.6 Proceso de ilustraciéon

La ilustracion se ha adaptado a las necesidades de nuevas técnicas Yy
aplicaciones, sus modalidades son tan diversas como los propésitos para los
cuales es utilizada; el objetivo, sin embargo, es comunicar. Para un ilustrador,
comunicar no solo significa expresar ideas, sino hacerlo de tal modo que permita
primero, establecer un dialogo con uno mismo a través del papel y después,
comunicar desde conceptos hasta soluciones terminadas de una forma clara,

concisa y entendible.

2.4.6.1 Lluvia de ideas

Como primer paso para el proceso de ilustracion se puede considerar la lluvia de
ideas que se establecen de una manera escrita facilitando que se generen ideas
nuevas e innovadoras al momento de plasmar graficamente el concepto que
tenemos en mente. Para ello se puede realizar un proceso interactivo entre un
grupo de personas ya que entre mas involucrados pueden surgir mas y mejores

ideas que de forma individual.®

http://www.gestiopolis.com/canales/emprendedora/articulos/46/brainstorming.htm
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llustracion 22.Lluvia de ideas. Fuente: Miguel Banegas

2.4.6.2 Bocetos

Luego de la idea claramente definida procedemos al boceto, que es un dibujo a
mano alzada, empleando lapiz, papel y goma de borrar, realizado generalmente
sin instrumentos auxiliares de dibujo. Aqui se plasma la idea grafica,

pensamientos 0 conceptos sin preocuparse en la estética.

2.4.6.2.1 Burdo

Se refiere a las primeras lineas y trazos hechos para definir caracteristicas
principales del disefio o la ilustracion. Tiene como principal objetivo definir una

idea general sobre lo que se quiere hacer.
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llustracién 23. Boceto burdo. Fuente: Miguel Banegas

2.4.6.2.2 Comprensivo

Es un tipo de boceto mas detallado y con mas informacion acerca de la

distribucion espacial de los elementos de la grafica. Tiene en cuenta la posicion

de fotografias y textos e ilustraciones.

llustracion 24. Boceto comprensivo. Fuente: www.eckalipedia/dibujo
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2.4.6.2.3 Dummy

El boceto méas elaborado que podemos hacer, define cada uno de los elementos
visuales que compondran la grafica final. Es también llamado boceto de arte final.
En este se pueden definir también colores, tipo de papel a utilizar, asi como

tipografias sugeridas.

llustracién 25. Boceto dummy. Fuente: www.overhualin/foose.com

2.4.6.3 Escaneo de imagen

Ya con los bocetos concluidos se prosigue al escaneo de la imagen, proceso que
consiste en convertir imagenes plasmadas en papel a formato digital mediante el
uso de la luz, para asi poder editarlos, efectuar cambios y retoques necesarios

para posteriormente imprimirlos.

2.4.6.4 llustracion
Con el archivo digitalizado del boceto se puede ya mediante el uso de programas

especializados en disefio, empezar a definir de una forma mas especifica y

detallada todos los rasgos que definirdn la ilustracion terminada, tomando en
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cuenta las técnicas tradicionales ya que, en la ilustracion digital se sigue el mismo

esquema pero de una forma ya virtual.

2.4.6.5 Aplicacion de color

Para la aplicacion del color en la ilustracion se debe tener presente varios
factores, el color sera el componente que llame la atencion, definira si este se
vuelve original o comdn y es de gran importancia enfocarse al publico que va
dirigido para asi ayudandonos del color poder lograr nuestro objetivo

comunicativo.

llustracién 26. Aplicacion de color. Fuente: Martash.tresw.com

2.4.6.6 llustraciéon Final

Para presentar la ilustracion termina se debe tomar en cuenta que tanto técnica
de ilustracion como color y detalles estén correctamente aplicados, este no
necesariamente debe ser una copia exacta del boceto preliminar en lo contrario, si
se generd un boceto es para tener los lineamientos que debieron seguirse para

mejorar en el proceso digital.
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llustracién 27. llustracion Final. Fuente: Martash.tresw.com

2.4.7 llustracion de personajes

La calidad de la linea y el estilo del personaje aunque parezca poco importante
tiene mucho que ver, las lineas suaves y el estilo redondeado de la figura, denota
un personaje tierno, las lineas tipo boceto denotan un personaje mas agresivo.
Exagerar las caracteristicas del personaje, como en todo personaje ficticio, la
exageracion de ciertas caracteristicas puede ser bastante beneficioso para el
perfil del propio personaje, por ejemplo, si tu personaje es fuerte, en el sentido
fisico, puedes exagerar el tamafio de sus brazos, eso enfatizara su personalidad

y ayudara a dar mas credibilidad para el propdsito para el que sera creado.

Los colores son basicos para lo que el personaje debe de comunicar. Los colores
oscuros como el negro, el gris, o el parpura describen a un personaje mas del
estilo maléfico. Los colores claros como el blanco, los azules, rosas y amarillentos
denotan inocencia, bondad o pureza. Los colores rojos combinados con los

amarillos y azules pueden dar cualidades de héroe a nuestro personaje.

52



La proporcion es uno de los factores mas importantes para construir un personaje.
Se debe tener en cuenta las dimensiones relativas de las distintas partes del
cuerpo, ya que la proporcion entre estas varia en funcion del personaje. Los
personajes rudos suelen tener cabeza pequefia, pecho o tronco voluminoso,
brazos y piernas robustos, y por lo general, facciones como la mandibula y la

barbilla bastante prominentes.

Para calcular la proporcionalidad de un personaje se suele emplear la cabeza
como modulo constructor y punto de referencia. Otros conceptos importantes a la
hora de crear un personaje son el ritmo y el disefio, son nociones intuitivas que

comparten los artistas.

llustracion 28. llustracién de personajes: Fuente: Devianart

2.4.8 Proporciones

Todas las épocas han visto intentos de fijar unas proporciones ideales del cuerpo
humano y un sistema que ayudase a la representacion de estas medidas

perfectas.

Sin duda, los mas célebres fueron los estudios de Policleto, que establecié un
canon armonico y simétrico, de proporciones anchas y cortas, y Lisipo, de canon
mas alargado y esbelto, en el que la altura del cuerpo era igual a la de ocho
cabezas. Otros destacados artistas buscaron sus propios canones, como Alberti,
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Leonardo daVinci, Dudero o Holbein. No obstante, a veces estas proporciones se

han visto sometidas a deformaciones y correcciones, por distintos motivos:

Opticos: Por ejemplo, las esculturas situadas en posiciones elevadas, que vistas

de cerca resultarian deformes.

De expresion: Es el caso de las figuras del roméanico, con unas proporciones muy

alargadas en aras de una mayor espiritualidad.

Artisticos: Son correcciones exigidas por las limitaciones del marco

arquitectonico, como por ejemplo las estatuas-columna.®

llustracién 29.Proporciones.Fuente:Proporciones para comics

2.4.9 Ventajas de la ilustracién digital

Los programas de graficos complementan las técnicas clasicas; podemos
empezar un trabajo en forma de boceto a lapiz o tinta, o cualquier técnica

convencional, y acabarlo en el ordenador. También es posible proceder al revés:

6Parramén, Curso Dibujo y Pintura, 9na. Edicién, Espafia 2044, p.97
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escanear una pintura o imagen y aplicar toda una serie de filtros en el ordenador.
El ordenador revoluciona la forma en que se llevan a cabo determinadas tareas;

cosas laboriosas se convierten en tareas muy simples y rapidas.

e Copiar una imagen, entera o en parte, es muy sencillo. El original deja
de tener sentido como tal una vez se ha digitalizado. Las copias son
exactamente equivalentes al original.

e Es muy facil aplicar variaciones de color y filtros que alteran
significativamente la imagen, para hallar el efecto mas adecuado sin
destruir el original y en poco tiempo.

e Los trazados geométricos no resultan dificiles, son la simplicidad misma.

e Los efectos fotogréaficos o visuales se aplican instantdneamente y de forma
reversible.

e Se fomenta la experimentacion, porque una imagen no es mas que una
posibilidad mas; puede guardarse cualquier prueba, volver sobre nuestros

pasos, nunca se agota la pintura ni se rompen los instrumentos.

Todo esto ha cambiado el proceso de disefio gréafico para muchos disefiadores.
Antes debia invertirse mucho mas tiempo en la creacién de un producto definitivo;
al elegir una opcién practicamente se debia dejar fuera cualquier otra opcion,
porque era laborioso realizar el disefio elegido hasta el final. Ahora tenemos
mucha mas libertad para explorar diferentes alternativas, y dar los toques finales a
diferentes opciones, ya que no se pierde tiempo en faces como el coloreado o la
aplicacion de la tipografia.

Y siempre con la tranquilidad de tener una copia a punto para seguir probando
posibilidades, sin que nos cueste un trabajo extra prepararla. Casi todos los
ilustradores y disefiadores profesionales actuales han adoptado las técnicas de
trabajo digital, sea con vectores, sea en mapa de bits o una combinacion de

ambos.’

7 http://www.vectoralia.com/manual/html/ilustracion_digital.html
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2.4.10 Tabletas gréficas

Una pizarra grafica consiste en una superficie de dibujo plana y una pluma o
punzén especiales. Esta conectada al ordenador a través de un cable y puede
utilizarse como una pluma o un pincel reales, excepto que las marcas que
produce aparecen en la pantalla y no sobre el papel. Mediante un proceso
llamado mapping, donde cada pixel en la pantalla se refleja en la superficie de la
pantalla, el dibujante puede realizar su trabajo de forma totalmente natural. De
hecho, con un programa como lllustrator, que reproduce medios naturales como
la tinta, la pintura y el lienzo, el dibujante con una pizarra gréfica puede crear una
obra comparable con menos complicaciones que cuando utiliza los elementos

naturales.

2.4.11 Utilizaciéon del escaner

Incluso con la facilidad de uso y adaptacidn que una pizarra grafica puede
proporcionar, la mayoria de los dibujantes siguen dibujando primero con lapiz y
papel, aplican tinta a sus creaciones y luego las digitalizan en el ordenador, donde
las limpian y afiaden color. Existen dos tipos principales de escaner: el escaner
de tambor highend que utilizan las fotomecanicas y el modelo mas comun de
lecho plano. Ambos trabajan de un modo similar La ilustracion es sometida a un
cumulo de células fotosensibles que pasan a través de ella (en el caso de los
escaneres de tambor, la ilustracion pasa a través de la células) siguiendo un
namero preciso de pasos, dependiendo siempre del grado de resolucién a la que
esté siendo escaneada la ilustracion. Estas células miden la cantidad del rojo,
verde y el azul contenida en la ilustracion (o tonos de gris, o blanco y negro,

dependiendo del tipo de dibujo) y luego digitalizan toda esta informacion.

El elemento mas importante a tener en cuenta cuando se procede a escanear un
dibujo es la resolucion. Esto se refiere al nimero de pixeles por centimetro que el
escéner utiliza para capturar la ilustracion. La medicidén se efectia tipicamente en
puntos por pulgada o “dpi”. Cuanto mas elevado sea este numero, mas grande

(en términos de tamafio de archivo) y mas detallado sera el escaner. Es muy raro
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gue consiga un escaneado perfecto s6lo escaneando. Lo mas probable sera que
deba corregir algunos elementos. Habitualmente la imagen tendra que limpiarse vy,
si esta en color, habra que corregir el equilibrio del color. Los programas como
Photoshop poseen poderosos algoritmos incorporados que le permiten realizar

estas funciones.®

2.4.12 Imagen vectorial

El concepto de imagen vectorial esta vinculado a la imagen digital que se
compone de objetos geométricos independientes. Las caracteristicas de estos
objetos, que pueden ser segmentos o poligonos, estan definidas por atributos

matematicos que indican su color, posicion, etc.

Es posible, por lo tanto, diferenciar entre una imagen vectorial y un imagen de
mapa de bits. La imagen vectorial se forma por objetos geométricos, mientras que
la imagen de mapa de bits se compone de pixeles. Esto hace que la imagen
vectorial, a diferencia del mapa de bits, puede ampliarse sin perder calidad. La
imagen vectorial, por otra parte, puede moverse o estirarse de manera simple y

sin distorsién, ya que sus componentes son independientes.

