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RESUMEN

El disefo, dentro de sus tantos objetivos, plantea la vision de ser un apoyo para la
sociedad enlazando varios componentes; es decir teorias, movimientos culturales,
aplicaciones, entre otros; con lo que representa el desarrollo de una comunidad.

En el presente proyecto se aplica la interrelacién entre diseno y sociologia para resolver
un problema especifico y de gran importancia en nuestra comunidad. El estudio tuvo
como proposito disenar piezas graficas para las visitas culturales en el Centro Histérico
de Quito para jovenes adolescentes entre 14 y 17 anos, con el fin de generar interés
en la cultura e implementar el valor de identidad sociocultural que en la actualidad
ha perdido importancia por varios factores, entre los cuales se destacan: falta de
conocimientos sobre la historia; pérdida de importancia frente a la educacién social,
moral y civica (valores patrios); intercambio de culturas.

Para el desarrollo del presente trabajo, se establecieron relaciones entre elementos
de disefio y la sociedad, aportando con productos graficos en actividades culturales;
ademas de trabajar directamente con el grupo objetivo con encuestas de opinién y
otros mecanismos para que ellos que son los usuarios tengan un protagonismo en el
proceso y desarrollo.

Con el producto final se realizaron validaciones que resultaron positivas a favor del
proyecto, sumando asi un beneficio sociocultural.
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INTRODUCCION

Uno de los deberes como disefiadores es enfocar las acciones profesionales hacia
el bienestar de la sociedad, orientar los conocimientos y satisfacer necesidades de
comunicacion de manera colectiva; aportando ademas con el desarrollo del entorno
a nivel social, cultural y moral.

A partir del ano 2010 varias organizaciones culturales se asociaron para establecer
estrategias de desarrollo y rescate de identidad cultural; es asi que nace la idea de
implementar eventos y actividades culturales en el Centro Histérico de Quito para
publico nacional y extranjero.

La asistencia a este tipo de eventos ha aumentado poco a poco durante estos dos
anos, pero el porcentaje de interés hacia estas actividades por parte de los jovenes
adolescentes, no representa mas de un 30%.

El propdsito del presente trabajo es aportar y servir como apoyo, mediante la
aplicacion del Disefio Grafico, a las organizaciones culturales que estan encargadas de
las actividades y eventos realizados en el Centro Histdrico de Quito; como el proyecto
Rutas de Leyenda, recorrido establecido por la Fundacién Quito Eterno como parte de
las actividades realizadas en las Noches Patrimoniales todos los sabados de cada mes;
manteniendo un enfoque principal en el grupo objetivo (jévenes adolescentes de
Quito, de 14 a 17 afos), logrando mayor interés en las propuestas socioculturales.

OBJETIVOS
Objetivo General

Disenar piezas graficas promocionales para las Rutas de Leyenda Temdticas de la
fundacion Quito Eterno, para jévenes de 14 a 17 afos, para generar interés en las

actividades culturales del centro histérico de Quito.

Objetivos Especificos

Investigar los factores que inciden en la importancia de la asistencia del grupo objetivo
a los recorridos culturales del centro histérico de Quito, para desarrollar la propuesta

de diseno.

II



Desarrollar la propuesta de disefio de los elementos graficos, tomando en cuenta
los factores: culturales, sociales y caracteristicas del grupo objetivo obtenidos en la

investigacion para generar un producto util y de contenido cultural.

Validar las piezas gréaficas promocionales para las Rutas de Leyenda Temadticas con el

grupo objetivo.

HIPOTESIS

HIPOTESIS

VARIABLES

INDICADORES

El bajo porcentaje de asistencia

de jévenesy la falta de interés

en las actividades culturales del
Centro Histdrico de Quito es un
problema que afecta al desarrollo
sociocultural del pafis. El problema
surge por falta de un cambio en el
sistema estructural de organizacion
promocional de las actividades.

Centro Historico
de Quito

Gestion Cultural

Vision sociocultural

Cambios, desarrollo y
evolucién del Centro
Historico de Quito

Desarrollo de la
sociedad

Identidad cultural

Sociologia

Por ésta razon se aportara con
material grafico promocional
dirigido a jovenes, para que se
interesen y asistan a actividades
culturales del Centro Histérico; en
el caso de este proyecto, Rutas de
Leyenda Temdticas.

Interaccidén social

Metodologias educativas

Intervencion de

la sociedad en el
patrimonio cultural
Desarrollo social
juvenil

Educacion tradicional
Estilos de aprendizaje
en la educacion actual
(area de Ciencias
Sociales)

El material grafico promocional
serd un medio de comunicacién

e informacién para los jévenes,
convirtiéndolos en gestores
culturales por su participacién

y colaboracién con la sociedad;
ademas de usarlas como
herramienta para la educacién no
solo en el area de estudios sociales
sino también en la recuperaciéon de
valores sociales e identidad.

Material promocional

Piezas graficas

Caracteristicas
cognitivas, fisicas y
emocionales del grupo
objetivo

Caracteristicas graficas
Relacion usuario -
producto

CAPITULOTI

Métodos/técnicas Definicion de probleméatica
Método cientifico (investigacion, documentacién, analisis)
Método proyectual (recoleccién de datos)
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1. Marco Teorico
1.1 Centro Histdrico de Quito, datos generales

El Centro Histérico de Quito esta ubicado en la zona centro de la ciudad con una
superficie de casi 375,2 hectareas. Fue declarado Patrimonio Cultural de la humanidad
por la UNESCO en el afio de 1978. Considerado uno de los conjuntos histéricos mas
importantes de América Latina, el Centro Histérico de Quito representa uno de los
simbolos turisticos vitales para el desarrollo del pais.

El concepto de Centro Histérico se ha ido desarrollando con el pasar del tiempo,
ademas de irse adaptando de acuerdo a la evolucion de la sociedad; entendiendo
asi que a principios del siglo XVII surge como un desarrollo de teorias urbanas de
zonificacion, como una manera de ubicar e identificar cual era el centro de una ciudad.

El Centro Histérico ha pasado por varios periodos representativos que han ido
reestructurando el desarrollo arquitecténico del area asi como la visidn ideoldgica y
administrativa por parte de la sociedad que conforma este nucleo (FLACSO, 1999).
El periodo mas representativo inicia en 1930 en donde el proceso acelerado de
urbanizacion provocé el abandono de varias edificaciones ubicadas en el centro, que
después de un tiempo fueron habitadas por migrantes y gente de escasos recursos
originando asi el deterioro de este espacio, ademas de generar la pérdida de identidad
nacional por falta de reconocimiento de lo multinacional y pluricultural.

En el afo 1997 inicia un programa a cargo de la Empresa de Desarrollo del Centro
Histérico con el objetivo de recuperar el valor social y de infraestructura que se perdio;
en el programa, el papel publico representa un factor importante de colaboracién por
ser los actores principales en el desarrollo de la sociedad.

A partir de esta iniciativa se han realizado varios proyectos que tienen como objetivo
el rescate de identidad social y cultural; un claro ejemplo es el Plan maestro de
rehabilitacién integral de las areas histéricas de Quito PMRIAHQ, el cual analiza a
profundidad los problemas sociales; definiéndose asi tres puntos claros que afectan a
nuestra sociedad: deterioro de la identidad nacional, débil organizacién social y bajo
indice de participacién y movilizacion frente a la accion de agentes degradantes del
patrimonio histérico (Bustamante, 1994, p.61).
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Poco a poco el Centro Histdrico de Quito empez6 a retomar su estructura fisica y la
organizacion social; a través de la formacion de un nucleo urbano de atracciéon social y
cultural, de lafundaciéon de museos que representa una visién de preservacién cultural,
la conservacién de instituciones politicas y organismos econdmicos y la restauraciéon
de barrios representativos de la época colonial que generan a su vez un conjunto
perfecto denominado tesoro patrimonial.

Al ser declarado patrimonio cultural; es deber de la sociedad, conservar el Centro
Historico dandole un sentido de valoracion; pues representa la herencia cultural
de una comunidad, que se desarrolla continuamente y que serd transmitida de
generacién en generacion.

1.1.1 Desarrollo y evolucion social del Centro Histérico de Quito

Antes de comenzar con los datos precisos que competen a este punto se debe
establecer el concepto y la diferencia entre desarrollo y evolucion.

El desarrollo hace referencia a varios campos de la ciencia o de la sociedad, en este
caso el desarrollo se aplica a una comunidad, por lo tanto, se refiere a un progreso en
sentido social, politico/econémico y/o cultural. “Es un experimento social permanente
que emerge de procesos contextuales de interaccion social” (Llerena, 2009, p.20).

Por definicién en el diccionario Manual de la Lengua Espafiola, se entiende como
evoluciéon al cambio o transformacion de un estado, sociedad, circunstancia, conducta
o idea. La diferencia entre los dos conceptos es que el desarrollo es un cambio sin
necesidad y surge rapidamente y la evolucion es una adaptacion o mejora y tarda
mucho mas tiempo en notarse que el desarrollo.

A partir del terremoto del ano 1987, el mismo que afectd a varias edificaciones en el
Centro Historico de la ciudad; el que en aquel entonces era el Fondo de Salvamento del
Patrimonio Cultural (FONSAL), inicia un proceso de desarrollo integral en la sociedad,
a través de proyectos de restauracion, conservacion y mantenimiento del patrimonio,
que hace referencia también al hecho de conservar costumbres y tradiciones que
forman parte de la identidad de los ciudadanos.

Este proceso de desarrollo urbano mantiene la ideologia de unir a todos los compo-

nentes principales de una sociedad, en este caso son los barrios y conformaciones
colectivas del centro que basicamente son las formas de identidad y cultura que
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representan el eje de propensidn para activar procesos que fortalezcan la visién y
actitud de preservacién y rehabilitacién.

Segun el Arg. Fernando Carrién' (2000), es necesario preguntarse el destino que pue-
da tener una transformacién o los procesos de desarrollo de una centralidad histérica
es por eso que establece tres hipotesis respecto al posible devenir, estas hipotesis son:

La primera hipdtesis en donde se considera a los Centros Histéricos como un gran pro-
yecto urbano para concebirlo dentro del valor de patrimonio. La segunda hipétesis,
en la que se desarrolla la propuesta del Centro Histérico como el espacio publico por
excelencia de la ciudad que viene del encuentro, lo simbdlico (identidades) y lo civico.
Y una tercera hipotesis en donde se busca presentar al Centro Histérico como un gran
proyecto urbano que le permita convertirse en elemento transformador de la ciudad

en su conjunto.

Por ser un proceso de evolucion, esta claro que las nuevas ideas para mejoramiento
del espacio toman un tiempo en mostrar resultados que satisfagan a la comunidad,
pero eso no quiere decir que no se pueda hacer nada por dar beneficios sociales. En
la actualidad, gracias a todos los proyectos de restauracion, rehabilitacién y conserva-
cién que se han realizado; se puede reflejar y vivir un proceso de evolucion social en
cuanto a todo lo que representa el Centro Historico.

1.1.2 Gestion cultural en el Centro Histérico de Quito y su vision de
desarrollo en nuestra sociedad

Bonet, Castaner y Font (2001) expresan

La gestion cultural nace en Espaina a partir de los afios 80, cuando se empieza
a construir una estructura sélida en el campo cultural. Este proceso tiene lugar
sin conocimientos o experiencia previa en gestién y politicas culturales, por
consiguiente, los afos posteriortes han supuesto una escuela de experimen-
tacion, de configurar formas de intervencion. Cada organizacidon o proyecto
cultural esta condicionado por el sistema cultural influenciado por la cultura,
politica, tradicién cultural y la situacién educativa de la poblacién. (p. 11)

1 Fernando Carrion, coordinador del programa de Estudios de la Ciudad de FLACSO Sede Ecuador y Presidente de la Organizacion
Latinoamericana y del Caribe de Centros Histdricos; Centro Historico de Quito: Notas para el desarrollo de una politica urbana alterna-
tiva. Problemdticas y Perspectivas. Quito, 2000.
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Estableciendo asi que la gestion cultural estd vinculada a un proyecto sociocultural;
en donde se hace uso eficaz de recursos econédmicos, humanos, sociales y materiales
disponibles destinados a hacerdicho proyectoviable, obtener maximo derendimiento
y acercarse al maximo a los objetivos planteados.

La gestion cultural en la ciudad toma acciéon desde 1900, donde surgieron varios
cambios que afectaban a la sociedad, como es el proceso de constitucién de las
culturas nacionales; en un segundo periodo, en 1970, se desarrolla una gestiéon cultural
comprometida con los procesos de recuperacién y fortalecimiento democratico. A
partir de los afios 90 se inicia un periodo en donde el principal objetivo es establecer
una relacién entre la produccién cultural y el publico, basada en acciones enfocadas a
las comunidades y al contexto de orden moral, social e intelectual.

Es muy dificil definir cudl fue la accién exacta que dio inicio al proceso de gestién
cultural en nuestra sociedad, lo que si esta claro es que todo lo que conforma el
patrimonio cultural se toma como herencia colectiva del pasado, relacionando a los
seres humanos del ayer, su evolucion en la sociedad cultural y los seres humanos del
presente buscando la riqueza cultural e identidad.

“La gestion cultural del patrimonio es un conjunto de actuaciones destinadas a la
conservacion de bienes patrimoniales y el uso de los mismos dentro de las exigencias
culturales contemporaneas” (Ballart, 2001, p.15). Basados en esta idea, se debe
establecer que la herencia cultural es un activo util de las sociedades y los jovenes
tienen como derecho disfrutar de esto en las mejores condiciones; pero al ser parte
de la misma comunidad y al recibir este legado, ellos tienen el deber de conservarlo
y difundirlo de la mejor manera para las generaciones venideras e incluso siendo un
fragmento de participacion y asi lograr convertirse en un proceso ciclico que debe
ir mejorando con el tiempo, de acuerdo al avance y cambio social y cultural; es
importante aclarar que es poco el tiempo en que la sociedad y en especial los jovenes
son actores principales en la intervencion del rescate cultural y que cualquier proyecto
que se ponga en practica conlleva un tiempo de desarrollo y valoracion.

1.1.3 Identidad cultural, su papel en las actividades vinculadas a los
proyectos culturales

Por definicion en el diccionario de la Real Academia Espafiola de la Lengua, se entiende

como identidad al conjunto de rasgos propios de un individuo o de una colectividad
que los caracteriza frente a otros, la misma que se construye en fases de su experiencia.
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“Ildentidad cultural de un pueblo viene definida histéricamente a través de multiples
aspectos en los que se plasma cultura, como la lengua, instrumento de comunicacién
entre los miembros de una comunidad; las relaciones sociales o comportamientos
colectivos” (Gonzalez, 2000). Supone estar relacionado, inmerso e infundido de la
cultura social a la que se pertenece, considerandose un miembro activo del sistema.

Como se observé en puntos anteriores uno de los principales objetivos al trazar planes
de rehabilitacion y conservacion del Centro Histdrico, es el rescate y valoracién de la
identidad cultural en la sociedad, es decir en la sociedad actual se habla de espacios de
valor que representan una identidad y un valor formal de una comunidad. Los jovenes
al formar parte y ser un apoyo de la comunidad deben reforzar este valor o pueden
pertenecer a proyectos culturales, donde se enfatice el valor de identidad cultural.

Kingman y Salman? (1999) en su libro Antigua Modernidad y Memoria del Presente.
Culturas Urbanas y Modernidad afirman que “América Latina representa un lugar rico
en expresion de diversidad que se manifiesta a través de identidades en continuo
cambio e influenciadas por otras ain mas dinamicas”. Dentro de este contexto se
hace un andlisis del auge turistico en este sector patrimonial, que necesita de nuestra
atenciény valoracion para mantener ese lugar tan importante y sobretodo que pueda
reflejar la identidad que caracteriza a la ciudad a través de las opciones que ofrece
dentro de nuestra sociedad.

En relacién con el diseno la identidad cultural se define a través del uso de cada
elemento, trazo y composicién que lleve la esencia de la historia y origenes de una
sociedad; fusionandola con las vivencias y el desarrollo actual, de esta manera el
disefio se convierte en el hilo conductor entre el conjunto de costumbres, vivencias,
tradiciones, creencias,comportamientoylaformade sereidentificarse enlasociedad.
El disefo grafico cumple una funcién comunicadora, por lo tanto tiene “capacidad
preformativa, es decir, en su facultad de no solo expresar las ideas sociales sino de
implicar en acciones esas ideas a través de la relacion especifica que se establece entre
los objetos o imagenes y los individuos”. (Tapia, 2004, p.49).

Musso (2006) expresa

Los disefiadores no disefiamos objetos, sino las formas en que las personas
se relacionan entre si, que son el resultado de las dimensiones simbdlicas

2Ton Salman; profesor asociado del Departamento de Antropologia Social y Cultural de la Vrije Universiteit de Amsterdam, Holanda.
Especializado en estudios sobre Latinoamérica en especial Bolivia, Ecuador y Chile. Eduardo Kingman; historiador y Dr. En antropo-
logia urbana, director de la revista académica Iconos, actualmente dirige el Doctorado de Estudios Politicos.
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del disefo. El disefo es entonces una estrategia cultural, que comunica
identidad y se manifiesta como un valor constitutivo de los productos, servicios
y organizaciones. En efecto, el disefio es un valor constitutivo y no un valor
agregado, como generalmente se le presenta, porque forma parte del ser de
los productos y servicios desde el momento de su creacién. Al igual que la
palabra ecologia se reconoce hoy como un factor cultural es necesario que la
sociedad en su conjunto comprenda y valore el diseio como un componente
fundamental dela cultura, de su calidad de vida y de la calidad de sus productos.

Es asi que el proyecto se enfoca en el disefo de una propuesta que tenga como base
o nutriente todos los elementos que representan la identidad cultural de nuestra
sociedad, logrando a la par que el disefo sea el protagonista y emisor de un mensaje
valioso dentro de la cultura en nuestra sociedad, concluyendo asi que es una accién
complementaria entre identidad y disefio.

Para conservar el valor de la identidad cultural, el Centro Histérico de Quito ha sido
recuperado casi por completo, la restauraciény conservacién de iglesias, calles y plazas
es un objetivo claro para organizaciones turisticas socioculturales que quieren rescatar

Actividades realizadas
en el evento

Noches Patrimoniales - Conciertos de diversos géneros
musicales y para todo publico.

- Presentaciones de danzay
teatro

- Exposiciones fotograficas y de
arte

- Actuaciéon de mimos 'y
malabaristas.

- Juegos tradicionales.

- Quito Eterno Red Rutas de Leyenda:

- Rutas de leyenda
Educativas

- Rutas de Leyenda
Tematicas

- Rutas de leyenda

especiales

- Bicipaseos

Figura #1: Cuadro de actividades organizadas en el Centro Histérico de Quito.
Realizado por: Gabriela Mdrmol en base a datos obtenidos en pdginas web
oficiales de Noches Patrimoniales, Quito Eterno y Quito Turismo.
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el valor cultural, artistico y tradicional del sector; ademas de seguir con la organizacién
de proyectos y eventos culturales, que ofrece varias opciones para disfrutar en familia.
Una de las organizaciones lideres que se dedica a emprender estas actividades es el
Buré del Centro Histérico de Quito que en conjunto con actores publicos y privados
buscan gestionar dichas actividades con experiencias Unicas para lograr que el Centro
Historico sea reconocido como uno de los mejores destinos turisticos.

Las Noches Patrimoniales son una de las actividades mas importantes que se realizan
actualmente ya que es un proyecto que se origind como medio para reforzar el
concepto de que Quito es una ciudad Patrimonio que requiere de la atencién de sus
habitantes para darle valor y sentido a dicho concepto, ademas de ser una forma en
la que ciudadanos se apropien de museos, plazas, iglesias y casas representativas;
este proyecto tiene el apoyo del Municipio de Quito, la empresa Quito Turismo y la
Fundacién Quito Eterno. Su objetivo principal es reunir a familias, amigos y turistas
en distintos sectores del Centro Histérico para que disfruten de diversos eventos
artisticos y visitas guiadas por personajes tipicos dentro de museos para revivir la
historia colonial.

Estos proyectos relacionados al tema cultural tienen resultados positivos gracias a la
participacion de habitantes y turistas; como lo dice Javier Cevallos, El Diablo, uno de
los personajes de las Rutas de Leyenda de la Fundacion Quito Eterno, “...solo hay una
cosa que destruiria a Quito, y para siempre, el olvido; si no va a haber mas gente como
ustedes que venga a ver estas maravillas y si no le cuentan de estas maravillas a otras
personas Quito va a empezar a agonizar de tristeza y soledad”, enfatizando el sentido
de transmitir una tradicion cultural de generacién en generacién.

Una de las actividades de la Fundacion Quito Eterno, es la realizacién de las Rutas
de Leyenda Temdticas que son recorridos guiados por varios personajes (teatrales)
de leyendas o tipicos de la historia colonial, el recorrido se realiza por las calles
tradicionales del Centro Historico visitando iglesias, museos, barrios y sitios
patrimoniales. Lo importante de estos recorridos esta en que al contar las historias
tradicionales y envolverlas en un ambiente antiguo y propio de nuestra ciudad, forma
un conjunto de valores culturales y civicos que cada persona dentro del publico debe
preservar, pues se quiere dar una visién positiva a lo que son nuestros ancestros y
como la sociedad actual debe valorar el ayer de la misma. Por estas razones se eligié
ésta actividad para ser la plataforma de desarrollo del proyecto; ademads, la actividad
permitio establecer una relacién directa con los jévenes y con el contexto cultural del
evento que es una forma de cumplir con el objetivo de rescatar la identidad cultural.
“El primer turista del centro histérico deberia ser el propio habitante de la ciudad.
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Los museos deben reconocer este potencial y orientar sus propuestas discursivas a
facilitar la relectura de valores culturales de la ciudad de manera integral y no sélo con
atencién al valor artistico o lo excepcional.” (Caraballo, 2000, p.111).

Segun datos obtenidos durante dos fechas del mes de noviembre del afio 2013, cuando
se realizan los recorridos “Rutas de Leyenda Tematicas”, la deficiencia se encuentra en
la asistencia de jévenes adolescentes ecuatorianos, pues ésta representa un minimo
por ciento en relacién a la asistencia de jévenes extranjeros.

Encuesta 1 (Anexo pagina 128)

La encuesta se realizd bajo los siguientes parametros:

Numero de encuestados: 250 personas (porcentaje obtenido en base al ultimo censo

realizado por el INEC, http://www.ecuadorencifras.gob.ec/censo-de-poblacion-y-vivienda/).

El objetivo es conocer la importancia que los jovenes asignan a las actividades
culturales y el interés que tienen sobre la historia de la ciudad.

Las preguntas fueron de caracter cerrado para obtener datos concretos y de facil
codificacion.

Resultados encuesta #1

¢Conoce usted sobre la historia, cultura

y costumbres de nuestro pafs?

S~

s 1M NO

Figura #2: Cuadro de porcentaje sobre conocimiento histérico
Realizado por: Gabriela Mdrmol
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:Cree que es importante asistir a actividades culturales

Impartidas en la ciudad? ; Por qué?

S 1M NO

Figura #3: Cuadro de porcentaje de importancia de asistencia a actividades culturales
Realizado por: Gabriela Mdrmol

:Conoce usted los eventos que se realizan en el Centro Histérico?

SI 1M NO

Figura # 4: Cuadro de porcentaje de conocimiento de las actividades culturales
Realizado por: Gabriela Mdrmol

El problema se genera especificamente por la falta de informacion sobre los eventos
realizados ya sea por las organizaciones mencionadas anteriormente o por eventos
independientes de las mismas. Por esta razén, muchos de los jovenes de estas edades
buscan alternativas de entretenimiento en discotecas/bares, cines, entre otros espacios
gue no se relacionan con el aporte cultural que se ofrece dentro de estas iniciativas.
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1.2 Interaccién Social Juvenil

1.2.1 Sociologia y visidn sociocultural, elementos bases en la interaccion
social

“La sociologia estudia fendmenos colectivos producidos por la actividad social de los
humanos en un contexto histérico-cultural en el que se encuentran inmersos”. (Lamo
de Espinosa y Torres, 2001, s.p.)

Dentro de la sociologia existen dos teorias que aportan directamente al tema de in-
teraccién social en el campo de la cultura: la primera es el interaccionismo social; que
concibe lo social como el marco de la interaccidon simbdlica de individuos; interac-
cionistas simbdlicos como Blumer, Manis y Meltzer y Nicolas Rose expresan que las
personas aprenden significados y simbolos que les permiten ejercer su capacidad de
pensamiento y logran actuar e interactuar. La segunda teoria es la dinamica social en
donde se expresa que las formas y convenciones estan marcadas por la historia y por
lo tanto sujetas a un cambio continuo, cada individuo forma su identidad especifica
en la interaccion con los demas, se marca un comportamiento de comunicacién glo-
bal de sujetos relacionados entre si y se establece el fluir de las costumbres y creen-
cias de una sociedad.

El proyecto genera una estrecha conexion entre sociologia y los objetivos del disefo;
es decir, el disefo al ser un medio de comunicacién de mensajes debe analizar a
profundidad la conducta de cada individuo perteneciente a este grupo y la relacion
entre ellos en un determinado ambiente o situacién. Tanto disefio como sociologia
comparten el sentido de observacion, andlisis y ayuda mutua para un fin especifico;
en este caso el diseno fue el elemento basico que se utilizd para llegar al publico y

establecer una conexion sociocultural.

Al hablar de vision sociocultural se establece la existencia de una realidad en la que
varias personas interactian entre si para lograr un objetivo claro o personas que inte-
ractlan entre si, con el medio que las rodea y con otras sociedades. A partir de esa idea
todo tipo de expresidn, creacion o instauracion, son fragmentos de la organizaciéon
social que se relaciona a productos intelectuales y culturales; es decir es un conjunto
de ideologias, formas de comunicacion, formas de pensamiento y estructuras de ideas
que sirven para comprender los elementos y evolucién de una sociedad.
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La base del proyecto es la interaccion entre jovenes de 14 a 17 afios de edad y el es-
pacio en el que se desarrollan; la relacion que mantienen con los medios y formas de
comunicacion, como formulan sus ideologias en base a una realidad politica social
y econémica actual, la relacion con individuos de distintas clases sociales y con las
actividades culturales y artisticas, su reaccion con el espacio fisico (edificios, museos,
iglesias, calles, barrios, instituciones) que los rodea, y fente a la sociedad en general.
Es un estudio del desarrollo de los jévenes en la sociedad a la que perteneceny cémo
interactuan con ella, manteniendo una vision historico-cultural.

1.2.2 Los j6venes como actores principales en la actividad de rescate de la
identidad cultural

Lasactividades culturales realizadas en el Centro Histérico estan destinadas al publico
en general; son eventos que buscan la unién familiar y social; dichas actividades son
un conjunto de expresiones artisticas, musicales, teatrales, gastrondmicas, culturales,
entre otras; donde existe un espacio abierto a la participacion de los jovenes.

A partir de los resultados obtenidos en las encuestas realizadas, a pesar del libre acceso
que tienen los jovenes (adolescentes) a las actividades descritas anteriormente, muy

pocos asisten o en otros casos no asisten.

Las siguientes preguntas pertenecen a la encuesta #1; cuyos pardmetros de
elaboracién y la encuesta en si, estan descritos anteriormente (pagina 24):

JAsiste a las actividades o eventos

culturales del Centro Histdrico?

s 1M NO

Figura #5: Cuadro de porcentaje de asistencia a las actividades culturales
Realizado por: Gabriela Mdrmol
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¢Ha asistido a alguna de las siguientes actividades culturales en el

Centro Histérico de Quito?

Rutas de Leyenda

Noches Patrimoniales

. Visitas a museos

Figura # 6: Cuadro de porcentaje de reconocimiento de actividades culturales

Realizado por: Gabriela Mdrmol

Un elemento principal del proyecto es dar importancia a la identidad cultural. Los
resultados de las encuestas muestran el bajo porcentaje de asistencia juvenil a las
actividades culturales, por otra parte, varios jovenes muestran interés en formar parte
de estos eventos pues lo ven como una forma de rescatar la identidad cultural, las
costumbres y los valores que se estan perdiendo; ademas de darle valor al lugar en
donde se desarrollan las actividades pues es el lugar que mas historia conserva.

Los jovenes estan conscientes de que deben intervenir sobre el bien patrimonial de
manera positiva y que deben hacer algo por cambiar una realidad que no solo les
afecta a ellos sino a las generaciones futuras.

1.3 Educacion juvenil
1.3.1 Importancia de las Ciencias Sociales en la educacién juvenil

Las ciencias sociales, se encargan del estudio cientifico del ser humano y la relacién
que tiene con el entorno, es una materia interdisciplinar y por lo tanto esta enriquecida
por otras ciencias y teorias que ayudan al estudio de la organizacién de individuos y
las formas de convivencia.

De acuerdo al Nuevo Plan Curricular de Educacion modificado en el afno 2010 por el
Ministerio de Educacidn, el drea de Estudios Sociales tiene como objetivo principal
establecer una vision general de que es la sociedad en cuanto al desarrollo en la
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actualidad, relacionando y valorando hechos histéricos como reflejo influyente en
el presente; estableciendo asi la ubicacion dentro del contexto de América Latina e
identificando al Ecuador como su patria.

Los estudios de Historia, Geografia y Civica son fundamentales para desarrollar en el
estudiante la capacidad de formar conciencia social y patriota, mediante el estudio de
problemas reales de la sociedad, y la busqueda de una solucién a dichos problemas,
convirtiéndose en una forma de ayuda a la comunidad. Su importancia también radica
en fortalecer el compromiso de los jovenes con la sociedad y para la sociedad.

Las ciencias sociales al ser una materia interdisciplinar, se enfoca en varias ciencias
que estudian desde diferentes perspectivas al individuo y relacién con el entorno,
por esta razén cada una promueve una visién positiva frente a los cambios sociales,
procurando reaccionar de manera seria y critica; fundando un pensamiento de ayuda
a la resolucion de problemas basandose siempre en los valores morales, éticos,
familiares, culturales y sociales.