2.4.13 Imagenes Anaglifas

Las imagenes de anaglifo o anaglifos son imagenes de dos dimensiones capaces
de provocar un efecto tridimensional, cuando se ven con lentes especiales (lentes
de color diferente para cada 0jo). Se basan en el fendomeno de sintesis de la
vision binocular y fue patentado por Louis Ducos du Hauron en el 1891 con el
nombre de este articulo. Las imagenes de anaglifo se componen de dos capas de
color, superimpuestas pero movidas ligeramente un respecto a la otra para
producir el efecto de profundidad. Usualmente, el objeto principal esta en el

centro, mientras que lo de alrededor y el fondo estd movido lateralmente en

8http//biblioteca.usac.edu.gt/tesis de Aurriola Héctor Demian.pdf
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direcciones opuestas. La imagen contiene dos imagenes filtradas por color, una
para cada ojo. Cuando se ve a través de las Gafas anaglifo, se revelara una
imagen tridimensional. La corteza visual del cerebro fusiona esto dentro de la

percepcion de una escena con profundidad.

Estas imagenes han vuelto a despertar interés debido a la presentacion de
imagenes y videos en Internet. Videojuegos, peliculas de cine y DVD también se
han exhibido con el proceso de anaglifos; asi mismo para la ciencia y el disefio,
donde la percepciéon de profundidad es Uutil, se han elaborado imagenes

tridimensionales.

llustracién 30.Imagen Anaglifa.Fuente: Anaglifas 3d.

2.4.13.1 Funcionamiento del Sistema Anéglifo

Observar anéglifos a través de filtros de color apropiados da como resultado que
cada ojo observa una imagen levemente diferente. En un anaglifo rojo-azul (mas
exactamente, cian, que es el complementario del rojo) por ejemplo, el ojo cubierto
por el filtro rojo ve las partes rojas de la imagen como "blancas" y las partes
azules como "oscuras" (el cerebro produce la adaptacién de los colores). Por otro
lado, el ojo cubierto por el filtro azul percibe el efecto opuesto. El resto de la
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composicién son percibidas iguales por los ojos. El cerebro fusiona las imagenes

recibidas de cada 0jo, y las interpreta como una imagen con profundidad.

Los filtros hechos de papel celofan no compensan la diferencia en longitud de
onda de los filtros rojo y cian. Por lo tanto con estas simples gafas, la imagen roja
es un poco borrosa, cuando ve una imagen anaglifa en el computador o impresa.
La mejor calidad se obtiene con lentes de acrilico moldeados, empleados para
compensar la dioptriay balancear el enfoque del filtro rojo con el cian. La
correccion es de sOlo 1/2 + en el filtro rojo, por lo que personas
con miopia manifiestan incomodidad con la diferencia en los lentes, al ser una

imagen ligeramente mas grande que la otra.

llustracion 31.Lentes anaglifos.:Fuente:Lentes3d.Anaglifos

2.4.13.2 Proceso de desfase de Colores

Para crear un anaglifo es primordial tener dos fotos, tomadas en el mismo
momento (para mantener iguales condiciones de luz y de escenografia); las fotos
deben enfocar el mismo objeto, moviendo lateralmente la cAmara entre 3y 5 cm
para la segunda fotografia. Estas deben ser tomadas con filtros de forma que
solo capten una parte de la luz recibida tomando como base que la luz se emite
en tres colores, Rojo, verde y azul), si no se dispone de estos filtros, se puede

usar retoque fotografico como Adobe Photoshop.
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2.5 CONCEPTOS ESENCIALES DE DISENO

Definimos el disefio como un proceso o labor destinado a proyectar, coordinar,
seleccionar y organizar un conjunto de elementos para producir y crear elementos

visuales destinados a comunicar mensajes especificos a grupos determinados.

2.5.1 Semio6tica como parte del disefio

La semidtica es una teoria de caracteristicas generales que tiene como objeto de
interés a los signos. Algunos sostienen que la semidtica incluye a todas las demas
ciencias que se dedican al estudio de los signos en determinados campos del
conocimiento. La semiética, en este sentido, aparece como una ciencia orientada
a estudiar cémo funciona el pensamiento para explicar las maneras de
interpretacion del entorno, de creacién y difusién de conocimiento que tienen las

personas.

Semantica: estudia las relaciones entre significantes y significados de la

semidtica.

Sintaxis: se le denomina asi a la parte de la semidtica que estudia las relaciones

de los significantes entre si.

Pragmatica: es la parte de la semiética que se encarga de estudiar las relaciones
entre significantes y usuarios, en efecto, estudia el empleo de los signos por los

seres humanos en sus diferentes maneras de relacionarse.

2.5.2 Color

Es la impresion que produce en la vista la luz reflejada por un cuerpo. La luz solar
se compone de siete colores elementales que constituyen el espectro: rojo,
anaranjado, amarillo, verde, azul, indigo y violeta. El negro resulta de la ausencia
de toda impresién luminosa y el blanco se compone de todos los del espectro. Por

medio del color se puede llegar a persuadir, pues emite mensajes, ayuda a
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recordar lo visto y a retener la atencidn. Los colores célidos crean una sensacion
de energia y urgencia; los frios, una respuesta mas tranquila e inspiradora de
confianza, un ambiente de formalidad y exclusividad; los oscuros, una atmésfera
pensativa, sugeridora quiza de poder y exclusividad. El color tiene una profunda
influencia en la esfera emotiva del hombre y, segin su yuxtaposicion, suscita
diferentes emociones con relacion al estado de animo, a la edad y a la
experiencia de las personas. Asi se ha planteado que la expresion del color se
basa en las asociaciones que evoca. Sin embargo, se ha de tener presente que
los juicios y valoraciones sobre el color dependen de las experiencias, emociones

y ambientes del receptor e incluso de aspectos de orden cultural.

El color es un factor clave en la mayoria de las composiciones que se realizan en
el campo del disefio grafico, y el color es quiz4, el elemento grafico mas

inmediatamente identificable.

2.5.2.1 Funciones del color

El color tiene un gran potencial expresivo por lo cual en el disefio va a representar
un medio de expresion, y por lo tanto un medio conductor de sensaciones,
emociones, sentimientos y deseos, es aqui donde sus caracteristicas cumplen su

objetivo.

Captar la atencion: es su principal funcion y el contraste es la base de la

atencion.

Producir efectos socioldgicos: los colores deben adaptarse al grupo objetivo
gue recibe el mensaje. Los colores frios: azul, verde y morado sugieren
informalidad, reposo, frescura y calma. Los colores célidos: rojo, amarillo y
anaranjado tienen un efecto estimulante, son activos, alentadores, vitales y

juveniles.
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Desarrollar asociaciones: es natural que las personas asocien ciertos colores
con diferentes productos. Pero muchas asociaciones no son tan obvias y seria

mejor recurrir a una investigacion antes de hacer la seleccién de color.

Retener la atencién: para describir algo es posible que se haga referencia a su
color, ya que éste tiene un alto valor en la memoria y ayuda a recordarlo que se

vio.

Crear una atmoésfera placentera: dos efectos se pueden lograr con el empleo
del color: armonia o contraste. Habrd armonia, cuando la unién de todos los
colores, matices y valores que se usan en una composicion produzca equilibrio y
una unidad grata a la vista. Habra contraste cuando la union de varios colores
produce una especie de choque que origina una unidad cromatica dinamica vy

vital.

2.5.3 Psicologia del color

La psicologia del color es un campo de estudio que esta dirigido a analizar el
efecto del color en la percepcion y la conducta humana. El color desprende

diferentes expresiones del ambiente.

2.5.3.1 Blanco

Es el que mayor sensibilidad posee frente a la luz. Es la suma o
sintesis de todos los colores, y el simbolo de lo absoluto, de la

unidad y de la inocencia, significa paz o rendicion. Mezclado con
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cualquier color reduce su croma y cambia sus potencias psiquicas, la del blanco
es siempre positiva y afirmativa. Los cuerpos blancos nos dan la idea de purezay

modestia. El blanco crea una impresion luminosa de vacio, positivo infinito.

2.5.3.2 Verde

Significa vida, abundante en la naturaleza, el verde significa
crecimiento, renovacién, la salud y el medio ambiente. Por otra

parte, también significa envidia o celos. Con un efecto de

calentamiento y enfriamiento, el verde significa equilibrio, armonia
y estabilidad. Su combinacién con el azul puede evocar la naturaleza, simbolizar

un nuevo resurgimiento o0 una renovacion.

2.5.3.3 Naranja

Es una combinacion de rojo y amarillo por lo que comparte algunas
caracteristicas comunes con estos dos colores. Denota la energia,
el calor y el sol, pero el color naranja tiene un poco menos de
intensidad agresiva que el rojo, tranquilizado por la alegria de
amarillo. Como color célido, el naranja es un estimulante de las emociones e

incluso el apetito.

2.5.3.4 Violeta

Tiene como significado la realeza. El misterioso color violeta se
asocia con la nobleza y la espiritualidad. Los opuestos de rojo

caliente y frio azul se combinan para crear este intrigante color.

La combinacion de los aspectos estables y calmantes del azul
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con las cualidades misticas y espirituales de morado, satisface la necesidad de
tranquilidad en un mundo complejo, al tiempo que afiade un toque de misterio y

emocion.

El violeta tiene un caracter especial, casi sagrado en la naturaleza: la lavanda, la
orquidea, la lila, la violeta y otras flores son a menudo consideradas delicadas y

preciosas.

2.5.3.5 Negro

Significa la negacion del color. El color negro es conservador, va
bien con casi cualquier color excepto los muy oscuros. También

tiene connotaciones conflictivas. Puede ser grave y convencional y

a la vez el color negro también puede ser misterioso, sexy y

sofisticado.

2.5.3.6 Amarillo

Simboliza el sol. Es un color calido, que al igual que el color rojo
tiene un significado contradictorio. Por un lado denota felicidad y
alegria, por otra parte el amarillo es el color de la cobardia y del

engano.

2.5.3.7 Rojo

Simboliza el fuego. Es un color caliente. Es un color fuerte que
evoca una serie de emociones aparentemente contradictorias con el

amor, como la violencia o la guerra. El color rojo también puede

tener un significado fisico de ira.
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2.5.3.8 Azul

Tiene como significado la tranquilidad, también puede significar
amistad. El azul es un color natural, representa el cielo o el mar, y

tiene un efecto calmante que siempre es recomendado por los

disefiadores a las personas que tienen dificultad para adquirir el

suefio.’

2.5.4 Disefno Editorial

El disefio editorial es la rama del disefio grafico que se especializa en la
magquetacion y composicion de distintas publicaciones tales como libros, revistas,
periodicos, folletos, etc. Incluye la realizacion de la gréfica interior y exterior de los
textos, siempre teniendo en cuenta un eje estético ligado al concepto que define a
cada publicacién y teniendo en cuenta las condiciones de impresion y de
recepcion. Los profesionales dedicados al disefio editorial buscan por sobre todas
las cosas lograr una unidad armoénica entre el texto, la imagen y diagramacion,
gue permita expresar el mensaje del contenido, que tenga valor estético y que

impulse comercialmente a la publicacion

El disefio editorial se desarroll6 a partir del Renacimiento -mediados del siglo XV
con la invencion de la imprenta de tipos méviles, que produjo una revolucion
cultural. Sin embargo, podemos afirmar que ya desde tiempos antiguos el hombre
recurrié a formas de disefio para conservar la informacion por escrito. A la hora de
escribir se utilizaron primero placas regulares de arcilla o piedra. Luego, se
emplearon rectangulos de papiro para los manuscritos, y ya para entonces se

establecio escribir siguiendo lineas rectas y margenes.

slbid., p. 61

65



En la Edad Media los copistas, encargados de la realizacion de manuscritos
anicos, establecieron normas referentes a margenes, columnas y espaciados que
contindan vigentes en Occidente desde entonces. Los copistas fueron, de alguna
manera, los primeros expertos en disefio editorial. Tenian poder de decisién
directo sobre la forma de cada ejemplar copiado, poder que recién en el siglo XX

recuperarian los disefiadores gréficos.

2.5.4.1 Diagramacion

Generalmente la idea que se desea transmitir se combina con imagenes y textos
explicativos, pero corresponde a ellas la prioridad comunicacional, ya que el
mensaje a transmitir es de indole proyectual. Para lograr efectividad en el
resultado deberan combinarse una serie de factores: el equilibrio compositivo, la
pregnancia de la imagen respecto del fondo, una adecuada proporcidon entre
imagenes y el texto, una correcta eleccion de soportes y herramientas, acorde
con el destino del mensaje, el receptor y las intenciones del disefiador, en

sintesis, unidad y pertinencia de todos los elementos intervinientes.

2.5.4.2 Grilla Editorial

Es un sistema de combinaciones modulares que permiten el ordenamiento
constructivo tridimensional de los espacios. Se dibuja para diagramar las paginas
pero actia como una red invisible que luego no se imprime. Es una suma de
campos reticulares dentro de los cuales se articulan y combinan titulos, textos,
ilustraciones, fotografias y espacios en blanco. EI niumero de reticulas de
diagramacion, es decir, de divisiones posibles en el plano grafico y de variables
gue pueden hacerse dentro de cada reticula, es tal, que las posibilidades

creativas no tienen limites. La reticula es empleada para la soluciébn de
problemas visuales, bi o tridimensionales. En la division de rejillas de las

superficies y espacios el disefiador tiene la oportunidad de ordenar los textos, las
fotografias y las representaciones graficas segun criterios objetivos y funcionales.

Los elementos visuales se reducen a unos pocos formatos de igual magnitud. El
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tamafio de las ilustraciones se establece en funcion de su importancia tematica.

La reduccion de los elementos visuales y su subordinacion al sistema reticular
puede producir la impresion de armonia global, de transparencia, claridad y orden
configurador. El orden en la configuracion favorece la credibilidad de la
informacion y da confianza. Una informacion con titulos, subtitulos, imagenes y
textos de las imagenes dispuestos con claridad y l6gica no solo se lee con rapidez
y menor esfuerzo, también se entiende mejor y se retiene con mas facilidad en la

memoria.

r.a reticula solucion fe broblemas visuales

L [Eveiiiay
para i solucian ge
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A reticula 05 empleada para
el & sowc6n de probiemas

isuales, bi La roticuia es

Y ’ N bmpisads pars @ soucen

- ™ B0 problemas visuaies, bla
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llustracion 32. Grilla editorial. Fuente: www.cmazzeo.com.ar

2.5.5 Formatos de papel

Los pliegos de papel poseen formatos determinados segun un sistema de
normalizacién internacional. Estas son las medidas de los papeles que
usualmente se encuentran en las librerias. Sin embargo el formato o la proporcion
del campo también son parte de las decisiones de disefio. Cuando éstos no estan
determinados por el pedido o la consigna, definirlos responde a los objetivos
comunicacionales de la pieza. Las proporciones del campo seran determinantes
de la ocupacién del mismo por parte de imagenes y texto ya que el campo y

elementos se determinan mutuamente al momento de decidir la composicién.
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llustracion 33. Formatos de papel expresado en centimetros. Fuente: www.ladinamo.com

2.5.6 Folleto

Los folletos como medio de comunicacion dirigido al publico existen hace mucho
tiempo, ya con la invencion de la imprenta en el siglo XVI. Esto es asi porque las
primeras impresiones eran breves cartillas que contenian informacion limitada y
sobre diferentes temas. Hoy en dia, la folleteria que se encuentra uno por la calle
ha evolucionado en gran modo, contando con disefios muy complejos y formas
del mismo folleto también muy variadas, coloridas y atractivas. Para atrapar la
atencién de las personas es importante saber; a que publico va dirigido, que nivel

de conocimiento tiene ese publico, cuéles son sus intereses, etc.

Por lo general, los folletos deben contar con elementos como imagenes, colores
Vivos, titulos y palabras grandes y atrayentes, diagramas faciles de entender, etc.
Al mismo tiempo, no pueden ser ni muy grandes ni muy pequefios ya que de ese
modo la persona pierde interés facilmente en ellos. Muchos poseen dobleces que

se pueden desplegar y asi encontrar mayor informacion.
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2.5.6.1 Formatos Tradicionales del folleto

Después de elaborar un personaje, dibujarlo, caracterizarlo, darle la vitalidad y
crear un entorno en el que se desenvolvera la trama, se tomard en cuenta el

formato idéneo y ergondmico para el publico objetivo.

En los comics estandar se establece un formato denominado comic-book; que
por lo general tiene un tamafio de 17 x 26 centimetros grapada, en la actualidad
los comics de este tamafio no poseen mas de 24 paginas en donde cabe solo una
parte de la historia que se quiere narrar, y se divide en capitulos; este formato se
publica generalmente una vez al mes y se termina con un “continuara”, la mayoria
de historietas de este género poseen una serie de proyectos que estan
enganchados los unos con los otros; y adicionalmente proyectos especiales de

serie limitada.

También existen otros formatos como "magazine" que se cred después del
comic-book, con un tamafio mayor y color, este formato dio una idea mejor, y
nacié "prestigio” un formato conocido por su calidad de impresién, con tapa dura
mayor cantidad de paginas y con hojas mas gruesas que por su costo se utiliza

para proyectos especiales y para un mayor numero de publicaciones.

En algunas editoriales se hace una recopilacion de las sagas mas importantes y
de mayor circulacion de un comic para publicar un libro con aproximadamente 100
paginas con una portada de cartbn y esto se denomina como "tomos

recopilatorios”.

2.5.7 Definicion de materiales

Es igual de importante saber qué se va a imprimir y con qué materiales. El mismo
original impreso con distintos papeles o tintas, puede dar resultados
completamente distintos. En necesario fijar en qué papel y tintas se va a plasmar
el arte final para que funcionen bien tanto con el sistema de impresion que se va a

utilizar, como con el resultado estético que se busca al imprimir.
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2.5.8 Pre-impresion

La fase de pre-impresion, consiste en optimizar el trabajo. Esta tarea se realiza
mediante el escaneado, filmacién, las pruebas de color, etc. Primero debemos
obtener los textos a imprimir, asegurarnos que tengan las caracteristicas de estilo,
tamano, tipo, adecuados y que ocupen el lugar previsto. Luego recogeremos las
imagenes aportadas por el cliente, optimizandolas para el trabajo al que van
destinadas, modificando sus medidas, formato y contenido, obteniendo las
imagenes finales sobre el soporte adecuado. En el siguiente proceso, se
ensamblan los textos y las imagenes en paginas completas, y estas en pliegos

para adaptar el conjunto a la forma impresora.

2.5.9 Impresién Offset

Es un sistema de impresién industrial, que usa placas de superficie plana. El area
de la imagen a imprimir estd al mismo nivel que el resto, ni en alto ni en bajo
relieve, es por eso que se le conoce como un sistema plano grafico. Se basa en el
principio de que el agua y el aceite no se mezclan. El método usa tinta con base
de aceite y agua. La imagen en la placa recibe la tinta y el resto la repele y
absorbe el agua. La imagen entintada es transferida a otro rodillo llamado
mantilla, el cual a su vez lo transfiere al sustrato. Por eso se le considera un
método indirecto. Las placas para offset por lo general son de metal (aluminio)
pero también las hay de plastico. Hay varias calidades de placa que determinan el
precio y el uso que se le da (de acuerdo a su resistencia y facilidad de reusar). El
offset es el sistema mas utilizado por los impresores por la combinacion de buena

calidad y economia, asi como en la versatilidad de sustratos
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2.5.10 Encuadernacién

Se llama encuadernacion a la accion de coser o pegar varios pliegos o cuadernos
de texto y ponerles cubiertas, tiene por objeto procurar al libro tres ventajas: su

conservacion, su facil manejo y su presentacién artistica.

No empiezan a utilizarse hasta la época romana con la invencion de los codices
pero ya en los volimenes egipcios y greco-romanos se adoptd cierta
encuadernacién de forma rudimentaria que consistia en un envoltorio de piel
sobre el rollo de papiro o de pergamino y que iba ligado al mismo con tiras o
correas. Para guardar los voliumenes con su envoltorio o sin él, se colocaban
verticalmente en cajas cilindricas de madera o metal conocidas con el nombre de
scrinium, las cuales podian contener cierto nimero de volumenes juntos. A veces,
para libros o volumenes preciosos, se hacian estuches y cajas de metal precioso
y se adornaban con pedreria en cuyo arte destacé la Espafia visigoda.

2.5.11 Tipografia

La tipografia es el medio por el que se le da una forma visual a una idea, debido a
la cantidad de tipos de letras disponibles, la seleccién de los componentes de esta
forma visual puede cambiar radicalmente la facilidad de lectura de la idea y los
sentimientos del lector hacia la misma, La tipografia es uno de los elementos con
mayor influencia sobre el caracter y la calidad emocional de un disefio, ya que
puede producir un efecto neutral o levantar pasiones; puede simbolizar
movimientos artisticos, politicos, filoséficos o puede expresar la personalidad de

un individuo u organizacion.

Los tipos de letras varian desde formatos de letras claras y facilmente
distinguibles, que fluyen con facilidad para la vista, lo que les hace mas
adecuados para bloques grandes de texto, y por otro lado los de letras mas
atractivas y extrafias, que llaman la atencion, por lo tanto, se emplean para

titulares y anuncios.
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2.5.11.1 Anatomia del Tipo

Hoefler Text

Asta diagonal

Se refiere especificamente a la
parte diagonal de la forma de la
letra como las de la "N”, "M" o
“Y*. En conjunto, se denominan
astas los trazos como las astas
mixtas, las astas transversales,
los barzos, las panzas, etc.

Y

Ligadura o cuello
La direccion en que un asta curva
compensa el peso.

Y

Bucle, anilla u ojal

El asta que incluye, total o
parciaimente, un ojo interior en una
romana. A veces se utiliza para
descridir la *p” y ka "b” cursivas.

YT vaogpbG

Cartola
La parte curva de una serifa que la
conecta al asta.

Avenir

Apice

E! punto, en la parte superior de
caractereres como la “A”, donde se
encuentran las astas derecha e
Lzquierda,

Asta modulada o fina

E asta mas delgada de un tipo de
letra que tiene un ancho variable; se
puede identificar claramente en una
V" ouna "a"

Anilla, hombro, o cuerpo
El arco que se forma en la parte
superior de la “h" o la *n",

Avhpd K

Ashsmym
Vértice Un asta ascendents es la parte de
El éngulo formado en la parte inferior una letra que se extiende por encima
de una letra cuando el asta derecha e de la altura de la x; una descendente
izquierda se encuentran como ocurre se prolonga por debajo de la linea
enla*V". de base.

Barbilla T
La parte terminal en dnguio de la "G”".

Pierna
El asta infenor, que desciende hacia la
derecha, de la *K™, la “k" y la *R"

Algunas veces se utiiza para describir
& rabiio de la "Q",
Terminal

Bl terming desonbe el final de un asta.
La Avenir tiene un terminal plano, sin
ogecoracion adcional, La Hoefler Text,
no obstante, estd acabada con un
terminal agudo. Los terminales
puedien ser acampanados, CONVExos,
concavos y redondeados. Los
terminales redondeados se rematan
con una bola, los “pinaculos”.
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Plantin

Lagrima o cola

El asta descendente de la “Q", la "K”"
o la "R". A los descendentes de las
letras “g", ", *p", “q" y “y" también
se los puede llamar lagrimas, como
al bucle de ta "g".

»AQVS

Serifa o remate
La pequefia asta al final de un asta
principal, vertical u horizontal.

Geo Slab

La principal asta vertical o diagonal
de una letra,

P

Barra transversal
El asta horizontal de la "A" y la "H".
Una barra une otros dos trazos.

Ligadura o cuello
La parte que une las dos panzas de ia
“g" de dos alturas.

" 8

El asta curvada de izquierda a
derecha en las letras “S"y “s".

Las astas horizontaies de los
caracteres "A", "H", “T", "e", "" y “t"
A veces se llama barra transversal,
Un asta transversal intersecciona en
un anico palo.

Lobulo

El lado derecho de Iz panza de a °g”,
el final de una “r" o una *f", por
ejemplo.

(R

f F

Brazo, barra o

barra transversal

Un asta horizontal que esta ablerta
&n uno de los extremos 0 en ambos,
como se ve en las letras “T", “F", "E",
y ademds en el asta ascendente de
ia "K".