Historia, es una de las ciencias que mas enriquecida esta dentro del area de Estudios
Sociales, no sélo por el hecho de presentar hechos y datos histdricos, sino por
relacionar lo sucedido en un tiempo determinado con lo que sucede en la actualidad;
transformandose en un conjunto de tradiciones, costumbres y valores sociales que
fortalecen la identidad cultural y ayuda a comprender mejor el presente.

En conclusion, el area de Estudios Sociales comprende una parte muy importante en
la educacién de los jévenes ya que se enfoca en dar importancia a valores culturales
y sociales. Al recibir informacion relacionada con el entorno en el que se desarrollan,
los jévenes podran formar argumentos personales con cardcter critico; convirtiéndose
en ciudadanos integros de riqueza y diversidad cultural; lo que a su vez promueve
el progreso social pues son ellos los que representan a la sociedad actual y los que
servirdn como modelo para generaciones futuras; es ahi donde radica la importancia
tanto del proyecto como el grupo objetivo que forma parte del desarrollo del mismo.

1.3.2 Modelo educativo del drea de Estudios Sociales
El aprendizaje de la Historia debe estar enfocado a fomentar un desarrollo progresivo
de la capacidad imaginativa, generacién de conciencia y valor de identidad de los

estudiantes. En el plan de Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion,
se plantea que en el area de Estudios Sociales se debe hacer énfasis en el estudio
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de la Historia del Ecuador; la estructura del plan curricular de Ciencias Sociales debe
implementar contenidos que permitan conocer y promover una mejor realidad
sociocultural, bajo este argumento se eliminaron contenidos biograficos o hechos que
no son tan relevantes como otras acciones que si marcaron a la sociedad y dieron un
aporte a procesos generales de la Historia y que dan apertura a niveles de analisis de
aspectos socioecondmicos, politicos y culturales.“La formulacién curricular se ha hecho
sobre la base de criterios y aportes tedricos y metodolégicos que se han desarrollado en
los ultimos tiempos en América Latina y Ecuador, en las Ciencias Sociales” (Actualizacién
y Fortalecimiento Curricular de la Educacién, 2010, p.86).

El proyecto busca romper con la monotonia que se vive dentro de las aulas de estudio,
refiriéndose al hecho de aprender sobre Historia y Ciencias Sociales utilizando textos
escolares y a través de las actividades dentro del aula organizadas por los profesores,
por ejemplo: exposiciones, pruebas y trabajos grupales.

Encuesta 2 (Anexo pagina 129)

Se realizaron encuestas, a 250 personas (porcentaje obtenido en el ultimo censo
realizado por el INEC, http://www.ecuadorencifras.gob.ec/censo-de-poblacion-y-
vivienda/) hombres y mujeres, jévenes adolescentes de la ciudad de Quito, con el
objetivo de conocer la importancia de libros y actividades escolares en el area de
Estudios Sociales.

Resultados encuesta #2

iEncuentra interesante el contenido de los libros utilizados en

las clases de Estudios Sociales?

SI 1M NO

Figura # 7: Cuadro de porcentaje de interés en material educativo
Realizado por: Gabriela Mdrmol
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“La Historia ha sido una de las materias que mas ha aburrido a los aprendices. Ello,
por cuanto la memorizacion de textos largos y poco comprensibles, lleva a que los
chicos y adolescentes repitan memoristicamente hojas y hojas sin comprender lo que
estan leyendo. A esto se suma el hecho de que muchos textos escolares adolecen
de credibilidad, narrando los hechos histéricos en forma liviana y poco certera”
(Weisman, 2008, p.285).

Como afirma Javier Celaya (1963) en uno de sus blogs sobre entidades del sector
cultural, “estamos creando una sociedad a quien le cuesta leer y escribir, mientras
gue tiene una capacidad excepcional para retener imagenes” , es decir a medida que
avanza el tiempo y la tecnologia la sociedad va adaptandose a este avance y se hace
mucho mas dificil leer y escribir pues lo encuentran aburrido, lo que conlleva a crear
un analisis general de la sociedad mas avanzada a nivel tecnolégico y de manejo de
imagen en la que se desarrolla la juventud actual.

Basandose en las aseveraciones anteriores, el proyecto enfatiza ain mas la idea de
generar algo distinto no solo en textos escritos o material de aprendizaje sino también
al implementar varias actividades que sean un beneficio para el grupo objetivo, para
profesores y para la sociedad en si; saliendo de la monotonia de los planes curriculares
de estudio.

En general, los resultados de las encuestas realizadas al grupo objetivo, reflejan que
mas del 80% estan interesados en acudir a los eventos realizados en el Centro Histérico
o en general a actividades culturales para una educacién enriquecida; tomando esta
iniciativa como una salida del aprendizaje rutinario de sus establecimientos educativos
y darle un distinto enfoque a lo que se aprende diariamente. Ademas, estan dispuestos
a formar parte de estos proyectos porque tienen una conciencia social actual clara
y quieren aportar con ideas sin dejar de lado las actividades ya establecidas por las
asociaciones turisticas.

A continuacion se presenta la estructura de la malla curricular en el drea de Ciencias
Sociales resaltando objetivos e importancia de la asignatura.
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Malla Curricular

Objetivos Importancia

Comprender procesos Interrelacién con
histéricos y sociales otras disciplinas

Compuesto por asignaturas
obligatorias que deben ser
aprobadas por los estudiantes

Identificacién y carac- Comprensién de fenéme-
terizacion de actores nos sociales que constru-
individuales y colectivos yen identidad y cultura

Figura # 8: Estructura de la Malla Curricular del Area de Ciencias Sociales (Bachillerato Unificado)
Realizado por: Gabriela Mdrmol, basado en el plan curricular de la Reforma
Educativa Unificada realizado por el Ministerio de Educacién en el afio 2010

En los planes curriculares no se incluyen visitas a museos o eventos culturales de
maneraobligatoria, éste tipo de actividades depende de la decisién de cadainstitucion
o profesor de la materia. Por esta razén el proyecto se aplica como una herramienta
que pueda ser utilizada dentro del plan curricular ya establecido, logrando asi una
intervencion del disefio en el campo educativoy cultural; cabe recalcar que el enfoque
del proyecto esta en llegar a ser un apoyo o crear un aporte para la educacion (area de
Ciencias Sociales) sin buscar un cambio total del plan curricular.

A continuacion se presentan algunas de las actividades culturales planteadas por

organizaciones sociales, que podrian formar parte (permanente) del plan curricular de
cada institucion:
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Museo de la Ciudad Objetivo: Ofrecer experiencias educativas para alimen-
tar un pensamiento social sensibilizado y consciente.

- Organiza visitas guiadas relacionando didlogo e inte-
ractividad como herramienta pedagogica.

- Provoca respuestas a través de la experiencia particu-
lar de cada visitante.

Una Noche en los Museos Objetivo: recorrer museos del Centro Histdrico en una
noche, ofreciendo una actividad distinta para el apren-
dizaje.

- Durante el recorrido se relatan hechos historicos, se
visita las salas de los museos durante mas tiempo.

- Acceso a permanecer una noche en uno de los museos
visitados.

Fundacién Quito Eterno |- Ofrece las Rutas de Leyenda Tematicas y Educa-
tivas, creando una experiencia interactiva, ludica
y de aprendizaje.

Figura #9: Cuadro de actividades escolares organizadas por el Museo de la Ciudad,
Fundacidén Quito Eternoy la Red de Museos de la ciudad de Quito
Realizado por: Gabriela Mdrmol, en base a datos obtenidos en las pdginas web oficiales de cada organizacién

Las actividades culturales con una vision y misién educativa tienen un valor muy
importante y estan establecidas y entregadas para nuestra sociedad, y en éste caso
especifico para los jévenes; en si el problema se encuentra en la falta de informacion
sobre dichas actividades tanto para los estudiantes como para los educadores que en
conjunto lograrian implementar las visitas a espacios culturales dentro de los planes
curriculares respectivos de cada colegio.

1.3.3 Patrimonio Cultural, posicién en la educacién de los jévenes

“Los ciudadanos existen en cuanto se auto determinan, es decir cuando tienen identidad, deciden y
actian en funcion de su voluntad y sus intereses. Esta autodeterminacion del sujeto es una cualidad
fundamental del ciudadano en cuanto a su rol titular de poder, es decir en cuanto a sujeto que debe
intervenir en la toma de decisiones. En sentido general, se puede definir la participacion como la
intervencion en los procesos de decision”. Santiago Ortiz

El estudio de la historia de nuestro pais inicia desde el séptimo ano de educacién
basica y continua reforzandose hasta los niveles superiores del bachillerato. Para este
proyecto se escogié a jovenes entre 14y 17 anos cuyo programa de estudios dentro
del Nuevo Plan Curricular de Educacion en el area de Estudios Sociales se enfoca en la
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importancia de que los jévenes definan el valor de la identidad cultural para reformar
la sociedad actual con una visién critica, argumentada y seria; y lograr que en un
futuro estén dispuestos a participar en un cambio positivo de la sociedad.

El patrimonio cultural es una herencia cultural propia de cada comunidad, es
importante resaltar que ésta herencia es un conjunto no solo de bienes materiales
(edificios, monumentos, plazas) sino también de valores sociales, morales y culturales
que marcan esa unidad de identidad en una misma comunidad; al tomar conciencia
del paso deltiempoy del valor que esto representa se va descubriendo una autonomia
del ser humano, logrando una diferencia de conciencia de uno mismo y del grupo 'y
asi dar paso a un sentido real de la historia. A partir de este enfoque los jovenes toman
al patrimonio como parte del entorno y lo revaloran como herencia pero con un
sentido menos material y mas emocional; es ese valor el que se quiere rescatar dentro
de la educacion y a nivel social. Autoridades y organizaciones quieren compartir el
conocimiento de accidn social a los jovenes que se estan formando y que son capaces
de dar una opinién a través de la vision sociocultural que cada uno adquiera.

“El patrimonio esta formado por objetos que permanecen a pesar del tiempo, sea en
uso 0 en un museo; y ya que el tiempo es la esencia de la historia, es interesante en
cierto sentido contemplar al patrimonio como los objetos de la historia”. (Ballart, 2001.
p.24)3. Es asi que en Quito aparecen nuevos servicios como exposiciones temporales,
accesibilidad a los museos para el publico en general o con algunas facilidades para
visitas escolares donde el conocimiento y educacién cultural son protagonistas y
lograr la creacion de departamentos pedagdgicos.

En el Plan de Gobierno de Augusto Barrera del afio 2009, en relacién a la cultura y
educacion, expresa que de forma general se ha vendido la ciudad como un producto
turistico y centro de actividad cultural frente al mundo dejando de lado los procesos de
ciudadaniay de los grupos culturales e identidades que tienen como objetivo fortalecer
el valor de la identidad basados en innovacion y diversidad y con una participacion
especifica de nuestra sociedad. Ademds explica que varios actores sociales reclaman
una participacién efectiva en los espacios de la comunidad para lograr por sus medios
y gracias a sus ideas una construccion colectiva de la politica cultural.

Las propuestas que establecié Augusto Barrera frente a esta preocupacion social fue el
trabajo cultural en la administracion de cada sector como principal actividad; ademas

3 Comunicdlogo, socidlogo, disefiador, investigador y metoddlogo. Es uno de los fundadores europeos de la Ciencia de la Comunicacion
Visual. Consultor corporativo, asesor de empresas en diferentes paises. Profesor universitario de museologia y gestion del patrimonio
cultural.
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de impulsar a la educacién como principal medio de difusion y adquisicidn de cultura
en nuestra comunidad, estableciendo asi proyectos alternativos de educacién artistica
para impulsar la expresién de culturas urbanas y desarrollar la capacitacién de gestién
cultural dentro de la educacién y plantear un proyecto de inclusién sistematica de las
artesy la cultural en los centros educativos.

Es asi que el proyecto se caracteriza por ser un trabajo de aporte sociocultural y

educativo estableciendose como una forma de participacién en los espacios de
nuestra comunidad.
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CAPITULOTII




2. Metodologia de la investigacion

2.1 Aplicacidn de una estrategia compleja como modelo de organizacién y
desarrollo del proyecto

“El juego combinatorio parece ser la caracteristica esencial del pensamiento creador”
Albert Einstein

Para el desarrollo general del proyecto y como metodologia principal se utilizé la es-
trategia de los 4 circulos de Marcelo Mannuci que tiene como base gestionar un pro-
yecto de varias unidades que logran compartir puntos entre si. Ademads, establece que
unidades autbnomas, que se auto organizan, logran aportar de una u otra forma al
proyecto en desarrollo. La dinamica de la estrategia estable la interaccién entre: accio-
nes, percepciones, posiciones y relaciones.

Esta estrategia aplicada en el desarrollo del proyecto permite unir caracteristicas en
comun entre grupo objetivo, factores culturales, entrono y teorias que los definen

orientando soluciones a objetivos establecidos.

Interrelacién entre caracteristicas en comun que tiene cada variable o factor

Caracteristica 1
Caracteristica 1

Caracteristica 2
N

Percepciones Posiciones

Caracteristica/1

/

Caracteristica 1

. Caracteristica 2
Relaciones

Caracteristica 2 — — Caracteristica 3

Figura #10: Esquema representativo de la Estrategia
de los 4 circulos
Realizado por: Gabriela Mdrmol



Percepciones Territorio (sector) de trabajo, limitaciones (problematica)
Posiciones Propésito, alternativas de intervencion, rumbos posibles
Relaciones Recursos que se dispone

Acciones Participacion y accidén en el proyecto

Las teorias y actividades explicadas a continuaciéon forman parte del grupo RELACIO-
NES en la estrategia de los 4 circulos, es decir se las utiliza como medio de intervencién
en cuanto al sustento tedrico en el proyecto respaldando las acciones realizadas para
resolver la problematica definida.

2.2 Gestidn cultural, una estrategia para acceder al patrimonio

“El valor de una civilizacion se mide no por lo que sabe crear, sino por lo que es capaz de conservar’.

Edouard Herriot
2.2.1 Intervencién de la sociedad en el patrimonio cultural

El campo de la intervencion cultural es muy amplio dentro de una comunidad por el
hecho de ser un conjunto de creencias, costumbres, conocimientos, y actividades que
varios de los actores de dicha comunidad pueden formar parte de y hacerlos propios
de su identidad, ademas de tomar como guia principal a los jévenes, que son el camino
para establecer una relacion entre rescate de identidad y progreso de la sociedad cul-
tural. El patrimonio es el punto comun en el que giran los factores antes presentados
pues cada uno de ellos nace a partir de elementos del patrimonio. Como se presenta
en el siguiente esquema:

Actores
Sociales

PATRIMONIO
CULTURAL
- Infraestructura entorno de
- Valores morales, desarrollo
sociales, culturales

Educacion
Cultural

Identidad
cultural

Figura #11: Cuadro de interrelacién entre varios factores sociales
Realizado por: Gabriela Mdrmol
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“El Patrimonio es una construccién cultural y como tal estd sujeta a cambios en
funcion de circunstancias historicas y sociales” (Ballart, 2001, p.17); es decir todo lo
que representa el conjunto de una sociedad cultural esta relacionado en un nivel muy
cercano que si uno de los factores cambia o evoluciona ya sea de forma positiva o
negativa el resto de factores se ven influenciados y de igual manera cambian; es un
proceso ciclico que inicia desde hace mucho tiempo y continuara asi en el futuro.

Referente a la gestion del patrimonio, se la define como un conjunto de actuaciones
destinadas a la conservacién de bienes patrimoniales y el uso de los mismos dentro de
las exigencias culturales contemporaneas. Alejandro Bermudez presenta una cadena
l6gica*aplicada al patrimonio que existe como modelo tedrico de intervenciény esuna
referencia especifica para la difusion de nuevos proyectos y planteamiento de ideas
destinadas a actores externos directos o indirectos que en este caso son los jévenes:

‘Difusic’)n y

didactica
Conservaciény
restauracion

Proteccién

Investigacion Desarrollo y practica

del proyecto

Figura #12: Cadena légica aplicada al Patrimonio y la intervencién en el mismo
Realizado por: Alejandro Bermuidez

4 Se entiende como cadena logica aplicada al patrimonio como un proceso secuencial integrado por 4 niveles de intervencion relacio-
nados y dependientes: investigacion, proteccion, conservacion y restauracion y difusion y diddctica. Esta cadena ldgica existe no solo
como modelo tedrico de intervencidn sino como referencia inexcusable. Intervencion en el Patrimonio Cultural Creacion y Gestion de
Proyectos. Quito, 2004.
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A partir de este diagrama, se entiende la conservacién y restauracién gestionadas por
proyectos promovidos por el sector publico, en colaboracién con el sector privado y la
difusioén esta repartida entre museos y organizaciones y administradores a cargo de ac-
ciones sociales y culturales. “La participacion constituye un eje fundamental en las pro-
puestas de un nuevo desarrollo y que no se realizan si no existen procesos de concen-
tracion social” (Comité de Gestidn, 2006, p.10); esto a través de una guia basada en la
cultura como una red dindmica de significados, simbolos y contenidos producidos por
la misma sociedad que conlleva a comprender un valor histérico de deberes y derechos
de todos los representantes sociales, haciendo también un reconocimiento y apoyo al
surgimiento de iniciativas por parte de la comunidad.

2.3 Dindmica y funcionamiento de la interaccion social
2.3.1 Aporte de las teorfas socioldgicas en el desarrollo juvenil

La sociologia al ser una ciencia que estudia fenédmenos producidos por actores socia-
les dentro del contexto de desarrollo histdrico-cultural, se relaciona directamente con
el proceso y evolucion de la educacién que es el drea donde se establecen ejes para
formar a los nuevos colaboradores de la sociedad, encargados de generar cambios en
su entorno. Por esta razén la sociologia de la educacién pertenece estrechamente a la
sociologia al compartir fines mutuos relacionados a crecimiento social.

Se utiliza la sociologia de la educacion en el proyecto como medio de acceso a los
jovenesy a su formacion durante la época educativa para lograr entender como éste
proceso se relaciona con la sociedad en general. Durkheim apoyado por Bourdieu
(1995) establecen que la sociologia de la educacién no se utiliza como una ciencia
aplicada directamente a la pedagogia y que mas bien se utilizan modelos, conceptos
y teorias de la sociologia para trabajar en la educacién; manteniendo siempre presen-
te el objetivo de hacer cambios para perfeccionar la conducta de los seres sociales,
rescatando valores y teniendo continuamente una intencién moral.

Inspirado por Durckheim, F. Ortega plantea 2 objetivos de la sociologia de la educacion
que se relacionan entre si, estos objetivos son: la constitucién histérica de sistemas
educativos y como éstos funcionan en la sociedad actual; a partir de estas ideas se es-
tablece que el interés socioldgico por el desarrollo educativo radica en las caracteristi-
cas que presentan como una instituciéon que busca establecer identidades personales
con vision cultural y posiciones sociales que determinan la evolucion de la sociedad.
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A continuacién se presenta un esquema general de la interaccién de las teorias
socioldgicas definidas anteriormente, formando un sistema complementario a través
de la interrelacién de varios factores de las teorias y de la sociedad en si.
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Realizado por: Gabriela Mdrmol, utilizando la estrategia de los 4 circulos



2.4 Aporte de metodologias educativas en el desarrollo cultural
2.4.1 Educacién tradicional; evolucidn y enfoque actual

La educacién en general es importante no solo porque permite al estudiante desarro-
llarse a nivel social y cultural sino también porque cultiva cualidades que le serviran
para formar su personalidad y asi lograr establecer un enfoque personal con una pers-
pectiva propia sobre su comunidad.

La Constitucion Politica del Estado, en el Art. 27, de la Educacién y Cultura, dice: “La
educacion se inspirara en principios de nacionalidad, democracia, justicia social, paz,
defensa de derechos humanos y estard abierta a todas las corrientes del pensamien-
to universal. Ademas establece que la educacién tendra un sentido moral, histérico y
social; y estimulara el desarrollo de la capacidad critica para la comprension clara de
la realidad ecuatoriana, la promocién de una auténtica cultura nacional, la solidaridad
humanay la accion social y comunitaria. Los planes educacionales propenderan al de-
sarrollo integral de la persona y de la sociedad.”

A partir del afno lectivo 2011-2012, se aplico el bachillerato general unificado (BGU) que
tiene como finalidad formar jovenes de valores humanos inspirados en el Buen Vivir,
capaces de hacer cumplir sus derechos y cumplir sus deberes para con la sociedad, ser
ciudadanos de opinidn critica y dar iniciativas colectivas en el entorno comunitario.

En los objetivos generales del Bachillerato General Unificado se formulan 4 dominios
de aprendizaje, el dominio denominado Aprender a Vivir Juntos se relaciona con el
proyecto ya que se refiere al hecho de establecer relaciones culturales, éticas y de
formacion; sus objetivos principales’ son:

« Formar jévenes con alto compromiso social.

« Contribuir al fortalecimiento de identidad cultural del pais.

- Participar en la planificacion y realizacion de actividades grupales, armonizar los
intereses personales con los de otros miembros del grupo, respetar puntos de vista
distintos, asumir las responsabilidades que de ahi se derivan. (Objetivo aplicado a la
participacion de actividades culturales).

« Desarrollar una valoracion positiva de si mismo/a como base para una actuacién
segura y equilibrada, tanto en las actividades académicas como en las sociales.

« Emprender proyectos de vida creativos y factibles que dan fundamento al transito
hacia una vida adulta responsable.

5 Programa de estudios creado por el Ministerio de Educacion (MinEduc)
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Los objetivos y temas desarrollados en este nuevo modelo curricular; se enfoca
principalmente en establecer una conciencia social, sin olvidar los hechos histéricos
estudiados dentro del area de historia que son importantes para entender la

evolucion de un entorno y como se puede dar iniciativas de cambio.
2.4.2 Actividades lddicas como método de aprendizaje

“El juego no es cosa de nifos. En inicio, porque el lenguaje ludico es el primero con el
cual nos vinculamos con el mundo; y luego, porque las reglas del juego siempre nos
plantean una interaccién, un desafio a la razén” (Iscaro N., 2013, s.p.).

“El juego es una actividad que no nace gracias al hombre, los animales utilizan el juego
como una forma de desarrollar habilidades necesarias. Partiendo de este hecho, se
analiza entonces que el juego es lo suficientemente antiguo para que sociedades
antecesoras a la nuestra hayan ya establecido un estilo de vida en donde se incluye el
juego.” (Andreu y Garcia, 2004, p.121)

El hecho de que un juego sea una composicion de reglas, obstaculos, decisiones, y
deducciones, se convierte en una relacion entre el jugar y aprender; esta relacion hace
dindmica la comprension de cualquier tema y no hace aburrido el aprendizaje.

En la educacién, las actividades ludicas juegan un papel importante para profesores
y estudiantes; en el proyecto se enfatiza la idea de lograr estimular las destrezas del
estudiante e incrementar su interés en el aprendizaje, ademas permiten al profesor
aplicar distintas técnicas y herramientas de aprendizaje (imagenes, videos, visitas ex-
tracurriculares, dinamicas, etc.), implantando asi una nueva vision de aprendizaje para
mejorar la educacion; se habla de una realidad de diversidn que permita atraer a los
jévenes, convirtiendo el estudio interdisciplinar en algo diferente pero conservan-
do el valor que representa, reafirmando asi que las actividades ludicas “fomentan el
desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad,
encerrando una amplia gama de actividades donde interactuan el placer, el gozo, la
creatividad y el conocimiento” (Rivas, 2010, s.p.).

La aplicacion de actividades ludicas, en las clases diarias o fuera de ellas, pero conser-
vando el objetivo de cautivar el interés del alumno hacia lo aprendido (en cualquier
materia); genera un cambio en el ambiente invariable, hace que los alumnos muestren
interés en los temas de cada asignatura, las actividades ludicas son atractivas y moti-
vadoras y dan una esencia distinta a cualquier contexto.
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Como lo explica Victor Leyva (2013), “Al hablar de disefio grafico ingresamos en un
amplio mundo de posibilidades donde se puede, comunicar, afectar el conocimiento,
actitudes y el comportamiento de la gente, provocar sensaciones usando una variedad
de piezas graficas. Al publico de materiales educativos se lo debe encarar de un modo
particular. Se debe pensar en los llamados estilos de aprendizaje; conocer cémo
aprenden las personas segun su edad y nivel cognitivo. El disefo grafico puede ayudar
a que, quienes se les facilite el aprendizaje visual, auditivo o kinestésico, encuentren
alternativas de aprendizaje en los recursos multimediales.”

Para reforzar la idea se realizé encuestas a jévenes adolescentes de 14 a 17 anos, en
relacion a su preferencia por las actividades ludicas y a su conocimiento de las mismas.

Las preguntas 4 y 5 hacen referencia a éste tema.

Encuesta 2 (Anexo pagina 129)

Resultados de las 2 ultimas preguntas, encuesta #2

¢Sabe usted que son las actividades ludicas?

s M NO

Figura #14: Cuadro de porcentaje actividades ladicas
Realizado por: Gabriela Mdrmol
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iLe gustarfa a usted que en sus clases de ciencias sociales

se implementen actividades lddicas para mejorar el aprendizaje?

s M NO

Figura #15: Cuadro de porcentaje implementacién de actividades ladicas
Realizado por: Gabriela Mdrmol

Basados en la Estrategia de los 4 circulos, se presenta a continuacion dos cuadros de
la interrelacion de teorias presentadas en el 1er y 2do capitulo, mostrando asi como
datos y conceptos de cada una se sustentan entre si; y como se veran reflejadas en el
desarrollo del disefio de los productos graficos en el proyecto.
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CAPITULO III




3. Desarrollo del disefio
3.1 Material promocional utilizado en las actividades culturales actuales

Para cumplir los objetivos del proyecto e se utilizara un sistema de objetos, conjunto
de elementos relacionados entre si; que logre generar una conexién entre el
grupo objetivo, el disefio en si y el profesional del disefno formando un proceso de

comunicacion e interaccion.

Para poder definir ciertas caracteristicas y funciones que tendran cada elemento del
sistema, se realiza un estudio del material promocional que funciona en la actualidad
y de la propuesta realizada; para esto se hizo uso del analisis FODA, metodologia de

estudio de la situaciéon actual de un proyecto.

promocional desde el inicio de
las actividades, por lo tanto se

lo reconoce como un medio de
promocion de eventos culturales.

Variables FODA Caracteristicas material Caracteristicas propuesta
promocional actual material promocional
Fortalezas - Establecido como material - Innovacién en disefo

- Nuevas propuestas visuales
- Establece informacion especifica de
un evento.

te generar material promocional
no tradicional, estancdndose

en la monotonia antes definida
como debilidad.

Oportunidades | - Se puede realizar modifica- - Apoyo en cuanto a promocién
ciones para una mejor pre- por parte de organizaciones encarga
sentacion del servicio. das de eventos culturales.

- Se puede aplicar para varios eventos
culturales del Centro Histdrico.

Debilidades - Es un sistema mondtono. - El presupuesto establecido por orga-

- Informacién muy general. nizaciones es limitado, por lo tanto el
autor del proyecto debe fijar y emitir el
presupuesto.

Amenazas - Presupuesto limitado no permi- | - Disefiadores u otras personas

(competencia) pueden presentar sus
propias propuestas.
- El producto no tenga aceptacién o
respaldo por parte de organizaciones
culturales o el ptblico en general.

Figura #18: Cuadro explicativo de la situacién del material actual promocional y del material

en desarrollo, utilizado para las actividades culturales.

Realizado por: Gabriela Mdrmol
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Las herramientas que se utilizan para promocionar un servicio son muy importantes
en el proceso turistico, deben llevar de forma clara el mensaje para lograr el objetivo
que cada actividad cultural tiene en el plan de desarrollo comunitario.

El material promocional proporcionado por las organizaciones a cargo de los eventos
culturales, esta formado principalmente por medios impresos: afiches, boletines y
flyers; en algunas ocasiones la promocién se ha realizado a través de videos o de

entrevistas televisivas.

En cuanto a la distribucion del material promocional; Maria José Garzén, Coordinadora
de Promocién de Mercados Nacionales de Quito Turismo, afirma que los eventos estan
dirigidos a toda la ciudadania y que los medios impresos como afiches de convocatoria
sehan colocadoendiversos puntosdelaciudad como calles, instituciones, restaurantes,
alrededores del Centro Historico. Es decir, que lainformacion que se brindaala sociedad
como forma de promocién y publicidad es general, pues son actividades que tienen
una programacién para todas las edades y tienen una oferta variada.

Aqui se presentan algunos ejemplos de los medios impresos y digitales utilizados
COmMo promocion:

Afiches

Los afiches son colocados en muros, paredes y postes alrededor de la ciudad; en
carteleras de colegios y universidades y en sectores publicos como cafeterias, edificios
culturales; en redes sociales.

Caracteristicas en comun que presentan los afiches analizados a continuacién:
- Uso de fotomontaje de personajes y elementos del evento.

- Logos de auspiciantes

- Logo de la organizacion o fundacién a cargo del evento

- Contactos y redes sociales

Afiche 1

- Diagramacién: 3 columnas'y 7 filas

- Un solo color de fondo

- Mas texto que imagenes

- La informacion de la Fundacidn Quito Eterno no resalta
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Boletin 005

Noches Patrimoniales

Programacion

AFICHE 1

Logo de Organizacién a
cargo de las actividades

L . NO

Sabado 31 de marzo

CHES

Ny PTNONALS

Festival del Trompo

con Jorge Rivadeneira

Por el rescate y

di nuestros juegos y tradiciones
ExHibicion y venta de productos

permanencia

Plaza Grande

Evento plblico
Bajo el Atrio de La Catedral

Juegos Tradicionales

Quito Etemo | Bicipaseos Museo

Rutas tematicas:

Convento de San Franciscc
Punto Encuentro: El Quinda

Info: 2289506

1 Performar
Punto de en:
xhibicion: Plaz:

Info: 3324004

Xl Festival de Plaza de
Sacra Santo Domingo

audio Jacome
n Francisco nstitucién Quitena I

Info: 2951 661

Organiza:

N

Imagenes de la Primera

6

f } facebook
Permanente E

]
7 ’ 3
Info: 2283879 IiL

31 de Marzo

Logos de redes sociales y
logos de auspiciantes
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De 20h00 a 21h00

Marna

Pahimoniglejs Augusta Urrutia

/nochespatrimoniales

patrimoniales

Uso de San Serif,
altas y bajas en
texto informativo



Afiche 2

- Diagramacién: 2 columnas y 6 filas.