Cruz
Donde se encuentran
ia plerna y ol brazo de la "K"

yla"k"

El contormo interior & el espacio
Interior vacio del asta del cuerpo,

y esta rodeado por la panza. Al
contomo interior también se le llama
"0jo” por la "e” de eye (0jo) en inglés.

73



2.5.11.2 Clasificacion basica de los tipos

Debido a la amplia gama de tipografias disponibles es esencial contar con algun
sistema de clasificacion, aunque soélo sea para simplificar las especificaciones
para un trabajo concreto. Los tipos de letras y las familias de tipos se pueden
clasificar de acuerdo a sus caracteristicas intrinsecas. Para poder entender el
sistema de clasificacion y los criterios por los que se clasifica un tipo de letra, se
debe estar familiarizado con la terminologia utilizada para descubrir sus distintas
caracteristicas. Muchos de los tipos de letra y buena parte de la terminologia
utilizada para descubrir sus caracteristicas se originan a partir de disefios
desarrollados durante los ultimos 500 afios y que originalmente fueron fundidos
en metal o tallados en piedra. Aln ahora, en la era digital, estos tipos de letras
siguen teniendo las caracteristicas distintivas asociadas a las necesidades fisicas

de los tiempos en que fueron creadas.

2.5.11.2.1 Block

Block

Los tipos de letra Block, gothic, old english, black o broken, poseen un estilo de
escritura pesado, ornamentado, que era el que prevalecia en la Edad Media.
Debido a la complejidad de las formas de las letras y, por lo tanto, normalmente
tienen un uso decorativo similar al de los scripts o letras capitulares. No obstante

la lecturabilidad estéa vinculada con la familiaridad.

74



2.5.11.2.2 Roman

Roman

El tipo roman o romana tiene letras y remates espaciados proporcionalmente y
deriva originalmente de las inscripciones romanas. Es el tipo mas legible y el que

se utiliza normalmente para el cuerpo del texto.

Los remates decorativos de las tipografias romanas ayudan a la vista a pasar de
una letra a otra. Este tipo la conforman las letras mas antiguas y sus disefios son

originarios de los textos esculpidos en las canteras romanas.

2.5.11.2.3 Gothic

Los tipos de letra gética, palo seco o lineal no poseen los toques de decoracién
que caracterizan a los tipos de letra romana. Su disefio limpio y simple las hace
ideales para textos resaltados, pero son dificiles de leer en pasajes largos. La
ausencia de remates, aunque sea una letra limpia, puede dificultar la legibilidad
del cuerpo de texto. Histéricamente, los tipégrafos han intentado enfocar este
problema recortando los tipos de letra géticos hasta lograr adecuarlos para la
composicién de cuerpos de texto. Incluso asi, las tipografias géticas pueden
limitar su uso y se utilizan mas comunmente en rafagas cortas con titulares y

cuerpos de texto reducidos.
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2.5.11.2.4 Script

Los tipos de letra script se disefiaron para imitar la escritura manuscrita, de modo
gue cuando se imprimen los caracteres parecen estar unidos entre si. Al igual que
en la escritura manuscrita, algunas de sus variaciones son mas faciles de leer que
otras. Muchas de las tipografias de este tipo tienen astas terminales para que se
puedan unir entre ellas, no estan clasificadas ni como romanas ni como goticas,

ya que pueden compartir atributos de ambas.

2.5.11.2.5 Graphic

Graphic

Los tipos de letra graphic contienen caracteres que se podrian considerar como
imagenes por derecho propio. Estas variaciones experimentales incluyen una
amplia gama de estilos con distintos niveles de legibilidad. A menudo se pueden
disefiar para propoésitos especificos, tematicos. Los caracteres pueden absorber
los atributos de todo aquello que sirve para comunicar, o pueden proporcionar una
conexidon a nivel de imagen con el tema principal. Estas tipografias ponen en
relieve el esfuerzo de un disefio, aunque su complejidad puede afectar
adversamente a la legibilidad y, por tanto, no son adecuados para cuerpo de

texto.
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2.5.12 Legibilidad

La puesta en pagina de texto e imagen debe tener en cuenta principalmente la
legibilidad del texto, que se refiere a la facilidad y comodidad con la que el texto
se deja leer. El grado 6ptimo de legibilidad se da cuando el contraste entre
tipografia y fondo es maximo. Teniendo en cuenta esto, con las posibles variantes
segun lo que se quiera comunicar, se puede iniciar una busqueda de opciones,

alternativas y hasta que rompan con lo establecido o lo comun.

2.5.13 Lecturabilidad

En cuanto a la lecturabilidad, ésta es la interaccion dindmica del estilo de la letra,
el tamanio, el color, el track, el interlineado y otras propiedades que se combinan
para dar una impresion general y lograr la comprension del texto. Se puede usar
un estilo que tenga una lecturabilidad intencionalmente baja y que forma parte del
mensaje 0 se puede disefiar un estilo con alta lecturabilidad para un mensaje
complicado, no es recomendable que el tipo de letra dificulte la comprensién de la

audiencia. Siempre debe prevalecer la comunicacion antes que el estilo.
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CAPITULO 1lI
INVESTIGACION DE CAMPO
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CAPITULO Ill:

3. INVESTIGACION DE CAMPO

SITUACION ACTUAL REFERENTE A LA DIFUSION DE LOS SUCESOS
HISTORICOS MAS SOBRESALIENTES DE GUALACEO COMO PARTE DE SU
IDENTIDAD CULTURAL.

3.1 Antecedentes

Gualaceo siendo un pueblo considerado Patrimonio Cultural de la Humanidad,
deberia mantener en un plano superior todo lo correspondiente a temas de
cultura, creencias, historia y cualquier otro patrimonio intangible que garantice la
conservacion viva de la memoria en cada uno de los habitantes de su pueblo,
pero en los tiempos de hoy no se da la debida importancia a todo aquello,
guedando como temas desamparados y de muy poco interés en la sociedad,
afectando a la preservacion de los rasgos que identifican a este grupo cultural y
mas controversial aun, es la poca difusiébn enfocada a estudiantes por la falta de
medios idoneos afectando de esta manera a la conservacion activa de la

identidad propia de este canton.

3.2 Planificacién de la investigacion.

La investigacion abarca un proceso sistematico mediante el cual se recopilan
datos e informacion actualizada de la realidad referente al tema que estamos
abordando. Este diagndstico brinda informacion idénea para que la propuesta

gréafica cumpla su cometido.

3.2.1 Observacion Participativa

Aqui se incluye el aporte creativo que uno como ilustrador aporta, ya que luego de

un exhaustivo analisis visual de los archivos que se encuentren, lograremos no
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caer en los procesos tradicionales de comunicacion visual que normalmente no

cumplen con el objetivo propuesto.

3.2.2 Grupos focales

Es una técnica cualitativa de estudio de las opiniones o actitudes de un publico,
utilizada en ciencias sociales y en estudios comerciales. Consiste en la reunién de
un grupo de personas, entre 6 y 12, con un moderador encargado de hacer
preguntas y dirigir la discusion. Su labor es la de encauzar la discusion para que

no se aleje del tema de estudio.

3.2.3 Investigaciéon de Campo

Se trata de la investigacion aplicada para comprender y resolver alguna situacion,
necesidad o problema en un contexto determinado. El investigador trabaja en el
ambiente natural en que conviven las personas y las fuentes consultadas, de las
gue obtendran los datos més relevantes a ser analizados, son individuos, grupos
y representaciones de las organizaciones cientificas no experimentales dirigidas a
descubrir relaciones e interacciones entre variables socioldgicas, psicoldgicas y

educativas en estructuras sociales reales y cotidianas.

3.2.4 Encuesta

Definido como un estudio observacional en el cual el investigador busca recaudar
datos por medio de un cuestionario predisefiado, y no modifica el entorno ni
controla el proceso que esta en observacion (como si lo hace en un experimento).
Los datos se obtienen a partir de realizar un conjunto de preguntas normalizadas
dirigidas a una muestra representativa o al conjunto total de la poblacién
estadistica en estudio, formada a menudo por personas, empresas 0 entes
institucionales, con el fin de conocer estados de opinion, caracteristicas o hechos
especificos. El investigador debe seleccionar las preguntas mas convenientes, de

acuerdo con la naturaleza de la investigacion.
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En este proceso de investigacion aplicaremos el método de encuestas aplicando

directamente a los estudiantes de educacion basica para obtener informacion de

sus preferencias, recomendaciones y asi tener un analisis que garantice que el

producto editorial en marcha sea de su aceptacion.

3.2.4.1 Tamafo de la muestra

Segun datos del INEC del censo de poblacion y vivienda realizada en el afio

2001, existen 9.505 adolescentes que contemplan la edad de andlisis que

necesitamos para el desarrollo del proyecto.

Determinando asi el tamafio de la muestra, que da un numero de 951

adolescentes para el estudio.

N=9.505

1- & =95%
Z=1.96
e=0.03
p=0.5
p=0.5

2
Ne = £XP.q
ez

o -(1.96)x0.5 x5

(0.03)?
o _3.84x0.25
0.0009
No = 0.96
0.0009
No =1.067

1.067

1+(1.066)

9.505
1.067

1+(0.1121)

1.067

1.121

1.067

1.121

951

81



3.2.4.2 Modelo de Encuesta Utilizado

ENCUESTA

Estudiante sirvase responder las siguientes preguntas:

Nombre de su centro educativo:

1. ¢Conoce sobre los acontecimientos histéricos de Gualaceo?

SI
NO

2. ¢Qué acontecimientos historicos conoce?

AIWINPF

3. ¢Por qué medios conoce?

Libros
Periddicos - Prensa
Verbal - Narrado

4. ¢Referente a los libros educativos, que caracteristica les falta ser?

Dinamicos
llustrativos
Préacticos

5. ¢Estamos creando un folleto con imagenes en 3D le interesaria?

SI
NO
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6. ¢Por qué cree es importante trabajar con imagenes 3D?

Divertido
Aparenta la realidad

7. ¢Qué debe sobresalir en este folleto?

Imagenes
Textos
Cromatica - Colores

8. ¢Piensa que con la ayuda de imagenes 3D se ayudaria al aprendizaje de
contenidos?

SI
NO

3.2.5 Entrevista

La entrevista puede tener una finalidad periodistica y desarrollarse para
establecer una comunicacion indirecta entre el entrevistado y su publico. En este
sentido, la entrevista puede registrarse con un grabador para ser reproducida en
radio o como archivo de audio, grabarse con filmadora para captarla en video o

transcribirse en un texto.

Con este método obtendremos informacién de profesionales obteniendo asi datos
de temas especificos. En este caso el Lcdo. Eduardo Loja — llustrador, nos brinda
informacion sobre “La ilustracion como parte de una narrativa” y El Lcdo. Gil
Recalde — Historiador y profesor de la escuela Mercedes Vazquez Correa nos
habla sobre “La importancia de difundir la identidad de un pueblo en los

estudiantes”.
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Cuestionario de preguntas entrevista 1
1. ¢ Qué aporte tiene la ilustracién en un articulo narrativo?

2. ¢Queé factores se deben tener presente al momento de iniciar un proceso

ilustrativo?
3. ¢ Sirve la ilustracion como enganche a la atencién del lector?

4. ¢ Qué es necesario para brindar un producto gréafico de calidad?

Cuestionario de preguntas entrevista 2
1. ¢ Se imparten en las aulas temas referentes a la identidad del pueblo?

2. ¢Por qué es importante que los estudiantes conozcan sobre los hechos

histéricos?
3. ¢ Qué herramientas se emplean para la difusion a los estudiantes?

4. ¢ Estan obteniendo la importancia que se merecen estos temas?

3.2.6 Andlisis de Resultados

Encuesta

Este formulario esta estructurado para recopilar informacion sobre el nivel de
conocimientos en estudiantes que cursen de segundo a séptimo afio de
educacién basica de las escuelas pertenecientes al perimetro rural del cantén

Gualaceo.

Mediante los resultados y la tabulacion de informacién obtendremos datos reales
para visualizar una idea clara de la situacién actual en el nivel de conocimientos
de los nifios sobre los hechos histéricos que se suscitaron en su pueblo con el

pasar de los afios.
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1. ¢Conoce sobre los acontecimientos histéricos de Gualaceo?