- Logo de Noches Patrimoniales no especifico.

- Uso de varios elementos en la composicion.

- Colores de fondo, en tonos similares.

Uso de Serif y altas en

titulares

v
Fotomontaje

AFICHE 2

Uso de San Serif, altas y ba-
jas en texto informativo

www.quindefour.com

*
9 u lto Eﬁé’ 2 www. qiiﬁourbus.com

SAFIDA NOCMES
PATRIMONIALES

Fecha: Siibado 13 de octubre de 2012
ra de ‘ialida: 19h00
Lugar de Salida: Boulevard
Naciones Unidas

Incluye:

- Recorrido Panoramico de aproximadainente 2 horas en el Quito Tour Bus.

- El sitio de visita es la recoleta de El Bu/2n Pastor.

- Visita guiada en la recoleta de El Buer| Pastor, conducido por personajes de la
historia y tradicién de Quito.

Negra Mala Tarifa
Adultos: USD 16,00

Nifos: USD 11,00

Aclulfos mayores y personas con
capa:idades especiales: USD 11,00

Faroleroy
Negra Mala.

Logos de auspiciantes

Foto de personaje
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Afiche 3

- Diagramacién: 1 columnay 6 filas

- Informacién puntual sobre el evento

- Contactos y redes sociales especificados

- Edicién de fotografia utilizando filtros y manejo de color

AFICHE 3

TIpogratia Serif para titular
Logo Quito Eterno y texto en general

bramos la historia y secretos
la batalla de Pichincha.

| Fecha: Sibadoy@iiEbotubre.
Horarios: 10ONK@R00E
802 tos: $7,00 bl
35,00 NUinos, Foresey APOCIAIOE S

e §
e

Contactos: 2289506 - 2954469 - 0984881018 "?[E ®~r©
www.quitoeterno.org

Los afiches representan un medio informativo, pero al presentar elementos visuales
y datos de varios eventos culturales en una sola composicion, genera confusion al
usuario.
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Flyers

Los flyers se puede encontrar en locales al rededor del Centro Histérico, en especial en
la tienda el Quinde lugar donde se adquiere souvenirs e informacién sobre turismo, las
Noches Patrimoniales y las Rutas de Leyenda.

- No se utiliza demasiado texto, solo se utiliza para especificar algunos datos, como el
nombre del evento, una frase relacionada y los dias del evento.

Tipografia Serif para ti-
tular y texto en general

Logo Quito Eterno

o i
DESCUBRE NUESTRO
PATRIMONIO IN TANGIBLE

*Todos los jueves de 'anio

Uso de fotografias dentro de
elementos geométricos

Boletines

Los boletines se presentan en las redes sociales y via mail (en caso de ser sequidor en
las redes sociales de Noches Patrimoniales o Quito Eterno). Al igual que los afiches
representan un medio informativo, pero de igual manera presentan elementos visuales
e informacién de varios eventos culturales a la vez, generando confusién al usuario.

- Diagramacién, contenido y estructura muy similar a los afiches.

- Misma informacién que en afiches.

- Uso de ilustraciones o fotografias.

- En el fondo se utiliza una fotografia (sector del Centro Histérico de Quito) con un
efecto de transparencia.

« NOCHES
& PATRIMONIALES

Sabado 30 de junio
Plaza Grande

19h00 %‘
r_-/(

B4

Franja de COlOI‘ blanCO Bandas invitadas:
que identifica el
elemento como

Boletin
Quito Eterno 1ui: 0
Bicipaseos Patrimoniales 8
Quito Tour Bus
Quito y el régimen Colonial | %
El Quito que queremos
Videos

Los videos se encuentran en la plataforma de youtube, muestran comerciales o
reportajes realizados por periddicos o canales de televisiéon. No todas las personas
pertenecientes al grupo objetivo conocen sobre éstos videos.
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, uso de elementos, tipografia, color, entre otras;

http://www.youtube.com/watch?v=Je-JaqSf-SU

ey

Diego Vivero - 31 videos

NOCHES PATRIMONIALES EN CENTRO HISTORIC...

Como se puede observar el material tiene caracteristicas especificas y generales en
no quiere decir que estd mal el uso de estas piezas graficas, lo que se quiere lograr es
disefar algo diferente dirigido al grupo objetivo y que ademas se enfoque en una de las
La concurrencia a las actividades culturales en el Centro Histérico de Quito aumenté
a finales del afio 2011; logrando que la asistencia aumente de 80 a 200 personas en
varios eventos. Estos datos nos confirman que los proyectos con visién social y de

actividades culturales, Rutas de Leyenda Temaditicas.

cuanto a formato, diagramacion
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beneficio de este espacio se implementard un sistema de informacion disefiado en base
a lo que prefiere el grupo objetivo, de manera que se convierta en material especifico
con informacién directa sobre las actividades culturales, en este caso los recorridos Rutas

de Leyenda, para generar interés en eventos, actividades y proyectos culturales.
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3.1.1 Percepcidn de los jévenes frente a la actividad promocional de las
58

Rutas de Leyenda
Ya que las piezas graficas a realizarse van dirigidas especificamente a jévenes

adolescentes (14 -17 afos), se establecié un analisis de las caracteristicas que definen
al grupo objetivo. A continuaciéon se presenta un cuadro donde se definen las

caracteristicas mas representativas del grupo objetivo:



3.1.2 Caracteristicas de las piezas graficas promocionales propuestas
La opinidn de los jovenes en el desarrollo del proyecto es importante ya que el
resultado va dirigido a ellos, es por eso que sumado al andlisis de las caracteristicas e
intereses que se presentd en el punto anterior, se realizaron encuestas en relacién a la
importancia, preferencia y valor que le dan a ciertos elementos que deben presentar
las piezas graficas.
Encuesta 3 (Anexo pagina 130)
La encuesta se realizé bajo los siguientes parametros:
- Numero de encuestados: 250 personas (hombres y mujeres), cantidad obtenida de
acuerdo al porcentaje de jévenes adolescentes entre 14y 17 afios de edad, que habitan

en la provincia de Pichincha basados en el ultimo censo realizado por el INEC.

- El objetivo es determinar las caracteristicas que los jévenes toman en cuenta al elegir
y conservar una pieza grafica publicitaria.

- Compuesta de 2 preguntas; una de opciéon multiple y otra de jerarquizacion, para
definir el objetivo con mayor claridad.

Resultados encuesta #3

¢A través de qué medio obtiene informacién sobre éstas actividades?

Bl Vedios Medios
Impresos Digitales

Radioo TV

Figura #20: Cuadro de porcentaje sobre medio de informacién de actividades
Realizado por: Gabriela Mdrmol
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Para realizar la composicidn gréfica, se debe tomar en cuenta los elementos graficos
que se van a utilizar y lograr que al momento de combinarlos puedan aportar un
significado y transmitan un mensaje claro. No existe normas definidas para elegir los
elementos visuales que formaran parte de un composicion, estos deben ser elegidos
de acuerdo a las necesidades del cliente, empresa o usuario; los elementos pueden ser
imagenes, texto, ilustraciones, color, tipografia, entre otros; que deberan ir organizados
dentro de un soporte y formato elegido de acuerdo a la necesidad y mensaje que se
desee transmitir. Por estas razones, en la encuesta se eligieron las caracteristicas en
base a los elementos principales utilizados en las piezas graficas promocionales que
existen en la actualidad y que son requeridos para formar el concepto del mensaje.

Orden de importancia de los elementos de las piezas graficas publicitarias

MATERIAL 4

USO DE COLOR 5
IMAGENES/ILUSTRACIONES 3
TIPOGRAFIA 6
ORIGINALIDAD 1
MENSAJE 2

Figura #21: Cuadro de jerarquizacién de las caracteristicas principales del producto
Realizado por: Gabriela Mdrmol

Al obtener estos resultados se reafirmé la vision principal que tiene el proyecto, es
decir la interaccion entre original, dindmico y ludico con el mensaje que se quiere
transmitir; al unir estas caracteristicas se logra complacer las expectativas del grupo
objetivo cumpliendo la posicion del sistema de mercadeo turistico; los elementos
qgue contindan el orden en la tabla no son menos importantes, de hecho son parte
fundamental que ayudara a complementar el sistema de manera critica y siempre
respetando lo que los jovenes piden como actores sociales.

3.2 Andlisis de piezas gréficas

“La tecnologia no suplanta la base y los fundamentos del dibujo, como la composicion, el color, etc. E/
ordenador es sélo un instrumento mds para ayudar a llevar a cabo este medio de expresion’.

Jeffrey Lai

El disefio gréfico promocional o publicitario es uno de los métodos mas utilizados
para generar nuevos clientes, se lo puede desarrollar en una amplia variedad de piezas
aplicadas en distintos soportes y surge de la necesidad de brindarle informacién al
cliente y motivarlo a la compra del producto o uso de un servicio. “El disefio graficoy la
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publicidad comparten un objetivo comun: informar al publico de los bienes, servicios,
acontecimientos o ideas que alguien cree que les pueden interesar. Sin embargo, el
diseno grafico busca Unicamente aclarar el mensaje y transformarlo en una experiencia
emocional.” (SamaraT., 2008, p.58)

En base a la definicion de disefio grafico promocional se disefaron 4 piezas graficas
para promocionar las Rutas de Leyenda Temdticas y Educativas, actividad que es la
plataforma de desarrollo del proyecto. El objetivo es lograr que el material disefiado
sea distinto tanto en soporte como en disefio, en relacién al material ya existente;
saliendo de lo tradicional en cuanto al material promocional actual, mezclando medios
impresos y digitales de diferentes soportes y formatos.

En cuanto a la publicidad impresa, es un medio mas eficaz que la televisiéon o el
internet, en ciertos casos, ya que el producto se convierte en una herramienta del
facil accesoy seinteractua con el cliente o grupo objetivo de una manera mas directa,
es de facil acceso en pequenas y grandes cantidades, su contenido es preciso, se lo
puede conservar el tiempo suficiente para comprender y asimilar el mensaje y asi
marcar la permanencia de dicho mensaje.

A pesar de que los medios digitales han causado controversia en relacién a su uso
en especial por parte de adolescentes y jovenes pues a limitado la comunicacién y la
interaccion personal, un medio digital puede representar una herramienta util para
el aprendizaje o entretenimiento cultural de la sociedad; en el caso del proyecto el
elemento digital planteado, por ser parte del conjunto de piezas graficas dependera
de las otras para obtener un valor caracteristico, ademas ayudara en el campo de la
educacion de los jovenes.

Las piezas graficas que forman el material promocional son 4:
- Calendario de rutas y pins (botones): elementos importantes para conocer las fechas
exactas y los sitios que se visitaran durante el recorrido, los dos elementos serviran

como piezas que se apoyan mutuamente para generar la actividad ludica.

- Libro digital (dentro de un CD): pieza que recopila informacién de la Fundacién Quito
Eterno y la informacién del recorrido Rutas de Leyenda Temdticas.

- Diptico: servira como material de apoyo para los profesores del Ciencias Sociales y

para padres de familia, para conocer sobre la actividad cultural que ofrece Quito Eterno,
ademas para conocer sobre el proyecto realizado y los beneficios que presenta.
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Las piezas graficas constituyen el material que es dirigido para jévenes adolescentes
de 14 a 17 anos de edad para promocionar las visitas guiadas en el Centro Histérico
denominadas Rutas de Leyenda, organizadas por Quito Eterno como parte de los
eventos de las Noches Patrimoniales.

3.2.1 Caracteristicas del Dadaismo aplicadas en el disefio de los productos
promocionales

“En toda actividad dadaista debia verse un acto de provocacion. Sus exponentes buscaban, destruir el
arte establecido, recurriendo a diversas estrategias, se burlaban de los objetos artisticos que habian sido
venerados durante siglos y tomaban objetos de uso cotidiano como botellas, ruedas de bicicleta, lavabos,

etc., presentdandolos como objetos artisticos.” J. Canti

El dadaismo es un movimiento cultural que surge en el ano 1916 en Suiza, siendo los
principales representantes Hugo Ball, Tristan Tzara, Marcel Duchamp y Kurt Schwitters.
Busca renovar las formas de expresion mediante el uso de materiales distintos
transmitiendo caracteristicas que representan a este nuevo periodo; las mismas que
estan basadas en la idea de romper esquemas o destruir pensamientos comunes.

El collage y el fotomontaje, son utilizados como técnicas principales, son la expresiéon
mas representativa del movimiento usandolos como herramienta para plasmar una
realidad; implementando frases aisladas, palabras y pancartas.

Los elementos utilizados son objetos de desecho cotidiano y material visual sacado de
los medios de comunicacion impreso, que al juntarlos forman piezas artisticas.

La tipografia, la diagramacion y el collage son algunos de los elementos que se
utilizan en la composicion de las piezas graficas, basados en el concepto y técnicas del
Dadaismo; utilizandolos como hilo conductor para el desarrollo del disefo.



3.2.1.1 Andlisis de ilustraciones e imagen

Las ilustraciones son imagenes o componentes graficos que se relacionan a palabras
o textos establecidos en libros, folletos o cualquier representacién escrita; por ésta
conexion las ilustraciones son un complemento importante que sirve como una forma
de transmitir un mensaje, ademas de ser una herramienta para realzar una idea dentro
del texto.

La ilustracion esta organizada en grupos de acuerdo a 3 factores principales: género,
técnica y uso. A continuacion se presentan los 3 grupos con su respectiva division:

TECNICA

' Lapizy
Plumay tinta carboncillo

Lapices
de colores

Acrilico, acuarela y
Oleo

Figura #22: Clasificacién de la Ilustracién segin la técnica que se utiliza
Realizado por: Gabriela Mdrmol, datos obtenidos de
Lambert S. (1999). El dibujo técnica y utilidad. Nueva York

Collage
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P publcar

Figura #23: Clasificacién de la Ilustracién segin el uso

Realizado por: Gabriela Mdrmol, en base a articulo publicado en Ilustracién editorial y publicitaria, por Quiles,
C., Machado, P. y Losada, ].M.

Humor
Gréfico

Decorativa Conceptual Infantil

Desarrollar una
idea personal
que el ilustrador
acerca del tema

Muestra un Transmite
suceso segun un ingenio y humor
guion literaro de un individuo
através de una
visién personal

Acompana a
un texto para
embellecer

Interpreta un Aplicada en Gréficos para

guion, S"T“la" d libros infantiles libros de moda
una pelicula

Figura #24: Clasificacién de la Ilustracién segin su género
Realizado por: Gabriela Mdrmol, en base a articulo publicado en Ilustracién editorial y publicitaria,
por Quiles, C., Machado, P. y Losada, ].M.

La evolucion de la tecnologia es una herramienta ayudo a ilustradores a desarrollar de
mejor manera su técnica, ya que permite que los detalles de cada imagen sean mas
realistas (segun el tipo de ilustracidon y lo que se quiere mostrar) presentando mejor
calidad.

Las tendencias en cuanto a la ilustracién en la actualidad se enfocan mas en el uso
de las nuevas tecnologias ya que les permite el manejo de imagenes vectoriales, las
mismas que al adaptar cada uno de sus vectores logran formar verdaderas obras de
arte. La composicion visual en cuanto al disefio tiene como finalidad llamar la atenciéon

y conservar originalidad.



Las nuevas tendencias se clasifican en 3 grupos:

Nuevas
Tendencias

Diseno Disefio Diseno
Alternativo Independiente Contemporaneo

Se opone a algo establecidoy Trata de imponer una nueva
busca presentar algo nuevo, que se moda, captando la atencién Estilo actual
pueda aplicar a cualquier tipo de del publico. Los creadores son
manifestacién o pensamiento los que venden, promocionan

y distribuyen.

Figura #25: Tendencias en Ilustracién
Realizado por: Gabriela Mdrmol

Las composiciones visuales se utilizaron para representar sitios, personajes y leyendas
tradicionales; éstas imagenes son un conjunto de ilustracion y fotografia formando un
collage. Para decidir que tipos de ilustracion y fotografia prefiere el grupo objetivo se
realizd una encuesta, cabe recalcar que la encuesta se realizé no solo para definir el
tipo de ilustraciones sino para establecer el grado de iconicidad que las mismas deben
presentar.

Encuesta 4 (Anexo pagina 131)

La encuesta se realizé bajo los siguientes parametros:

Numero de encuestados: 250 personas (hombres y mujeres, porcentaje obtenido en
el Ultimo censo realizado por el INEC, http://www.ecuadorencifras.gob.ec/censo-de-
poblacion-y-vivienda/) hombres y mujeres, jdvenes adolescentes de la ciudad de Quito).
Los objetivos son: determinar qué tipo de ilustraciones prefieren los jévenes y las

caracteristicas mas representativas de las mismas, para tomarlas en cuenta al momento
de desarrollar la propuesta grafica.
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Resultados encuesta #4, pregunta 1

Los resultados muestran la preferencia en un porcentaje similar, tanto de ilustraciones
como de fotografias.

. llustraciones . Fotografia

Figura #26: Imdgenes en material promocional

Realizado por: Gabriela Mdrmol

Para poder elegir el tipo de ilustracién que se utilizarg, se realizaron encuestas al grupo
objetivo para determinar caracteristicas y grado de iconicidad de los gréaficos. Las
ilustraciones se utilizaron en los botones y en algunas secciones del libro digital como
parte del collage. Los pardmetros son los mismos de la pregunta #1.

En la pregunta 3, los jévenes encuestados debian seleccionar de una a tresimagenes de
entre 6 seleccionadas con el objetivo de analizar los detalles de una ilustracion elegida
y partiendo de ese resultado generar una propuesta para el producto promocional.

Lasimagenesseeligieronde acuerdo a un analisis de caracteristicas y técnicas utilizadas
que diferencian a cada ilustracion y sirve como dato para definir las preferencias del
grupo objetivo.

Las caracteristicas que se analizan son las siguientes:

- Tipo de trazo, es decir calidad, grosor, textura de la linea que se hace

- Tipo de representacion, es decir realista, comic, abstracta, geométrica

- Colores

- Técnicas y materiales utilizados

- Composicion, sencilla o compleja (analisis de elementos complementan a la imagen
principal y como conjunto)
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IMAGEN 1

Descripcién

- Imagen en blanco y negro, resaltando detalles con
iluminaciones

- Fondo de un color brillante

- Trazo delgado, linea sin textura

- Composicién sencilla

IMAGEN 2

- Imagen a color, tonos obscuros
- Trazo grueso, linea sin textura
- Composicién compleja, conjunto del personaje y

varios elementos

IMAGEN 4

- Imagen a color, tonos obscuros y tonos claros para
iluminaciones
- No hay un trazo definido

- Composicién sencilla, solo el personaje

IMAGEN g

- Imagen a color, tonos obscuros y claros para
iluminaciones
- Trazo grueso, resalta el borde de los elementos

- Composicién compleja, varios elementos

- Imagen a color, tonos similares que generan con
traste entre ellos
- No existe un trazo definido

- Composicién sencilla, personaje y pocos elementos
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- Imagen a color, tonos obscuros y tonos claros
- Trazos delgados en todos los elementos utilizados
- Composicién compleja, uso de varios elementos

(cada uno en distintas técnicas)




Si elegiste ILUSTRACIONES, ;Qué tipo de ilustracién prefieres?
Elige maximo 2 opciones

35

25

20

15

10

1 2 3 4 5 6

Figura #27: Seleccién de ilustraciones
Realizado por: Gabriela Mdrmol

Resultados encuesta #4, pregunta 3

Los resultados de la encuesta, reflejan la preferencia de tres tipos de imagenes:

Considerando las caracteristicas y técnicas mas representativas de las imagenes
elegidas, se determina una lista que redne los elementos a tomar en cuenta para el
desarrollo de las imagenes en el proyecto, dichos elementos son:

- El trazo es delgado y sin presencia de algun tipo de textura, es espontaneo y sencillo.
- El uso de colores varia mucho en cada imagen seleccionada; fondos de colores
luminosos, ilustraciones en blanco y negro, bicolor, colores en contraste con otros;
conservando el tono de las imagenes reales.

70

- Representacion de caracter realista en la ilustracién; es decir cualquier elemento
que se utilice tiene un parecido muy cercano al elemento real; incluyendo elementos
basicos y esenciales de una composicion: linea, color, contorno, dimensién, textura;
es decir presentan un alto grado de iconicidad.

Segun Charles Peirce, el icono se caracteriza por guardar cierta semejanza con su
referente, por lo tanto la iconicidad es el grado de referencialidad de una imagen con
su original, es la relacion de apariencias entre imagen y referente, tiene un significado

iconico el cual denota un sujeto y establece una relacién directa.

Pero, como llegar a un nivel alto de iconicidad? Justo Villafane (2006) en su libro
Introduccidén a la teoria de la Imagen; explica que en la imagen hay tres hechos
importantes: la seleccién de la realidad, elementos configurantes y una sintaxis
(manifestacion de orden) y que al momento de establecer estos tres hechos se logra
llegar a los procesos de percepcion y representacion, en donde la percepcion lleva a la
representacion de la realidad de una forma particular relacionando asi el conocimiento
con laimagen representada. Una representacion es un enunciado sobre las cualidades
visuales, y tal enunciado puede ser completo a cualquier nivel de abstraccion (Arnheim,
1976, p.135); es decir, los rasgos mas importantes son los que deben definir la imagen.

El color es un factor importante para definir un grado de iconicidad alto, ya que
facilita la percepcién de las formas de los objetos, es un elemento basico al elaborar
un mensaje visual porque comunica ideas de forma rapida ayudando a desarrollar
modelos mentales factibles siguiendo la consistencia, la simplicidad y la claridad que
el color representa.

Las personas desarrollan el lenguaje de color conforme maduran, basandose en el uso
comun y cultural; equilibrando 2 caracteristicas importantes:

“El color denotativo es la representacion de la figura con su color natural, se relaciona
directamente con las imagenes realistas. El color connotativo representa la accion de
factores psicolégicos simbdlicos o estéticos; es un componente estético que afecta a
la percepcidn real de los elementos.” (Moles A.y Janiszewski L., 2012, s.p.)

A continuacién se presentan algunos ejemplos de las ilustraciones utilizadas en los
botones y en algunas secciones del libro digital:
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PINS/BOTONES Bocetos de la Iglesia Compatifa de Jesus, realizados por Gabriela Mdrmol

Los botones promocionales llevaran una representacién de los sitios; plazas, iglesias y
museos; que se visitan durante las rutas culturales en las visitas guiadas.

Iglesia Compaiifa de Jesus

Fotografias de la Iglesia Compafifa de Jesus
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Boceto final Plaza/convento San Francisco

Fotografias/ejemplos de la Plaza/convento San Francisco
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Boceto final

saseansen %t
55— | - Eman
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Museo Mufioz Marifio

Fotografias del Museo Mufioz Marifio

Bocetos del Museo Mufioz Marifio

T S T

Boceto final

e ey
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[lustracidn final del Museo Mufioz Marifio, realizada por Gabriela Mdrmol

Andlisis Ilustraciones

8o

MUSEO
acuarela / dibujo

MUNOZ MARINO .

—

Trazos delgados y sin
textura definida

da movimiento al borde y no
hace estdtico al elemento

MUSEO
acuarela / dibujo
MUROZ MARINO

El trazo del borde de las ilustraciones no es completo, otorga una caracteristica
unica a las imdgenes; para completar la imagen se utiliza color.

MUSEO
acuarela / dibujo
MUNOZ MARINO

El grado de iconicidad de las ilustraciones es alto, por lo tanto los colores que se
utilizaron en las imdgenes son similares al elemento real.

Los mismos parametros y caracteristicas que se utilizaron para las ilustraciones de los
sitios de visita, se aplicaron en las ilustraciones de las leyendas, es decir tipo de trazo,
grado de iconicidad y color.
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LIBRO Bocetos del Leyenda Cantufia

Seccion sitios
llustraciones utilizadas en los botones promocionales, representando lo definido
anteriormente.

Seccién leyendas

llustraciones que representan elementos o personajes representativos de cada
leyenda. El trazo y los colores se manejan dentro del mismo eje que en el caso de las
ilustraciones de los sitios de visita.

Leyenda “Cantufia” / Ejemplos varios autores

Tlustracion por Kevin Torres
http://ktpro.dibujando.net

Me has invocado
Cantuna,
{que es lo que deseas

ven aca que te necesito ] . . .
' Tlustracién publicada por Revista

Leyendas / http://revistale-
yendas.blogspot.com/2010/07/
cantuna-y-el-diablo-ms-paginas-

pintadas.html
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Leyenda “La Caja Ronca” Bocetos del Leyenda LLa Caja Ronca

Ejemplos varios autores

Leyendas del Ecuador / http://
www.grafitat.com/2010/01/22/
leyendas-del-ecuador/

[lustracién final del Leyenda La Caja Ronca, realizada por Gabriela Mdrmol

www.youtube.com
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3.2.1.2 Tipografia Ejemplos Dadaismo

Tipograﬁa dadaIISta Emcomn-ummlur . DE HAAN & Co., Papestr. Sa, Donm,'l‘ol.mg :
. g :-.“:;r?._.;;;: ket
. . . . . . . l
«La revolucion tipogrdfica no fue un acontecimiento aislado sino que fue de la mano de una nueva 84 | é
conciencia politica y social y consecuentemente, de la construccion de nuevos fundamentos culturales» muﬂﬂ“m
A-l-u-l-ol—l--n-— m
Herbert Bayer ‘!K"s%:.r ZONDAG 28
_L pﬂ.."é":i':.’ JANUARI des 3 ’
. , , ;. L. Dedasskiions e f[namiddags o
La tipografia en el dadaismo es uno de los elementos mds importantes y caracteristicos 'ﬁ; j 1'-:::':: P!
By [DOESBURG 3 s sok bues. O e e snied ey b °
. . . ’ / ‘eens voor tin womlng op emand te wachies.
del movimiento; se buscaba una nueva forma de presentar la misma, basandose en la D CET Ef’rx%?mm
A :m“ Giroote Balans Opruiming. _papa w'a samals RAisoN”
libertad e individualidad en la forma de expresion, se queria terminar con la tradicion y e ] O A

establecer nuevos modelos de comunicacidn utilizando caracteres tipograficos de una
manera distinta, se destaca por:

- Superposicion de caracteres, representando la tipografia como imagen

\oDS Sus
eMOEendiM\ Q,n_fog

Es decir, es un constante juego de cada elemento tipografico aplicando su objetivo
de generar algo distinto y generando una provocacién mediante destruccion de un
orden establecido.
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Tipografia en las piezas graficas

“La tipografia es el arte de disponer correctamente el material de imprimir, de acuerdo
con un propésito especifico: el de colocar las letras, repartir el espacio y organizar
los tipos con vistas a prestar al lector la maxima ayuda para la comprension del texto
escrito verbalmente.” (Morison, 1929, s.p.)

La tipografia es un elemento muy importante en el disefio de un producto gréfico,
antes de su aplicacion se debe hacer un estudio a profundidad de las caracteristicas y
estructura para hacer un uso correcto y no restar calidad a la composicion final.

Ya que en el proyecto se desarrollo tanto piezas graficas impresas como digitales
se utilizé tipografias san serif y serif; las mismas que se aplicaron de acuerdo a la
legibilidad necesaria de cada pieza.

La tipografia san serif, caracterizada por tener terminaciones en trazos verticales y
diagonales; segun disenadores esta tipografia “proporciona tranquilidad, firmeza y
autoridad, y gracias a sus terminaciones o remates en los extremos y los trazos finos
permiten al ojo seguir una linea de lectura horizontal con facilidad en bloques de texto
amplios en material impreso.” (Martinez, 2009, s.p.).

Tipografia CASLON;
Caslon

- Se origina en los tipos dibujados y fundidos por el tipégrafo inglés William Caslon.

- Producida de forma exclusiva por H.W. Caslon & Company.

- Usada ampliamente durante el siglo XVIII.

- Se publicé por primera vez en 1734 en un catalogo.

- Se caracteriza por tener terminaciones en angulos rectos, modulacién moderada.

- Reaparece con el surgimiento del movimiento Arts and Craft.

- Su trabajo fue influenciado por John Baskerville, era de facil lectura y disefo simple.
- Perteneciente a la clasificacion de Romanas Antiguas, dentro de las tipografias Serif.
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Andlisis tipografia Caslon

ufia o gancho

ascendente
@ lagrima T . terminal
altura x L
inclinacién

- UAa o gancho: final de un trazo que no termina en remate, sino con una pequefa
proyeccion de un trazo.

- Lagrima o cola: asta oblicua colgante que forman algunas letras.

- Altura x: altura de las letras de caja baja (minusculas) excluyendo ascendentes y
descendentes.

- Ascendente: asta que contiene la letra de caja baja y que sobresale por encima de la
altura X.

- Terminal: trazo en el extremo final de un asta, brazo o cola.

- Inclinacién: angulo de inclinacién de un tipo.

La tipografia presenta caracteres con astas horizontales (brazos o barras) largos y una
inclinacion abierta, caracteristicas que facilitan la lectura pues generan el interletrado
y el interlineado amplio. Las terminaciones son de base ancha, generando una lectura
horizontal. Los trazos, como en la mayoria de familias tipograficas Serif, son variables.

1nchnac'10n asta horizontal
amplia
trazos = \
ascendentes \
— alturade
laX

base ancha
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ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmn

OPqrstuvwxyz

0123456789

" co)#$&(>:é.p
+-*/

*y *)

Uso de la tipografia Caslon en piezas graficas impresas

Texto diptico

Las acuvidades ludicas y las herramientas interactuivas son consideradas
como material de apoyo para el aprendizaje en escuelas, colegios e incluso en
universidades.

El objetivo es generar terés en las actividades culturales del centro histér-
co de Quito, al asistir a las Rutas de Leyenda y utlizando el material promo-
cional presentado, recibiran contenido cultural y educativo de una manera
distinta, de forma que se logré cumplir el objetvo.