VARIABLES FRECUENCIA F.ACUMULADA | PORCENTAJE %
No 85 85 78,7%
Si 23 108 21,3%
Pregunta 1
HNo mSi

ANALISIS.- Mediante esta pregunta a los encuestados demostramos que el nivel

de conocimientos referente a los hechos histéricos del cantén son muy bajos ya

gue existe un gran indice de adolescentes que no tienen conocimiento del tema.
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2. ¢Qué acontecimientos conoce?

VARIABLES FRECUENCIA F.ACUMULADA | PORCENTAJE %

Guacamayas 38 38 35,1%

V. Apéstol Santiago | 55 93 86,1%

Otros 15 108 13,8%
Pregunta 2

B Guacamayas M B. Apdstol Santiago Otros

10%

ANALISIS.- Un gran nimero de encuestados, equivalente al 64% dice tener
conocimientos sobre las veneraciones al apdstol Santiago ya que es un acto que
se celebra cada afio, un 26% ha escuchado sobre la leyenda de las guacamayas,
mas no los demas hechos que sin duda forman parte de la identidad cultural del
pueblo.
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3. ¢Por qué medios conoce?

VARIABLES FRECUENCIA F.ACUMULADA | PORCENTAJE %

Libros 6 6 5,55%

Periddico 12 18 16,68%

Verbal 90 108 83,33%
Pregunta 3

M Libros M Periddico ™ Verbal

5%

ANALISIS.- Este analisis confirma que los adolescentes que tienen conocimiento

sobre el tema expuesto, lo han aprendido u escuchado de alguien, mas no

mediante material editorial exclusivamente.
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4. ¢Referente a los textos educativos, que es lo que les hace falta?

VARIABLES FRECUENCIA F.ACUMULADA | PORCENTAJE %
Dinamicos 26 26 24%
llustrativos 59 85 54,6%
Practicos 23 108 21,2
Pregunta 4

M Dindmicos M |lustrativos ™ Practicos

ANALISIS.- Esta pregunta demuestra que los textos que se imparten como
apoyo didactico en las aulas debe ser en primer plano mas ilustrativos, al mismo
tiempo dindmicos y en un menor porcentaje de 21% lo prefieren que sea un

material practico.
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5. ¢Estamos creando un folleto con imagenes en 3D le interesaria?

VARIABLES FRECUENCIA F.ACUMULADA | PORCENTAJE %
Si 107 107 99,0%
No 1 108 1,00%
Pregunta 5
HSi HNo

1%

ANALISIS.- Casi el 100% de los adolescentes encuestados, dicen tener interés

en aprender mediante el uso de un folleto trabajado con imagenes en tercera

dimension.
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6. ¢Por qué cree es importante trabajar con imagenes 3D?

VARIABLES FRECUENCIA | FACUMULADA | PORCENTAJE %

Divertido 67 67 62%

Aparenta realidad 41 108 37,9%
Pregunta 6

M Divertido M Aparenta Realidad

ANALISIS.-

Observamos que un 62% de los encuestados dicen preferir las

imagenes 3D, ya que hacen que la ilustracion se vea en una forma tridimensional

aparentando la realidad, y el 38% lo prefieren por ser un efecto divertido.
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7. ¢Qué debe sobresalir en este folleto?

VARIABLES FRECUENCIA F.ACUMULADA | PORCENTAJE %

Imagenes 88 88 81,4%

Texto 8 96 8,88%

Cromatica 12 108 11,1%
Pregunta 7

B Imagenes M Texto M Cromdtica

ANALISIS.- Segun los datos recopilados los encuestados prefieren un material
gréfico que sobresalgan las imagenes con un porcentaje del 80%, un 11%
defiende la importancia de los colores y un escaso 9% le parece importante el
texto de contenido, es decir que las imagenes deben ser lo suficientemente

descriptivas para representar las ideas.
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8. ¢Piensa que con la ayuda de imagenes 3D se ayudaria al aprendizaje de

contenidos?

VARIABLES FRECUENCIA F.ACUMULADA | PORCENTAJE %
Si 81 107 75,0%
No 27 108 25,0%
Pregunta 8
HSi HNo

ANALISIS.- El 75% de encuestados aseguran que al trabajar con imagenes 3D

ayudara al aprendizaje de los hechos histéricos, mas que los materiales

didacticos clasicos que imparten en las aulas.
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Andlisis general de la encuesta

Los resultados obtenidos demuestran claramente la existencia de un gran indice
de desconocimiento por parte de los adolescentes en temas referentes a los
hechos historicos del canton Gualaceo, si bien es cierto, algunos tienen ideas
basicas sobre la leyenda de las Guacamayas y las veneraciones al Apéstol
Santiago, no va mas alld que un leve conocimiento sin fundamentos tedricos.
También demuestran que lo aprendido sobre identidad cultural lo han escuchado
netamente en forma verbal y no con apoyo didactico gréafico que facilite de alguna
forma su interpretacion. Al trabajar en las aulas con material editorial como libros
0 semejantes, los nifios demuestran tener mayor interés por contenidos ilustrados
y dinamicos que solventen sus ganas de aprender. Es por ello que al ofrecerles
un material trabajado con imagenes en tercera dimension sienten gran interés, ya
gue esta aplicacion 3D, aparenta la realidad y hace mas divertido el aprendizaje,
teniendo en cuenta que prima las imagenes, la cromatica y los textos en forma
consecutiva en cuanto al interés generado en los adolescentes. Es asi que los
encuestados en un mayor porcentaje dicen tener fe del proyecto en marcha, y por
ende ayudarda al aprendizaje de estos temas tan importantes como son la

Identidad Cultural que a veces pasan desapercibidos.

3.2.7 Entrevista 1

Lcdo. Eduardo Loja
llustrador grafico

La ilustracibn como aporte en una narrativa

“En primer lugar la ilustracion sirve como refuerzo para que el espectador o lector
visualice la historia de una manera gréfica. Es aqui donde el ilustrador hace su
aporte creativo desarrollando un imaginario nuevo segun su estilo para facilitar la

interpretacion del espectador. Para un proceso ilustrativo se debe tener en cuenta

93



los lineamientos establecidos, las condicionantes y propésitos planteados,
partiendo de la idea se procede al bocetaje, la determinacion de la técnica con la
gue se va a trabajar y sobretodo crear un aporte propio al momento de ilustrar sin

caer en la monotonia.

Al ilustrar ademas debe tomarse muy presente, al publico objetivo al que nos
enfocamos, poniendo como propdsito el trasmitir y hacer que el mensaje grafico
sea captado de la manera correcta por el receptor de la idea, la ilustracién en
estos casos sirve como enganche hacia el lector ya que si ésta ha sido trabajada
de la manera correcta serd atractiva a los ojos del espectador y él retendra el

mensaje €en su mente.

La ilustracion digital brinda una infinita variedad de herramientas para poder crear
y fusionar técnicas aprovechando de una mejor manera el tiempo y los recursos.
Para obtener un producto grafico atractivo e interesante a mas de todos estos
puntos establecidos serian la calidad del producto final, la forma de presentacion,

el formato, entre otras cosas que no deben quedar desapercibidas”.

3.2.7.1 Analisis general de la entrevista 1

El entrevistado hace referencia a la importancia de las ilustraciones como apoyo
para la interpretacion del espectador, y el aporte que uno como generador de la
idea y creativo propone con rompimiento de los esquemas tradicionales para no
caer en lo cotidiano, tomado en cuenta el publico objetivo al que nos enfocamos

para que el mensaje sea captado de una manera eficaz.

Ademas hace alusion a que el producto final debe ser de calidad, en lo referente a

materiales empleados y terminado.
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3.2.8 Entrevista 2

Lcdo. Gil Recalde
Historiador - Profesor de la escuela “Mercedes Vazquez Correa”.

“La importancia de difundir la identidad de un pueblo en los estudiantes”.

“‘Realmente los temas relacionados con la identidad de los pueblos, mismos que
conllevan informacién sobre cultura, religion, hechos histéricos y hechos
fantasiosos como leyendas, no se dictan como tema de mayor importancia en las
aulas, ya que si se difunde informacion de este tipo, esta contempla un dmbito

muy general, es decir se da una informacion globalizada a nivel nacional.

La importancia de que los estudiantes conozcan sobre los hechos histéricos
radica en que forman parte indispensable de su identidad propia como habitante
de cierto lugar, pueblo o ya sea del rincon mas escondido de nuestro maravilloso
pais. Ya que al conocer sobre dichos temas la persona tendra conocimiento de
sus raices, de las costumbres y actos que se dieron en la vida de su pueblo.

Libros o articulos impresos que aborden exclusivamente sobre los hechos
historicos del cantdon Gualaceo no existen, a falta de estos apoyos didacticos
nosotros como maestros tratamos de brindarles nuestros conocimientos de una
manera verbal, como generalmente impartimos clases en las aulas. Seria de gran
ayuda tener material de apoyo para que los estudiantes tengan una idea mas

clara, ya que mediante imagenes es donde mas captan los contenidos.

Con el nuevo sistema de educacion que pretende implantar el gobierno nacional,
si se estd reactivando esta mocion, pero seguramente este es un proceso que
estd en marcha y demorara algunos afios en concluirse totalmente, en nuestros
dias la mayoria de temas pasan desapercibidos, es mas los estudiantes no tienen
ni idea de algunos hechos que se suscitaron en el cantdn, es asi que como punto
de vista personal, me parece que hoy en dia no se esta dando la importancia
adecuada a tema relacionados con la identidad de nuestro pueblo”.
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3.2.8.1 Analisis general de la entrevista 2

El entrevistado en este caso nos habla de la importancia de la difusién de los
hechos historicos de un cantdn puesto que forman parte de la identidad propia de
cada individuo, ademas nos hace conocer que los métodos de difusion de
contenidos que manejan los docentes en ocasiones no son los mas adecuados
para educar a los estudiantes, ya que al trabajar con material de apoyo gréfico
seria mas 6ptima la ensefianza, pues asi los adolescentes retendran de mejor

manera el mensaje.

3.2.9. SITUACION ACTUAL

Al hacer el estudio de mercado mediante las encuestan, se logré tener una idea
precisa del nivel de conocimiento de los estudiantes concerniente al tema que
abordamos en este proyecto. Dejando en claro que estos temas que deberian ser
claves en la ensefianza de los adolescentes, han pasado de una manera
desapercibida y sin darle el interés que se merecen siendo factores claves de la
identidad cultural de su tierra y al mismo tiempo formando parte de su identidad
personal. Ademas constatamos que los estudiantes sienten mayor interés en
aprender con la ayuda de ilustraciones que de una manera faciliten la
interpretacion de los contenidos textuales que se imparten diariamente en las
aulas, ya que las imagenes ayudan a retener el mensaje o contenido que se

pretende impregnarles en su memoria.

3.2.10 PROBLEMAS

El diagnostico basado en el resultado de las entrevistas ha determinado los
problemas claves como es el desconocimiento de los principales hechos
histéricos por parte de los estudiantes de 8vo. a 10mo. afio de educacién bésica,
y por consiguiente su notable desinterés por enriquecer sus conocimientos sobre
la identidad cultural del pueblo que los cobija. Ademas se vislumbra la poca

difusion por parte de los entes encargados en fortalecer los conocimientos
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culturales, religiosos y tradicionales hacia los habitantes. Definitivamente esto
determina la necesidad de generar un material grafico que motive en los

estudiantes el interés por aprender temas que son de gran importancia cultural.

3.2.11 REQUERIMIENTOS

De acuerdo a la informacién recopilada se determinan los requerimientos que
ayudaran a que el material editorial mediante ilustraciones trabajadas en
anaglifica cumpla su objetivo. Entre estos estan trabajar con un estilo propio,
enfocandonos directamente en el publico objetivo en estudio, manejando las
técnicas y procesos adecuados, para asi garantizar que el proceso de ilustraciéon
y disefio determinen un producto de calidad, que pueda ser impartido como

material didactico en los estudiantes.

3.2.12 VIALIDAD

Luego de la investigacibn de mercado y basadndonos en la informacion
recolectada, podemos dar por viable el desarrollo del proyecto en marcha, ya que
determinamos que existe la necesidad de contar con un material editorial que
sirva de apoyo en la difusién de contenidos en las aulas, mismo que sera de gran
ayuda a los estudiantes y profesores para que su labor educativa se cumpa. Una
propuesta en desarrollo basado en solventar una necesidad garantiza que el

producto tiene los lineamientos para su desarrollo y conclusién adecuada.