Tipografia Caslon para texto general.
Tamano de fuente 12 puntos.
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2. El botén (pin) tiene una ilustracién que represen
o plaza) que se visita durante el recorrido. El botén
calendario en la fecha que se realiz6 el recorndo.

Sébado 20 de Julio . ,
visita a la Recoleta = Tlpografla CGS/OI’).

e e Tamario de fuente 12 puntos.

Botones (pins)

( ReColetA San DiEgo |

]\IUSE" MUﬁOZ MaRifo

En el caso del elemento digital, es recomendable no utilizar tipografias serif para los
bloques de texto largos por dificultara la lectura, es necesario que sea legible; por esta
razoén la tipografia Caslon se utiliza para algunos titulares:

Uso de la tipografia Caslon en piezas graficas digitales

Nombres de personajes

91



El proyecto en general tiene como base el movimiento cultural dadaista, por estarazén
se aplicé una tipografia que se haya implementado y desarrollado en el transcurso de
éste movimiento cultural, es decir tipografias que se establecieron durante el siglo XX,
el Dadaismo se caracteriza por utilizar varias familias tipograficas en los productos que

representaban.
Algunas de las tipografias desarrolladas en esa época son:

- Garamond (creada en el siglo X VI, reeditada en el siglo XX)
- Imprint

- Kennerly (disefiada en 1911)

- Berlin

- Calibri

Analisis de tipografias utilizadas en los titulares del texto

trazos ascendentes

° /o
< a&@‘ I /altura delaX

no posee terminaciones, san
serif de bordes redondeados

lagrima
pronunciada

barra horizontal larga

lmmmi

trazos descendentes remate

_~trazos ascendentes

ﬂltura delaX
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barras de distintas
proporciones

I@&:/nne}rly i

trazos ascendentes

lazo
brazos pronunciados

pronunciado
lazo
pronunciado trazos gruesos
_trazos ascendentes

I n _—altura de la

blanco bordes

interno redondeados

amplio

trazos %cendentes

inclinacion

qar&méﬂﬁ\mm

barra con
i Jinacis blanco
inclinacién interno

cola curva amplio
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Uso de varias tipografias, titulares de secciones en el libro digital

SifiOs de
- 8\/iSitA

La tipografia san serif es Vectora, utilizada en su mayoria en los textos del libro digital;
ya que para web o publicaciones digitales se recomienda utilizar tipografias que no
presenten terminaciones o “adornos” ya que creara ilegibilidad y un impacto negativo

en los usuarios.

Tipografia VECTORA;

Vectora

- Adrain Frutiger, 1990.

-Inspiradaen las tipografias sin serifs americanas de principios del siglo XX, especialmente
en la Franklin Gothic y la News Gothic, ambas de Morris Fuller Benton.

- Tipografia elegante, mondtona y visualmente equilibrada.

- Se aplica en textos largos y en aplicaciones de exhibicion®>.

Los trazos estrechos economizan espacio, la uniformidad de su esrtuctura genera una
tipografia armoniosa y sobria.

Latipografia es elegantey visualmente equilibrada, es legible a tamarnos muy reducidos
debido a la altura de la“X"*6,

Anédlisis tipografia Vectora
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no existen terminales en los caracteres

Vectora

trazos
ascendentes

alturadela X

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXY/Z

abcdefghijklmn
opgrstuvwxyz

0123456789

||""#$&()=¢?
=%
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Uso de la tipografia Vectora en piezas graficas digitales

Textos largos (leyendas, descripciones, textos sobre personajes)

B S S LR GA e e (R S S

Y sucedié que el leal amigo del Tamafio entre 12pty
herido, hizo todo esfuerzo para 14pt (no menor de 12pt)
llevarle a la casa indicada, dan-
do rodeos por calles apartadas
y obscuras, para que nadie se

informara del asunto. Algunas columnas son

v mads angostas que otras
Aunque en lo que se refiere al se-

creto, parece que no anduvo muy (variacién minima de’
discreto porque aun varios dias  ~| 2mm), generando mas
después la gente iba a la esquina dinamismo y aplicando

del atrio de la Catedral......

la l6gica de ruptura de lo
establecido que maneja
el movimiento Dadaista.

Un espacio para el interlineado (ayuda a que el texto no
se convierta en un solo bloque rectangular, impidiendo
una geometrizacién que haga densa la lectura).

R R BN —'—‘rﬁwm«-» e T

Fondo en tonos claros y
texto oscuro. Contraste
entre fondos

Caridad Navarro, duena
de la primera chicheria
de la calle de la Ronda,
es conocedora de los
secretos del maiz, las
bebidas y la comida.

No se utilizan itdlicas, negritas, o textos subrayados para no dificultar la lectura y
hacer que esa “decoracién’ haga perder el mensaje principal tanto en disefio como en
comunicacion. Alineacion a la izquierda.
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Titulares (leyendas) con caracteristicas tipograficas dadaistas

Diferente tamafio de cardcteres

el/galliTo de
|A caTedral

Uso de altas y bajas Kerning (espacio entre letras) dife-
rente

tepmatiCaS

El titular, Rutas de Leyenda; se lo utiliza en varias piezas graficas (calendario, libro digital
y CD) ya que es el nombre del recorrido en el que el proyecto se desarrolla y lo que se
quiere lograr es que el publico (grupo objetivo) reconozca facilmente dicho nombre.

Es una composicidon tipografica (al igual que las composiciones presentadas
anteriormente), que permite comunicar el nombre o denominacién de algo, en este
caso nombra a los recorridos Rutas de Leyenda que son parte de la propuesta o servicio
que brinda la Fundacién Quito Eterno; por lo tanto es considerada como una marca. La
marca es “un nombre comercial, por el cual una empresa comercializa, personaliza u
ampara sus productos o servicios. Se refiere al conjunto de signos visuales y verbales
que elige para identificarse, signos que representan a dicha organizacién en la mente
de los publicos” (Costa, 1999, p.59).

Existen tres tipos de marca; denominativas, figurativas y mixtas. La imagen utilizada en
el proyecto es una marca denominativa, sus caracteristicas son:
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- Identificar un producto o servicio a partir de una palabra o un conjunto de palabras,
no van acompanadas de ningun grafico.

- Deben distinguirse fonéticamente de los productos o servicios de su misma especie;
es decir, no deben tener semejanza con marcas que pertenezcan a productos o
servicios de su misma especie o clase.

- Suele utilizar nombres propios.

- Se recomienda usarlas cuando se dirige el producto a un mercado masivo, esto ayuda
a que la gente pueda recordar la marca.
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3.2.1.3 Seleccion de soporte (material) para las piezas gréficas, elementos
promocionales no tradicionales

El proyecto se enfoca en crear material promocional que llame la atencién de jovenes,
no solo por el contenido y mensaje sociocultural que comunica sino también por el
diseno. Cada pieza grafica esta elaborada en un soporte distinto al que generalmente
se utiliza para hacer productos promocionales, en especial los que existen la actuali-
dad para promocionar las Rutas de Leyenda Temadticas, al romper con ésta linealidad
se genera una forma NO tradicional en cuanto al uso de distintos soportes/materiales
para promocion; es asi que se logra la expectativa de generar al diferente a lo estable-
cidosin dejar de lado la comunicacién del mensaje de forma clara y directa.

El material promocional estd conformado por 4 piezas graficas que en conjunto gene-
ran un sistema visual; que es la suma de partes, sus funciones individuales y sus rela-
ciones entre si; consta en cambiar algunos elementos y dejar otros, o a su vez utilizar
elementos coherentes entre si donde prevalezca el color, la linea, la tipografia, etc.; de
manera que al modificarlo, la comuniaciéon que posee uno como unidad no se pierda
y al ser sumado se potencialice en el conjunto.

Las 4 piezas graficas de distintos soportes o materiales y son las siguientes:

PINS/BOTONES

Los botones tienen impreso los distintos sitios que se visitan en los recorridos, de
manera que el usuario reconozca y se familiarice con el lugar.

Combinacidn de familias

tipograficas

Nombre de museo, plaza o
iglesia que se visita en los
recorridos

Ilustracién de los
sitios de visita
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ReColetA Sq

CALENDARIO

Es utilizado como soporte de los botones, especificando las fechas de los recorridos.

i

18
17

24

30
29 '

=

. /7
Imagen tipogréfica Numeros mds grandes

utilizada en el bolso representan las fechas en

promocional que se realizan los recorridos
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Debido al acelerado desarrollo tecnolégico y al constante uso del mismo, una de las
piezas graficas es una propuesta digital; ésta propuesta no solo se utiliza como un
medio distinto de promocién para la sociedad actual, sino también como una nueva
técnica o herramienta para la ensefianza, estableciendo asi laimportancia de la accién
del diseno a un compromiso social; como lo sefiala Chavez (2002) “Hay formas de
insercion profesional que no pasan estrictamente por el mercado. Provienen de otro
tipo de compromiso, de interés o de posibilidades organizativas de la poblaciéon, que
crean asi otro tipo de campo de trabajo al disenador’, siendo ese compromiso aportar
con el drea educativa.

LIBRO DIGITAL

El libro digital muestra informacién general de la Fundacién Quito Eterno: miembros de
lafundaciény objetivos de la misma; ademds de las rutas organizadas por la fundacion,
personajes que dirigen cada recorrido, sitios que se visitan y leyendas contadas por los
personajes.

Portada libro digital

- Nombre del proyecto
- Composicion
tipografica

I0I



Paginas Internas

NAvVEgAciON

Desplazamiento
de texto

Botones de
navegacion a
secciones del libro

Uit0
91511‘1NO

Desliza la pantalla en
forma horizontal para ir
a la siguiente pagina

Desliza para ver
las imagenes

Topa la pantalla
para ver las
categorias

Ampliar
imagen

mULtIMedIA

Link Click para
ver el video

2 I

eterNQ
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Botones e indicadores
para navegar por las
paginas del libro

Botones para
elementos
multimedia

Botones a cada
seccion o catego-
ria del libro

Botdn de R
U
regreso alas " \ delétua
secciones

Indicadores de

& <>

tematiCaS

5 waill

eduCativas

e Rums e LEvenm

€S

esPeCid

Rutas de Leyenda son recorridos teatralizados por espacios
patrimoniales del Centro Histdrico: iglesias, conventos,
museos, barrios. Nuestros personajes tradicionales son un
pretexto para conocer el patrimonio intangible de la ciudad:
leyendas, oficios, usos y costumbres.

La mejor forma de ST por SUS

navegacion y
usabilidad

mujer de la aristocracia quitefia,
regresa desde el mas alla para
sacarles los cueros al sol a nues-
tras abuelas y antepasados. Este
personaje ficcional es el pretexto
para reflexionar sobre la muerte,
la vanidad del mundo y la lengua
terrible de los habitantes de la
ciudad.

& <>

Josefina Landivar del Alto Castillo,

Talles... y eso es lo que les proponemos: una experiencia rica

en detalles, conmovedora y alegre. El teatro, la investigacién

histdrica y la interaccién constante con el publico hacen de

Desliza para
ir a la siguiente
pagina
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Links a paginas
de internet

— ————— Texto scroll

( ;:') (se desliza en

S s forma vertical)
Slé;l??lr?[e
pagina

Texto scroll
(se desliza en

forma vertical)

Botén
multimedia
(video en
internet)

Nombre del
personajes
que guia los
recorridos



Haz “click” sobre
cada foto para mas
informacion.

SitiOsde ®
ViS|tA

Las Rutas de Leyenda recorren en visitas diurnas y nocturnas los
principales lugares de nuestro Patrimonio Cultural.

ReCOletA de SaN DiEgo MuSeo MufioZ MaRifio

:;.—.rm \‘ ‘,

MuSeo Casa de SUcRe

Botones que abren otras ventanas
para mayor informacién

Recoleta de San Dicgo
(Musco del Padre Almeida)

Direccion: Calle Calicuchima
No.117 y Farfan

La plazoleta nos recibe con una cruz fecha-
da en 1625. Esta fue la antigua recoleccion
de los padres franciscanos y es el espacio
donde s& cuenta una de las leyendas mas
conecidas en Quito: la historia del Padre:
Manuel de Almeida. El visitante puede
hallar en la sacristia al enorme Cristo (atri-
buido al Padre Carlos) que, dicen, reprendio
al joven sacerdote y, enla iglesia, la venta-
na (sellada en la actualidad) por donde sal-
taba a buscar una buena fiesta,

nttps//ww facebook com/padreaimeida? fref=ts
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Libro Digital

Repeticion de composicién tipografica (nombre
del recorrido) como patrones que cubre toda la
portada. La variacion de tamafo de la composicion
tipografica y la direccion circular da una sensacion
de movimiento, generando dinamismo.
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DIPTICO

Contiene informacién general de las piezas graficas y como funcionan en
conjunto. Profesores y padres de familia (personas fuera del grupo objetivo) son

s > los que recibiran el diptico como medio de informacion.

las imagenes

Topa la pantalla
para ver las 1
categorias 9 i .

5. El premio que obtienen es un libro digital que deberdn descargarlo a
través de un link el mismo que serd entregado en un CD; éste recopila infor-
macion de las Rutas de Leyenda: organizacion de la fundacion, sitios que se

mplml’ £ ] & visitan, personajes que gufan los recorridos, las leyendas tradicionales;
oD 5 2 1 ademds de un cuestionario que permitird validar el proyecto.
Pdginas del libro digital
Textoscroll: se
NAVEGACION deslizade
sEie forma vertical ®

Botones: multimediay para Bor:én: Link a video
navegar dentro del libro eninternet

5 . e Sifosce @ |
El CD también contiene una encuesta que permitira validar el proyecto. g lek

Botones: abren ventanas
| nuevas donde se ve una
descripcién

1. ; Crees que el material promocional recibido es 1til? ; Por qué?

OSi ONQO

3% ._____.___—'_‘

2. §Crees qué es importante que el material promocional sea diferente a lo ofrecido tradicionalmente? (Por ejem-

plo: afiches, flyers, etc) ;Por qué?

.0Si ONQ

Encuesta
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Las actividades lidicas y las herramientas interactivas son consideradas
~ como material de apoyo para el aprendizaje en escuelas, colegios e incl
universidades.

I3l objetivo es generar interés en las actividades culturales del centro histéri-
co de Quito, al asistir a las Rutas de Leyenda y utilizando el material promo-
cional presentado, recibirdn contenido cultural y educativo de una manera
distinta, de forma que se logré cumplir el objetivo.

{COMO FUNCIONA?

Piezas graficas que se utilizaran:

Calendario 2 -
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1. Alfinalizarel recorrido de las Rutas de Leyenda Fdlucativas (visita organi-

zada por los docentes y la IFundacién Quito Fterno), los jovenes recibirdn un
calendario y un botén.

2. El botdn (pin) tiene una ilustracién que representa el lugar (musco, iglesia
0 plaza) que se visita durante el recorrido. El botén deberd ser colocado enel
calendario en la fecha que se realizé el recorrido.

" Stbado 20 de Julio
visita a la Recoleta
de San Dicgo

3. Ll objetivo es que los jévenes logren obtener 4 botones en total. Para
obtener los 3 restantes deberdn asistir a las Rutas de Leyenda Temdticas
realizadas todos los sébados de cada mes, donde recibirdn un botén que
deberdn colocarlo en el calendario en la fecha que corresponda al dfa de la
asistencia,

4. Al completar el calendario con los 4 pins, recibirdn un premio que deberdn
llevar a la clase de Ciencias Sociales para obtener un puntaje extra.



3.2.2 Funcidn de las piezas gréficas en conjunto

Una de las visiones que tiene el proyecto es el implementar el caracter ludico en el
sistema curricular a través del uso del material promocional propuesto.

Lo importante del caracter Iudico es que hace disfrutar al publico durante todo el
proceso; “el juego es una actividad que inicié hace mucho tiempo y no precisamente
con los seres humanos, los animales utilizaban el juego como medio para desarrollar
habilidades de defensa, caza y lucha permitiendo su evolucién; en la época actual la

cultura humana aplica el juego como un medio que ayuda a salir de lo cotidiano y
rutinario.” (Sanchez, 2008)

Huizinga (1938) en su libro Homo Ludens sefala que el juego posee una considerable
importancia que cumple una finalidad, si no es necesaria por lo menos es util; asi
se define que las caracteristicas del juego ayudan a que el ser humano desarrolle
habilidades cognitivas y sensoriales; el juego posee ritmo y armonia que son
cualidades importantes que ayudan a mantener una concentracion en la actividad;
es una creaciéon que posee orden, limites, reglas y adaptacion a distintos entornos
generando un valor de respeto por parte del participante. El caracter ludico o de
juego es un fendmeno cultural que permanece como un recuerdo y su aplicacion es
constante que logra ser transmitido como una tradicién.

Algunas de las actividades realizadas dentro del aula de clases son implementadas
para reforzar lo aprendido, estas actividades casi siempre tienen un caracter competi-
tivo que tienen como fin premiar al estudiante y asi incentivar al estudio diario, las ac-
tividades competitivas son consideradas como actividades ludicas porque presentan
varios factores similares que ayudan al desarrollo de los jévenes, por ejemplo: tener
como meta el cumplimiento de un objetivo especifico, potencia el desarrollo de todos
los sentidos, se aumentan los estimulos para la adquisicion de informacién y se forta-
lecen en cuanto a formacién practica, motora y desarrollo intelectual.

El proyecto se desarrolla aplicando estas nuevas formas de expresién ludicas que
tienen un poder educativo y valor sociocultural. Asi, las piezas funcionan de la
siguiente manera:

1. Al finalizar el recorrido de las Rutas de Leyenda Educativas, organizado por los
docentes del area de Ciencias Sociales en conjunto con la Fundacién Quito Eterno,
los jovenes recibiran un calendario y un botén (con la ilustracién que representa el
lugar que visiten durante el recorrido).
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2. El objetivo es que los jévenes logren obtener 4 botones en total. Para obtener los 3
restantes deberan asistir a las Rutas de Leyenda Temadticas realizadas todos los sabados
de cada mes, ahi se les entregard un botén, el mismo que deberan colocarlo en el
calendario en la fecha que corresponda al dia de la asistencia, de esta manera:

s

ReColeth Sun [3Ege |
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Resultado final
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3. Al completar el calendario con los cuatro botones se recibira un premio que deberan
llevar a la clase de Ciencias Sociales para obtener un puntaje extra. El premio que
obtienen es el libro digital (entregado en un CD) que recopila informacién de la
Fundacion Quito Eterno y de las Rutas de Leyenda: como esta organizada la fundacion,
los sitios que se visitan, personajes que guian los recorridos, las leyendas tradicionales;
ademas de una encuesta que permitira validar el proyecto y evaluar al estudiante.

Dentro del CD se encuentra un link para poder descargar el libro digital; ademas de
una encuesta que permitird validar el proyecto en general.

CD que contiene el libro digital

‘<1 - 7
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“El juego ludico-educativo aparece como una dimension paralela a objetivos
particulares de aprender la materia, reforzando la motivacién hacia un final
satisfactorio: ganar. En ese sentido el binomio juego-aprendizaje alcanza un status
holistico que potencia los resultados. Se juega para ganar, se gana si se aprendey, si
aprendes, ganas” (Andreu A. Garcia C., 2004).

La idea de que al final se recibird un premio o recompensa genera un sentido de
competencia que incentiva a jévenes a continuar con el desarrollo de la actividad y
que otros inicien con ésta actividad.

A continuaciéon se muestra un cuadro general de la metodologia (cuatro circulos)

utilizada en el proyecto; estableciendo asi la interelacion entre investigacion, teorias,
diseno hasta llegar al producto final.
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ACCIONES
(Participacion y accién)
Actividades en las

(Alternativas de intervencion)
que los jévenes

POSICIONES
- Educacién juvenil

- Cultura
—

- Problematica
- Grupo Objetivo
RELACIONES
(Recursos de intervencion)
- Teorias: Sociologia
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- Cambio de propuestas

tradicionales

Gestiodn Cultural

son protagonistas,

Autores Sociales

generando un aporte
cultural y educativo

- DISENO

- Nuevas propuestas

Piezas graficas que sirven como material de apo-
yo para cumplir los objetivos del proyecto.

DADAISMO

Utilizado como base conceptual para el desa-
rrollo de la propuesta grafica; se uso caracte-
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Diptico

Libro digital

Calendario + botones

Desarrollo del proyecto
Metodologia
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Figura #28: Cuadro metodologfa utilizada en el proyecto

Realizado por: Gabriela Mdrmol



Presupuesto

Primera visita (una vez al mes):
Grupo de estudiantes: 20 a 25 estudiantes

Producto Cantidad Valor Unitario Total

Calendarios 30 $2,50 $75

Botones/Pins 30 $0,85 $25,5
$100,5

Total semestral: $603

Dias del evento: 4 sabados de cada mes
Promedio de asistencia (grupo objetivo): 10 jévenes
Total de asistencia (promedio): 8 jévenes cada mes

El presupuesto destinado para la produccién de material promocional por parte de la
Fundacion Quito Eterno es de $1500 (mil quinientos ddélares) semestrales.

Presupuesto para un promedio de asistencia de 8 jovenes.

Producto Cantidad Valor Unitario Total

Botones/Pins 280 $0,85 $240

Libro digital 25 $1,75 $45
$285

Total semestral (Rutas de Leyenda Educativas + Rutas de Leyenda Tematicas): $890

Producto Cantidad Valor Unitario Total
Dipticos 250 $1,40 $350
$350

Total semestral (Rutas de Leyenda Educativas + Rutas de Leyenda Temdticas +

Dipticos): $1 240

I12

3.3 Validacién

3.3-1 Prueba y validacién del material promocional en las Rutas de
Leyenda

Después de utilizar el material promocional, los jovenes muestran mayor interés en las
actividades culturales; no solo a las Rutas de Leyenda sino también en otras opciones
que se organizan en el centro histérico.

Para validar la funcionalidad del proyecto, se realizaron encuestas a jévenes que

finalizaron el proyecto; es decir obtuvieron la ultima pieza grafica al completar los 4
botones en el calendario. Los resultados son:

Encuesta 5 (Anexo pagina 135)

iCree que el proyecto presentado
(material promocional) es util? ¢ Por qué?

8%

S| .NO

Figura #29: Validacién del proyecto
Realizado por: Gabriela Mdrmol

Algunas respuestas obtenidas en la encuesta

Si, porque permite conocer y apreciar los elementos del centro de una forma distinta y entretenida.
Si, porque se aprende y conoce con objetos que son diferentes al material promocional de siempre.
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¢Continuards con la asistencia a las Rutas de Leyenda

Fotos de las piezas graficas
(fuera del colegio)? ;Por qué?

Botones con ilustraciones de los sitios de visita en los recorridos

S| .NO

Figura #30: Validacién del proyecto
Realizado por: Gabriela Mdrmol

Algunas respuestas

Si, porque es una buena opcién para conocer mds sobre la ciudad.
Si, porque quiero conocer lugares del centro a los que no siempre se tiene acceso.
No, porque no siempre dispongo de tiempo.

~—
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Calendario Colocacidn del botén
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Libro Digital

Uso del libro digital
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Diptico
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3.3.1.1 Conclusiones y Recomendaciones
Conclusiones

1. Las actividades culturales aportan al desarrollo sociocultural y educativo; por lo
tanto es importante que el grupo objetivo asista y se involucre en estas actividades.
La propuesta de promocion (en varios formatos) elaborada en el proyecto; sirve como
una herramienta que muestra los elementos patrimoniales en eventos de contenido
cultural, que estan al alcance de los jévenes que les puede interesar.

2. Existe una respuesta positiva por parte del grupo objetivo frente al material
promocional presentado; ademas, este mismo material puede servir como un recurso
para docentes que apoye en el aprendizaje de la hsitoria.

3. En la validacién realizada, se determiné que el 50% del grupo mostré interés en el
concepto, dinamica y funcionalidad del proyecto en general. A través de la fusion de
disciplinas como la historia y el disefio se puede generar propuestas para conocer mas
sobre el patrimonio.

Recomendaciones

- El trabajo en conjunto con organizaciones culturales, educadores y publico al
que va dirigido el producto, se debe tomar en cuenta para el desarrollo de piezas
promocionales para actividades culturales. Se puede ampliar los productos graficos y
la composicién de los mismos puede variar acorde a los diferentes grupos objetivos.

- En caso de aplicar el concepto del proyecto en otras actividades culturales
desarrolladas por la Fundacién Quito Eterno (recorridos culturales), es recomendable
elaborar las piezas graficas de acuerdo a los objetivos de cada actividad; es decir
que el contenido de ciertas secciones de las piezas graficas se adapte a lo requerido
(personajes, lugares, fechas o informacién general); conservando la vision de beneficiar
a la sociedad. Ademas de conservar el conjunto de elementos que formen un sistema
visual, el mismo que puede incluir nuevas piezas graficas para generar mas interés.

- Ya que el proyecto conlleva un concepto cultural y contiene actividades ludicas que

potencian el aprendizaje y genera interés sobre cualquier tema; ciertas piezas graficas
pueden ser parte del material didactico utilizado en las clases de Ciencias Sociales,

122

aportando a la educaciéon en cuanto al desarrollo sociocultural y demostrando el
beneficio del disefio grafico.

- Se recomienda hacer validaciones constantes; de manera que se vaya mejorando

la propuesta del material promocional a través de la configuracién de elementos de
manera positiva.
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ANEXOS




Encuesta #1

La encuesta presentada a continuacién tiene el objetivo de conocer las preferencias
en cuanto a la eleccién de material promocional y la importancia del mismo dentro
de actividades culturales en la ciudad. Solicitamos su colaboracién para contestar las

preguntas con sinceridad ya que se trata de una encuesta anénima.

1. ;Conoce usted sobre la historia, cultura y costumbres de nuestro pais?

SI NO

2. {Cree que es importante asistir a actividades culturales impartidas en la ciudad? ; Por

quér

SI NO

3. ¢Conoce usted los eventos que se realizan en el centro Histdrico de Quito?

SI NO

3. ¢Ha asistido a alguna de las siguientes actividades culturales en el centro Histérico de

Quito? St sefiala alguna de las opciones continte la encuesta.
Rutas de Leyenda (Quito Eterno) I:I
Noches Patrimoniales I:I

Visitas a los Museos I:I
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Encuesta #2

La encuesta presentada a continuacidn tiene el objetivo de conocer la importancia de
libros/textos y actividades escolares en el drea de Estudios Sociales. Solicitamos su

colaboracién para contestar las preguntas con sinceridad.

1. ; Utiliza libros o textos escolares en la clase de Estudios Sociales? Si su respuesta es

afirmativa avance a la siguiente pregunta

SI NO

2. iEncuentra interesante el contenido de los libros utilizados en las clases de Estudios

Sociales?

SI NO

3. ¢Realiza actividades extracurriculares que permitan reforzar lo aprendido en las

clases de Estudios Sociales? Si su respuesta es afirmativa, enumere dichas actividades.

SI NO

4. ¢Sabe usted qué son las actividades ludicas? Si su respuesta es afirmativa avance a

la siguiente pregunta.

SI NO

5. ¢Le gustarfa que en sus clases de ciencias sociales se implementen actividades

lddicas para mejorar el aprendizaje?

SI NO
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Encuesta #3

La encuesta presentada a continuacion tiene el objetivo de conocer las preferencias
en cuanto a la eleccién de material promocional. Solicitamos su colaboracién para

contestar las preguntas con sinceridad ya que se trata de una encuesta anénima.

1. ;A través de que medio obtiene informacién sobre estas actividades?

Radioy TV

Material Promocional Impreso (Afiches, volantes,

folletos, plegables, calendarios, revistas, periddico)

Medios Digitales o Internet (periddico electrdnico,

blogs, redes sociales, mail, paginas web)
2. Coloque en orden de importancia los elementos que usted toma en cuenta al

momento de elegir un medio publicitario, siendo 1 el mds importante y 6 el menos

importante.

Material o Soporte

Uso del Color

Imadgenes (fotograffa, ilustracién, dibujo)

Tipo de Letra

Originalidad Contenido

I I e B e A B R

Mensaje o Concepto

Encuesta #4

La encuesta presentada a continuacién tiene el objetivo de conocer las preferencias
en cuanto a la eleccién de material promocional y el contenido del mismo. Solicitamos
su colaboracién para contestar las preguntas con sinceridad ya que se trata de una

encuesta anénima.
Edad ............ Sexo vl Sector donde vive .....ooeveiina.l.

1. (Qué tipo de imdgenes prefiere observar en el material promocional que obtiene

sobre las actividades culturales? Elige una

Tustracién Fotografia

2. Si elegiste FOTOGRAFIA, ;Qué tipo de fotograffa prefieres? Elige mdximo 2

opciones

Blanco y Negro
Artistica/conceptual
Promocional/publicitaria

Color

I I I B N

Otro (especifique)

3. St elegiste ILUSTRACIONES, :Qué tipo de ilustracién prefieres? Elige mdximo

3 opciones
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Imagen 2

Imagen 4

Imagen 6
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Encuesta #5 (Grupo objetivo)

La encuesta presentada a continuacién tiene como objetivo valorar la importancia,
el concepto y el cardcter gréfico del proyecto presentado. Solicitamos su colaboracion

para contestar las preguntas con sinceridad ya que se trata de una encuesta anénima.

1. ;Cree que el proyecto presentado (material promocional) es dtil? ;Por quér?

St ] NO [ ]

2. {Crees qué es importante que el material promocional sea diferente a lo ofrecido

tradicionalmente? (Por ejemplo: afiches, flyers, etc.) ;Por qué?

st ] NO [ ]

3. ¢Continuards con la asistencia a las Rutas de Leyenda (fuera del colegio)? ;Por

quér

st [ ] NO [ ]

4. Sugerencias (Para las Rutas de Leyenda y para el material promocional)




Encuesta #6 (Padres de familia y publico en general)

La encuesta presentada a continuacién tiene como objetivo valorar la importancia,
el concepto y el cardcter gréfico del proyecto presentado. Solicitamos su colaboracion

para contestar las preguntas con sinceridad ya que se trata de una encuesta anénima.

1. (Cree que las propuestas promocionales diferentes/no tradicionales son un

beneficio para las organizaciones dedicadas al rescate cultural? ; Por qué?

st [ ] NO | ]

2. ¢Qué opina del proyecto a nivel grdfico y conceptual ?