3.2.13 PLANIFICACION

De acuerdo a la informacion recopilada en las encuestas y entrevistas, y su
respectivo andlisis procedemos a la elaboracion de la propuesta grafica misma
gue basa sus fundamentos en el marco teérico que brinda la informacién idénea

para la correcta elaboracién del producto final.
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La conceptualizacion nos da los puntos direccionales para que la propuesta siga
un eje direccional enfocado a un target especifico; posteriormente elaboramos el
machote del folleto que nos ayuda a que cada parte esté previamente

direccionada a su funcién.

Para el proceso de disefio; previamente definimos los rasgos caracteristicos de
personajes y ambientes de cada escena; para asi iniciar el proceso de bocetaje,
aplicaciéon de color, y finalmente generacién de anaglifia a la imagen. Luego ya
con las ilustraciones listas acoplamos mediante una grilla constructiva cada uno
de los elementos que formaran parte ya sea funcional o estéticamente en el arte
final; color, texturas y textos. Concretando asi cada pieza que iran en la placa

offset para su posterior impresion y armado del producto.

98



CAPITULO IV
DESARROLLO DE LA PROPUESTA
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CAPITULO IV:

4. PROCESO DE APLICACION

4.1 Condicionantes

En base al objetivo general planteado, y poniendo como base los conocimientos
adquiridos en los afios de estudio, se realiz6 las ilustraciones gréficas y se disefid
un folleto grafico anaglifico enfocado a estudiantes de 8vo. a 10mo. afio de
educacion bésica, sin distincion de nivel socioecondémico, tomando en cuenta
factores de disefio y comunicacion para finalmente ofrecer una propuesta

innovadora y creativa.

4.2 Determinantes

La ilustracion planteada de “Los sucesos histéricos mas sobresalientes del cantdon
Gualaceo”, se basa en la interpretacion personal de los contenidos textuales
existentes siendo asi un aporte de creatividad propia que maneja los rasgos de
los personajes, ya sean estos arquetipos, ficticios o sobrenaturales de una forma
estilizada, aportando asi a la conservacion de la identidad cultural del pueblo

gualacefio.

4.3 Conceptualizacién

La historia ayuda a mantener viva la identidad Unica de cada rincén. Guarda en si
Su esencia, resaltar la memoria de su pueblo salvaguardando las manifestaciones
culturales y su riqueza intangible. Es asi que se pretende mediante el uso de
herramientas graficas socorrer a la conservacion de los hechos que se suscitaron
en la larga vida del cantén, ayudandonos de las caracteristicas figurativas de una

ilustracion para facilitar la interpretacion de la narracion textual.
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4.4 Desarrollo de la propuesta

4.4.1 Criterios Constructivos

Se determinan cada uno de los factores que haran que el proceso de construccion
del elemento grafico sea acorde a la factibilidad de realizarlo tomando en cuenta
las herramientas, materiales, tecnologia y creatividad por parte del disefiador.

4.4.1.1 Definicion de rasgos caracteristicos de los personajes y ambientes.

Cada ilustracion se basa en una época, ambiente y generacion diferente; la
definicion de rasgos se determinan en base a los archivos gréficos y archivos
textuales estudiados, es aqui donde uno como creador de la idea, aporta con la
interpretacion de los textos y documentos para generar un boceto grafico que

fusionado con una idea existente genere un arte final con un toque personal.

4.4.1.2 Guionizacion de los sucesos mas sobresalientes en la historia de
Gualaceo.

Tema 1: Origen del nombre “Gualaceo”.

Storyline: Colash de los lugares mas representativos del canton como son:
detalles de la iglesia, su cupula, la iglesia del calvario, simplificacién de los
puentes de madera caracteristicos del lugar, con sus verdes orillas; y finalmente

el acueducto de chaquilcay construido con piedras.

Tema 2: Los primeros pobladores del valle minero.

Storyline: Personajes trabajando en las orillas del Santa Barbara, rio por historia
minero; los cuales de forma artesanal extraen el metal precioso de las aguas para

comercializarlo.

Tema 3: La batalla de los moros y cristianos.
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Storyline: Lucha en la que se enfrentan los batallones de moros y cristianos, una
batalla campal en la que espadas y escudos sobresalen; hasta la llegada del

apostol Santiago.

Tema 4: Veneraciones al Apoéstol Santiago, Patrono de Gualaceo.

Storyline: Priostes llevando en lo alto en una larga procesion la imagen de su
patrono, el apéstol Santiago, acompafado de ritos, ceremonias religiosas, juegos

pirotécnicos y sobretodo decenas de devotos para rendir culto a su protector.

Tema 5: Las Guacamayas, principal leyenda de Gualaceo.

Storyline: Los dos hermanos que describe la historia, Antaorrupangui y el menor
Cusicayo; encuentran en su refugio luego del diluvio a dos hermosas guacamayas

con rostros de doncellas, con las cuales posteriormente se casan.

Tema 6: Elaboracibn de macanas, principales textiles confeccionados en

Gualaceo.

Storyline: Personas que mediante la técnica del ikat, elaboran en su vivienda de
barro, hermosos tejidos completamente trabajados a mano, ayudados de

herramientas hechas por ellos mismos y adaptadas a sus necesidades.

Tema 7: Declaratoria de Patrimonio Cultural de la Humanidad.

Storyline: Edificaciones que demuestran la majestuosidad de la arquitectura que
es emblema de la belleza del canton, aqui tres construcciones que representan
por la que gualaceo, fue declarada patrimonio, ademas de una cholita de pollera

gue confecciona sombreros de paja toquilla, en representacion de las artesanias.
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4.4.1.3 Storyboard

Se describe graficamente cada uno de los acontecimientos relatados en el folleto,

especificando caracteristicas y planos de composicion.

Escena Plano Descripcion

1 an Origen del nombre “Gualaceo” ‘. £ i
> N ,’“”C e N 'l._ ~ I::r‘"
General <>.’,\F‘ /i <’§‘* AT !

—

2 Plano Los primeros pobladores del valle minero. [ ° A -
General o ’

3 Plano La batalla de los moros y cristianos.
General

4 Plano Veneraciones al Apostol Santiago,
General Patrono de Gualaceo.

5 Plano lL.as Guacamayas, principal leyenda
General de Gualaceo.
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Escena Plane Descripcion

6 Plano Elaboracion de macanas, principales - ) o
General textiles confeccionados en Gualaceo. 5 = 7 ’I
AT pLe JI = '\ !
/ \é\&&h‘_"' ! (I ':. ‘!
AT b e |
L\ / 5 P
Plano Declaratoria de Patrimonio ¥
1 General Cultural de la Humanidad. '

4.4.1.4 Bocetaje

Previo a la ilustracion, con la idea clara del esquema de la narracion de los
sucesos, se efectud el bocetaje mismo que sirve como guia que permite volcar y

exhibir sobre un papel la idea general antes de arribar al resultado final.

llustracion 34. Boceto 1: Fuente: Miguel Banegas
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Ilustracién 35. Boceto 2.Fuente: Miguel Banegas

4.4.1.5 Proceso ilustrativo digital

Luego de contar con los bocetos en papel ya definidos se procedi6 al ejercicio de
ilustracion; digitalizando y poniendo en marcha cada paso, para culminar con un
producto final debidamente estructurado.

44.151Paso 1

Digitalizacién del boceto mediante el uso de un escaner, el mismo que trasmite la
imagen plasmada en papel al ordenador obteniendo asi una imagen editable en la
pantalla.
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llustracién 36. Boceto escaneado. Fuente: Miguel Banegas

44.1.5.2 Paso 2

Con la ayuda de Adobe lllustrator convertimos la imagen rescatando los

contornos mediante calco interactivo para posterior aplicacién de color.

llustracion 37. llustracion digitalizada. Fuente: Miguel Banegas
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4.4.1.5.3 Paso 3

Ya con la imagen digital definida por sus contornos podemos hacer superposicion
de capas gracias a una de las ventajas de Adobe Photoshop, en este caso se
fusionan dos capas una que servird de fondo y la otra como complementaria

donde se encuentra el personaje.

llustracion 38. Bocetos independientes digitalizados por capas

llustracion 39. Escena 4 - capas acopladas Fuente: Miguel Banegas
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4.4.1.5.4 Paso 4

Con las capas superpuestas de la manera correcta se procedi6 a la aplicacion de
colores planos, es muy importante trabajar en capas diferentes para asi mantener

independencia de cada una de ellas y poder hacer cambios sin complicaciones.

llustracion 40. llustracién escena 4 - aplicada color Fuente: Miguel Banegas

4.4.1.55Paso 5

Como siguiente paso se realiz6 la aplicacién de sombras con el propdsito de dar
mayor profundidad a la ilustracion; siendo un paso muy importante para que el
efecto de desfase de colores cumpla su funcién y la imagen se vea en tercera
dimension.

llustracion 41. llustracién -aplicada sombras. Fuente: Miguel Banegas
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45.1.5.6 Paso 6

En el Ultimo proceso para dar por terminado la ilustracion se aplican los ultimos
retoques, como pueden ser definicion de luces, aplicacion de filtros segun sea el

propésito.

llustracion 42. llustracién reforzada con luces y sombras. Fuente: Miguel Banegas

4.4.1.6 Desfase de colores (Aplicacién de anaglifia.)

Cada proceso es indispensable para que la imagen de dos dimensiones, sea
percibida por el ojo humano en una tercera dimension ayudada de los lentes de

lectura anaglifa.

44.1.6.1Fasel

Para crear un efecto tridimensional en una imagen primeramente debemos
importar la imagen a Photoshop y asegurarnos que este en modo de color RGB

(rojo - verde y azul).
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llustracion 43. Imagen RGB. Fuente: Miguel Banegas

4.4.1.6.2 Fase 2

Para el efecto anaglifo necesitamos trabajar en dos capas, para ello

desbloqueamos la primera capa “fondo” y aplicamos dublicar capa.

llustracién 44. Duplicado de capa. Fuente: Miguel Banegas
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44.1.6.3 Fase 3

La anaglifia se consigue mediante el desfase de colores en capas diferentes, para
ello nos situamos en la opcion niveles y en la ventanilla desplegable de canal

aplicamos Rojo al 0%.

llustracion 45. Variacion de canales. Fuente: Miguel Banegas

44.1.6.4 Fase 4

En la segunda capa aplicamos el proceso similar al anterior, pero en la ventanilla

desplegable de canales escogemos Azul al 0% y de igual manera Verde al 0%.

llustracion 46. Variacion de canales 2. Fuente: Miguel Vanegas
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4.4.1.6.5Fase5

Ya con las capas de canales distintos; una en color cian y otra en color rojo, nos
ubicamos en la capa superior, es decir la que no contiene color rojo y en la
ventanilla de modo de fusién escogemos “Diferencia”’, la imagen quedara

semejante a la original.

llustracion 47. Aplicacién de modo diferencia. Fuente: Miguel Banegas

4.4.1.6.6 Fase 6

Como ultimo paso, escogemos la herramienta de movimiento libre y corremos
esta hacia la derecha; este paso debemos realizarlo ya con las gafas colocadas,
para que mediante nuestra vista podamos escoger el punto exacto de la imagen;
donde resalten las partes en primer plano y se genere el efecto de profundidad.
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llustracion 48. Anaglifia. Fuente: Miguel Banegas

4.4.1.7 Gafas anaglifas generar efecto 3D

Mediante estas gafas podemos apreciar el efecto 3d generado bajo anaglifia.

Instrucciones:

1. Con lapiz, dibujamos media mascara o un par de gafas en la cartulina.
Asegurandonos de dibujar la mascara o gafas lo suficientemente grandes para
encajar en la parte frontal de la cara, de igual manera los circulos para los
agujeros de los ojos.

2. Cortamos el espacio dibujado para los ojos. La manera mas sencilla de hacer
esto, es empuijar la tijera a través del centro del circulo y luego cortar el espacio
trazado.

3. Tomamos dos piezas de celofan una de color rojo para el ojo izquierdo y otra
cian para el ojo derecho, lo pegamos a la cartulina de manera que quede ubicado
sobre cada espacio predefinido. El celofan debe ser lo suficientemente grande
como para cubrir todo el agujero de cada ojo.
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llustracion 49. Gafas anaglifia. Fuente: Miguel Banegas

4.4.1.8 llustraciones en orden cronolégico

Descripcion tema 1: La palabra Gualaceo es una castellanizacion de los
nombres “Gualaxio o Hualaxio”. Se presume, segun las crénicas mas serias, que

éste fue el primigenio del nombre del rio, pero luego lo fue de toda una regién.

Algunos han traducido al vocablo Gualaceo, buscando sus raices “Hual”’ y “Axiiu”,
como “agua dormida”. El primer cronista vitalicio de Cuenca Victor Albornoz, por
su parte, traduce el vocablo como “Rio dormido” y, seguramente, la definicion
sefiala una de las caracteristicas de este rio silencioso y caudaloso. También la
otra traduccion sefiala como “Agua grande”, lo cual se puede ampliar al rio si se
ha de considerar que es tan dilatado y amplio como espacioso y largo como su

Curso y cauce.

El Padre Julio Maria Matovelle , eminentemente intelectual de la morlaquia,
refiere que existi0 en esta zona una tribu llamada los Guayacelas, de donde

provendria el nombre del pueblo.

Max Uhle, por su parte, traduce a los vocablos “hual”, como agua, ya es de la
misma raiz de otros nombres de rios como Guayas, Guayllabamba, Gualaquiza,

etc. De todas maneras, las acepciones vinculan el término Gualaceo con un rio, el
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cual es el simbolo arquetipo de la urbe, elemento sustancial del valle en donde se

asienta este hermoso pueblo.

llustracién 50. llustracién 1

Descripcidon tema 2: Esta es la leyenda que mas define al canton, debido a que
el origen del nombre de Gualaceo proviene de las tradiciones y la adaptacion de
las leyendas Canaris, la cual cuenta que luego de un gran diluvio de cuarenta dias
y cuarenta noches, solo lograron salvarse dos hermanos, Ellos subieron a lo mas
alto de las faldas de un monte llamado Guacayfian, que quiere decir "Camino de

[lanto".

El mayor de los hermanos, llamado Antaorrupangui y el menor Cusicayo, cuando
las aguas se retiraron salieron en busca de alimentos sin poder encontrarlos,
volvieron a sus chozas las que ellos mismo habian construido donde encontraron
maiz y una sabrosa chicha. Se quedaron asombrados y querian saber quién les
ayudaba por lo que elaboraron un plan espiatorio, lo llevaron en marcha y de
pronto aparecieron dos hermosas Canaris, con apariencia de guacamayas. De los
dos hermanos el mayor muri6 ahogado y el menor sobrevivid, este tom6 a una
Guacamaya como su esposa, pero no tuvo descendencia, por lo que tomo a la
otra como manceba y tuvo varios hijos, su primera esposa imploré ayuda a su

madre Kahan, la serpiente madre del humano linaje, quien la cura de su
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esterilidad y engendra a su primer hijo, al cual le puso el nombre de Gualaco o
Gualaca, "GUAL" que en chibcha significa Guacamaya y "ACA" que en chibcha
quiere decir "CHACRA O MAIZAL".

llustracién 51. llustracién 5

Descripcidon tema 3: Debido a que Gualaceo era conocido por el oro y la plata de
las orillas del rio Santa Barbara, el sitio resulto atractivo para los primeros
espafioles que visitaron estas tierras. Quizas esta fue una de las principales
razones por la que la zona fue poblada. A este hecho se debe adicionar que el
clima primaveral de la regién y la especial naturaleza que la circunda eran dos
caracteristicas primordiales por las cuales el visitante se extasiaba con

intenciones de quedarse.

Se conoce con exactitud que Sebastian de Benalcazar, fue el fundador de Quito,
junto con otros espafioles, llegan en abril de 1534 a la zona de Gualaceo, al rio
Santa Béarbara. Entonces, El Capitdn Rodrigo Nufiez de Bonilla, nombrado como
encomendado de los cafaris llega a estas tierras el 18 de mayo del 1540 vy visitd
este asiento minero, al que siguen luego Alonso de Bastidas y Hernando de

Benavente.
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Justamente en 1545, un minero llamado Alonso de Bastidas dejo Gualaceo para
apoyar al Virrey Blasco Nuiiez de Vela con bastimentos, caballos, negros e indios,
qguienes integraron las filas de su ejército para luchar en las guerras civiles que
promovieron los encomenderos de la América espafiola al revelarse en contra de

las nuevas leyes del rey Carlos V de Espafa.

llustracién 52. llustracién 2

Descripcion tema 4: La Macana o Chale es una de las principales prendas de
vestir realizadas en Gualaceo, muy difundidas a nivel mundial, por la calidad y
colorido de sus disefios. Lo que mas llama la atencién es la técnica del Ikat y los
instrumentos que se utilizan para la elaboracion de estos pafios, que se han
conservado por cientos de afios; aunque son muy pocos artesanos los que

elaboran los telares en la actualidad.
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Las herramientas que se utilizan son muy sencillas y generalmente fabricadas por
los mismos artesanos, generalmente de maderas duras; las comunmente

empleadas son: nogal, arrayan, limén, chonta.

El artesano tarda en confeccionar el pafio por lo menos dos semanas, es un duro
trabajo ya que la postura que exige el telar de cintura no resulta muy comoda. La
elaboracion del pafio consiste en la utilizacién de hilos de algodén, lana y seda,
estos son amarrados en un penco de cabuya. Los diferentes disefos de flores,
animales se forman del contraste entre las zonas del hilo que conservan su color
original por estar “amarradas” con cabuya, y las que no estan, toman el color del

tinte empleado.

llustracién 53. llustracién 6

Descripcion tema 5: La batalla de Moros y cristianos es una de las celebraciones
mas brillantes dentro del amplio y rico compendio de celebraciones festivas de
gran arraigo Y tradicion del cantén Gualaceo. Esta fiesta tiene origen Espafiol,
pero por ser el Apdstol Santiago Patrono de la ciudad se la recuerda con mayor

interés.
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Su base es profundamente religiosa, que se ha ido enriqueciendo a la vez con un
claro componente ludico, existente en cualquier festividad. Sin embargo, es su
componente teatral y representativo de la Historia lo que la hace Unica en su
género. La invasion y dominacion musulmana en la Peninsula Ibérica durante
varios centenares de afios dejé una gran huella en la sociedad medieval, que no
termind con el final de la Reconquista de los reinos cristianos a finales del siglo
XV. Con el paso de los siglos, las poblaciones que celebraban Moros y cristianos
fueron enriqueciendo y moldeando esta representacion histérica adaptandola a
hechos histéricos locales o a otros hechos producidos a lo largo de los siglos
pasados de especial relevancia social.

llustracién 54. llustracion 3
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Descripcion tema 6:

Esta es una de las celebraciones mas grandes del canton y ha perdurado durante
afnos; se celebra en honor del apostol Santiago, el Mayor, patrono de Gualaceo.
La fiesta se inicia la vispera del 25 de julio de cada afio, por la tarde, con el arribo

de los grupos de contradanza, viejos, danzantes y pendoneros.

Inician la procesion los viejos, personajes que abren paso a los bailarines de la
contradanza, los mismos que danzan en un ir y venir frenéticos, dando saltos y

haciendo girar las sombrillas.

A continuacion, siguen los pendoneros, en un namero de 150, quienes llevan el

pendon en una mano y en la otra una vela encendida.

Una vez llegados al atrio del templo, los viejos y contradanzas forman una calle
de honor dejando pasar a los pendoneros, quienes ingresan a la iglesia. Cuando
termina la procesion, en la calle frente al templo, los viejos y contradanzas

ejecutan el baile y la contradanza respectivamente.

Las celebraciones se realizan durante todo el mes de Julio, con diferentes

priostes en diversos sectores y barrios de la ciudad.

llustracion 55. llustracién 4
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Descripcion tema 7: Santiago de Gualaceo, urbe que guarda importantes rasgos
particulares por los que es poseedora de una marcada identidad cultural, hecho
gue ha sido reconocido por el Gobierno ecuatoriano al haberla declarado como

“Patrimonio Cultural del Ecuador “el 30 de diciembre del 2002.

La declaratoria antedicha es de fundamental importancia para los ciudadanos que
habitan en esta region geografica ecuatoriana, pues es menester que dia a dia se
desarrolle la conciencia de que Gualaceo es un sitio en el que su belleza natural y
Sus representativos valores culturales que se exhiben, han forjado obras que los
hacen distinguido frente a otros pueblos, siendo imperativo que las mismas se
conserven para el bienestar de todos los habitantes del canton, del pais y del

mundo.

Para la declaratoria del Centro Histérico como Patrimonio Cultural, se ha
considerado que la urbe consolida un espacio en el que se muestran importantes
edificaciones unificadas con una naturaleza de excepcional valor y un grupo
humano, propietario de vigorosas tradiciones culturales que otorgan una fuerte

identidad a la comunidad en su conjunto.

llustracion 56. llustracion 7
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4.4.1.9 Formato del folleto

El tamafio del folleto se establecié en una medida de 29cm. de ancho por 20cm.
de alto, es decir un formato aproximado A4, este es totalmente manejable por su

facil adaptacion a las manos de un adolescente.

4.4.1.10 Grilla constructiva

Se definen las reticulas que seran las guias a respetar dentro del formato A5,
generando una composicion debidamente diagramada con el propoésito de lograr
un elemento donde prime la jerarquia de los elementos ya sean estos imagenes,

textos o complementarios aprovechando al maximo todo el formato disponible.

10088 TEXTTRADO
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llustracion 57. Grilla portada. Fuente: Propia
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llustracion 58. Grilla paginas internas. Fuente: Propia
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4.4.2 Criterios estéticos

Se establecieron factores indispensables para que el folleto grafico sea atractivo
estéticamente; el juego de colores, el uso de tipografias adecuadas segun su
proposito y el publico objetivo, determinan el nivel de atraccién que genera el

producto visual.

4.4.2.1 Cromética

Para la aplicacion de color ya sea en las ilustraciones cuanto en el disefio del
folleto, se tomo6 aspectos importantes como la luminosidad, tonos y saturacion de
cada color, a mas de los valores connotativos y denotativos que cada gama
cromatica guarda. Logrando asi imagenes combinadas donde prevalecen tanto
colores calidos como lo son; el amarillo, rojo y el naranja, tanto como los colores
frios en este caso; azul, verde y violeta. Los contrastes entre colores también
fueron trabajados para que cada elemento sobresalga, formando parte de una

composicion adecuada.

.
Colores l.

. —
frios e== d
i)

llustraciéon 59. Tonos de colores. Fuente: propia

' Colores
calidos
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4.4.2.2 Uso de tipografia

Tipografia principal: fuente “Shruti", un tipo de tipografia con caracteristicas San
Serif 0 Palo seco empleada en los bloques cortos de texto.

Garantiza una facil legibilidad de las letras gracias a su disefio de lineas simples,
ideal en cuerpos de texto cortos, sobresale por ser una fuente con un tracking

regular.

Shruti

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
O 123456789

abcdefghijklmninopqgrstuvwxyz
O 123456789

La fuente “TwCe MTCondensed", se establece como parte complementaria,
empleandola en titulos y subtitulos de muy corta extension, es de tipo Sans Serif
o Palo Seco y de muy facil legibilidad. El uso de esta fuente condensada se basa

en contrastar con la tipografia principal, ya que es mas estilizada y lineal.

Tw Cen MT Condensed

ABCDFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

abcdfghijklmniiopgrstuvwxyz
0123456789
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4.4.2.3 Portada

La portada del folleto describe claramente cual su contenido, disefiada con el
propédsito de captar la atencidn e incentivar al publico adolescente al atreverse a
conocer “Los sucesos historicos mas sobresalientes de su cantén”. Aqui el texto
Gualaceo contrasta con el fondo texturado de colores ocres que connotan
antigiiedad creando asi una composicion original y atractiva.

e

"Sucesos historicos 1532

llustracion 60. Portada folleto. Fuente: Propia

4.4.2.4 Paginas internas

Las paginas fueron trabajadas con un estilo personal donde se aplico el disefio
especialmente en la diagramacion de cada uno de los elementos, con el propésito
de aprovechar al maximo el formato, que esté trabajado de la siguiente manera:

Una textura de pergamino como base con un valor connotativo de antigiiedad y
paso en el tiempo, donde como primer plano se encuentra la ilustraciébn que
describe graficamente los sucesos de la narracion. En la parte inferior se refuerza

textualmente la leyenda facilitando de alguna manera la interpretacion del
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mensaje, y como aporte de ubicacidn se establece en la parte superior derecha el

numero de la escena.

i} LA BATALLA ENTRE MOROS Y CRISTIANOS S

Lo botals de Moros y Crasianos eo urg de s colotny
cormes ™93 britames denyo del smphc y noo compenda
00 calebracionas fastvas de gran armpo y Fadicon del
canien Guabyeno

Eatn fstn tiene orgen Expetol perd por sw ol Agayiol
Swntgo Patrons de Is oudadt se I ecusnts con mayor
o,

Su beow s proiindaments ebgass, Gus ae i e
CUECE0l & Ia w2 con un das components Ldoo,
- ‘ S PO, M U

waval y da la Heloie 1o g

I8 haoe (rice en su Qinero. LE nvesiln y dominacin
musueand an b Peninsuls Ibince dorane vano canie-
Bk de afca defd wne gan hoele e e socwded
moskeval. que o tenmind con el Mo de L Reconausa
de s renos CEtianos 3 finakes del sigio XV, Com o
pOs0 do ‘o3 sgloa s potlaoomnas Que cufelqaaban
Moros y Crstiancs fuorcn enngquecendo y modeando
05 representacdn hatincd adaplindold & hechos

£ hd o e DAL, 1 ACOIN SRS S5 A5eenidl & 108 (rBates 00 sediel
PESNC02 oCales © @ Otros hechos producidor 2 o largo Ao avcoits. Br aor skt e s Aooce. M b prociaess Pavono ae etk Suslscefio

do 0% Sgs pasica do o3peciyd rolovancia social

llustracion 61. Paginas internas. Fuente: Propia

4.4.3 Criterios funcionales

La funcionalidad de este folleto esta ligada a los aspectos que facilitaran que este
sea totalmente adecuado para el publico objetivo, basandose en la ergonomia,

economia y versatilidad del uso de los elementos que generan el producto final.

4.4.3.1 Despiece de prototipo

Aqui desglosamos el contenido que tiene el producto terminado, cada pagina
describe un suceso histérico con su texto explicativo. Este despiece muestra cada

una de las laminas que conforman el folleto.
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Lamina 1:

Portada-Tiro Portada-Retiro

Guvoboceo

llustracién 62. Lamina 1

Lamina 2:

Tiro Retiro

llustracién 63. Lamina 2
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Lamina 3:

Tiro Retiro

llustracién 64. Lamina 3

Lamina 4:

Tiro Retiro

€D v st et s s e @

llustracién 65. Lamina 4

128



Lamina 5:

Tiro Retiro
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llustracién 66. Lamina 5

Lamina 6:

Tiro Retiro
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llustracién 67. Lamina 6
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Lamina 7:
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llustracién 68. Lamina 7

Lamina 8:
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llustracién 69. Lamina 8

Retiro

Retiro
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Lamina 9:

Tiro Retiro

llustracién 70 . Lamina 9

Lamina 10:

Contraportada - Tiro Contraportada - Retiro

llustracién 71. Lamina 10
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Lamina 11:

Contraportada - Tiro

llustracién 72. Lamina 11

4.4.3.2 libro guia para maestro

Contraportada - Retiro

El libro de apoyo para el maestro sirve como parte complementaria al libro

ilustrado del alumno, en este el maestro seguira los lineamientos establecidos

para cada actividad, para conjuntamente con los alumnos visualizar, dar lectura y

entender de una mejor manera el mensaje que transmite cada ilustracion.

Tiro

llustracion 73. Libro guia
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4.4.3.3 Imposicion

Definiendo como referencia una de las placas de aluminio monocrométicas de la
impresion offset con una dimension de 525mm. Por 650mm., se establecio la
ubicacion de cada lamina del folleto cubriendo una superficie equivalente al
tamafio A2 de papel logrando cubrir el mayor espacio posible, garantizando que

los costos de produccién no se eleven y que no exista desperdicio de material.

Se define también guias de corte, como referencia para el guillotinado posterior al
proceso de impresion, ubicado a 3mm. del borde.

Las mirillas y guias de color proveeran informacion al momento que se efectie la

impresion logrando que cada color coincida en el lugar preciso del papel.

Placa 1 tiro.

llustracién 74. Placa 1 tiro
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Placa 1 retiro.

llustracién 75. Placa 1 retiro

Placa 2 tiro.

llustracién 76. Placa 2 tiro
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Placa 2 retiro.

llustracién 77. Placa 2 retiro

4.4.3.4 Calidad de terminado

Folleto impreso mediante cuatricromia offset sobre papel couché de 300gr. Las
paginas internas full color tiro y retiro, la portada y contraportada impresas en
cartulina plegable 12, posterior laminado mate para lograr mayor resistencia en el
papel y garantizar un terminado impermeable. El bloque de paginas internas

adherido a la portada mediante encolado.

Los lentes 3d elaborados en cartulina plegable, laminado mate vy los filtros para

los ojos elaborados de acetato rojo y azul.
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4.4.3.5 Tiraje y costo de produccion

Mediante un proceso de impresién offset se generard un tiraje de 5.000
ejemplares full color incluido las gafas anaglifas de carton, los mismos que

ascenderan a un costo de 3.000 dolares.

El proceso de ilustracion y disefio esta valorado en 650 ddlares, sumado un total

de 3.650 ddlares necesarios para la produccion del folleto grafico.

4.5 Validacion de la propuesta

La validacién de la propuesta gréafica realizada, recoge informacién directamente
de los estudiantes de 8vo. a 10mo. afio de educacidn basica, mismos que avalan
si la realizacion del producto es factible de acuerdo a su funcionalidad y
creatividad entre otros factores.
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DATOS DEL VALIDADOR

Apellidos y Nombres: Kaeen Advang Mokna  Atchabala
Cédula de Identidad: 040496988 -4 )
Nombre de establecimiento educativo:  Mecedes \/&zqwz Coecea
Curso:  40mc. ‘A

- PROCESO DE VALIDA_QION DEL PROYECTO

Ne INDICADOR A VALORACION _
[ _ EXCELENTE MUY BUENO  BUENO REGULAR
I Originalidad del Proyecto v
2 | Viavilidad v
3 Creatividad "4
4 Estética !/
5 Funcionalidad v/
“oh PR <
6 Coherencia con Tos /

valores de la institucion

4

Observaciones:  £5  yna  dlieqnativa  nveva e  wnkeresanke y
fegta de  temas de  impettanag  come  son 105 suescs

de nvesho  canten.

P

_____ i el R
FIRMA DEL VALIDADOR(a)
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DATOS DEL VALIDADOR

Apellidos y Nombres: p\CC\Ob HC‘!‘C@ QTYI\\\j \%k’\f\a

Cédula de Identidad: oe24es5114-9 =~ =
Nombre de establecimiento educativo: U Q . (jc’jn\-o (}jmﬂgJ ck 6_2(‘!’8’]
Curso: Q “B“ '

PROCESO DE VALIDAC ION DEL PROYECTO

3 VALORACION
b INDICADOR
N EXCELENTE MUY BUENO  BUENO REGULAR

1 Originalidad del Proyecto

2 Viavilidad \{
3 Creatividad \/ |

4 Estética ' \/

5 | Funcionalidad | '\f/
6 | valoes de I insitucion N

Observaciones:
él hb\'C- e FE]\(:‘.LG uﬂ yecante y)a Cg(ué ~\h€n€
\mrenes en 3D Y deenpienes clavas
7 en Yexies

 Ntrafds

FIRMA DEL VALIDADOR(a)
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DATOS DEL VALIDADOR

Apellidos y Nombres: Of’Cd r D an ",,},O \/Gfd U”Od
Cédula de Identidad: 040201540 -7 |

Nombre de establecimiento educativo: (). €. Civdad cle Gualaceo
Curso: Svo. C

- —

'PROCESO DE VALIDACION DEL PROYECTO

NG INDICADOR B VALORACION
| EXCELENTE | MUY BUENO BUENO REGULAR
1 Originalidad del Proyecto x
| 2 Viavilidad X
3 Creatividad X
| 4 Estética )(
5 | Funcionalidad X
Coherencia con los
© | valores de la institucion P

Observaciones:  Me padrece beenc que se tomen
en cuventd fYemas de westro  sedor , ¢
que los ib2os que s  dan e +enen
estos contenidos referentes Gua la ceq

Gt cay

FIRMA DEL VALIDADOR(a)
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5. CONCLUSIONES

Como conclusiones podemos establecer que el material grafico trabajado bajo
ilustraciones es una herramienta que puede ganar espacio en nuestro medio,
especialmente donde se imparten temas relacionados con las tradiciones y cultura
de un pueblo, siendo una herramienta que facilita la interpretacién del mensaje en
los lectores. Las ventajas que brinda la ilustracion deberian aprovecharse al
maximo adoptandola como herramienta auxiliar en la enseflanza. Las técnicas
digitales que en la actualidad se usan para los procesos de ilustraciébn aportan
una libertad extraordinaria a artistas y disefiadores agilitando el tiempo de
produccion, proveen mas opciones para realizar modificaciones y experimentos, y
por supuesto, permiten ejercer un mayor control sobre la preparaciéon para

impresion y presentacion final.
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6. RECOMENDACIONES

Es recomendable la implementacion de material grafico como ayuda en los
procesos de comunicacién en las aulas ya que garantizan un mayor nivel de

interpretacion del mensaje transmitido.

En lo referente al tema en que se trabajoé seria de gran importancia, trabajar con
un mayor numero de ejemplares generando una coleccion, que guarde las
mismas caracteristicas estéticas y funcionales llegando a tener un archivo grafico

mas extenso.
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GLOSARIO

Anaglifo: Fotografia estereoscépica con una prueba impresa en rojo y otra en
verde para ser vista en relieve con ayuda de lentes especiales.

Arguetipo: Patrén ejemplar del cual otros objetos, ideas o conceptos se derivan.

Ikat: Es una técnica de tefiido utilizada para realizar patrones sobre textiles, la
misma emplea un proceso de técnica de tefiido por reserva similar al tie-dye bien
en las fibras de la urdimbre o del contra hilo.

Leyenda: Es una narracion tradicional que incluye elementos ficticios, a menudo
sobrenaturales, y se transmite de generacion en generacion. Se ubica en un
tiempo y lugar que resultan familiares a los miembros de una comunidad.

Macana: Especie de chal, casi siempre de algodon, que usan las mujeres
mestizas para abrigarse.

Offset: Técnica de impresion indirecta que tiene como base la litografia.

Semiotica: Teoria general y ciencia que estudia los signos, sus relaciones y su
significado.

Vectorial: Representacion geométrica de una magnitud (velocidad, aceleracion,
fuerza) que necesita orientacion espacial, punto de aplicacion, direccion y sentido
para quedar definida
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

AUTORIZACION DE EMPASTADO

Quito enero 07, 2014
OFI-060-AE-UP-14

Sefior
MIGUEL OSWALDO BANEGAS RUIZ
ESTUDIANTE DE LA CARRERA DE DISENO GRAFICO

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

Presente.-
De mi consideracion:

Una vez revisadas las modificaciones de los informes emitidos, autorizamos al estudiante
MIGUEL OSWALDO BANEGAS RUIZ, alumno de la CARRERA DE DISENO
GRAFICO, proceda con la impresion y presentacion del empastado para el tema de tesis
DISENO E ILUSTRACION DE UN PRODUCTO EDITORIAL IMPRESO
EMPLEANDO IMAGENES ANAGLIFAS (3D) SOBRE LOS SUCESOS HISTORICOS
MAS SOBRESALIENTES DEL CANTON GUALACEO, RESCATANDO LA
IDENTIDAD CULTURAL DE SU PUEBLO, para que siga con el proceso de graduacion
y defensa respectiva.

Cordialmente,

Mg. Dario Arboleda

MIEMBRO DEL TRIBUNAL

CC. Secretaria Académica
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