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INTRODUCCION

Propuesta grdfica que vincule a las nuevas generaciones de jévenes
universitarios con las diversas prdcticas de tradiciones ancestrales
locales vinculadas al uso de plantas medicinales, asi como el contexto

sociocultural en el que se presentan

Resumen general

En una sociedad que constantemente vive y experiencia

nuevos modos de vida, todo cambia constantemente. El cambio

es inevitable, pero ¢qué sucede con el pasado? eso que es parte

de nuestros origenes, nuestras raices, y una de esas ramas: los
saberes ancestrales. Por miles de afios todos nuestros antepasados
han creado cimientos de conocimientos que han trascendido y
permanecido fuertes a través de la modernizacion. Uno de los mds
grandes, que ha permanecido en el Ecuador es la medicina natural

y en ello toda esta cultura de plantas medicinales.

De alguna manera u otra ha crecido en conjunto con la
sociedad, pero uno de los problemas y miedos mds grandes que
estd presente en este patrimonio intangible, en esta tradicién,
es que desaparezca. El desinterés de las nuevas generaciones,
especialmente en jovenes entre 18 y 24 ailos por aprender, por

rescatar estas plantas, estos conocimientos de nuestro pasado es




un riesgo que no se debe tomar y no se debe dejar expandirse. La
medicina natural y toda esta tradicion tan importante en el Ecuador
porqgue es historia, es accesibilidad, es salud, es poder es tomar

control sobre el cuerpo contra lo artificial, es memoria colectiva.

El presente proyecto busca rescatar nuestro pasado, los saberes de
ancestrales y toda la cultura de las plantas medicinales para lograr
crear interés nuevamente en las generaciones del futuro, logrando
asi una liberacién de conocimientos qué aportan y benefician

tanto a la salud. Al promover estos conocimientos valiosos se
rompen barreras generacionales y logran vincular a la tecnologia
con las tradiciones milenarias. “Tejiendo Una Cultura” busca
rescatar conocimientos del pasado para aplicarlos en el presente y
promoverlos para que no desaparezcan, demostrar su importancia
brindando una nueva perspectiva, una experiencia que invite al
usuario a encontrarse de nuevo con la recuperaciéon de la medicina

natural inspirada en la riqueza de la cultura Andina y la etnobotdnica.

Objetivo General

Desarrollar una herramienta digital de informacion, que visibilice

los saberes ancestrales de las plantas medicinales, y permita la

vinculacién entre los jovenes quitefios y su herencia cultural.



Objetivos especificos:

- Incentivar a través de la comunicacidn visual el interés, preservacion
y conocimiento sobre los beneficios del consumo de plantas

medicinales a nuevas generaciones

- Conectar a las prdcticas ancestrales del uso y consumo de las
plantas medicinales con herramientas tecnoldgicas que promuevan

SuU conocimiento, y la preservacion de esta tradicion.

- Mostrar un espacio de informacion facil y dindmico para las nuevas
generaciones sobre la importancia del patrimonio intangible de

la etnobotdnica del Ecuador a los jovenes quitefios desde varios
aspectos tanto de la historia de su cultura y de los usos para el

usuario.




PROLOGO

Justificaciéon personal

Al ser parte de una nueva generacion en la cual en la cual
se experimentan cambios en la vida, diaria el rodearse de tantos
factores que uno necesariamente no encuentra la razén por las
que vive rodeado de ellos, estd la medicina natural. Simplemente
algo que se puede encontrar en la memoria de una abuela, de
una mamd, pero no pasa mds alld de eso. El poder ser parte de
un vinculo que rompe cualquier barrera andloga versus digital
para poder rescatar todos estos conocimientos que a fin de
cuentas terminan siendo tan beneficiosos para el cuerpo humano
y tan accesibles fue el motivador para transformar para empezar

a transformar la vida que nos rodeaq,

Es por eso que, a partir de la curiosidad, las propias
experiencias, la necesidad de encontrar de enfrentar una salud
privatizada, de rescatar la memoria tanto de personas en el
mercado curanderos cualquier usuario que utilice estas plantas
como su fue sustento de vida nace esta idea. Pensado en
promover, en compartir la cultura de las plantas medicinales y
a partir del disefio crear nuevas experiencias que no solamente
vayan a lo visual, sino que sea una completa aventura que logre

dejar una huella en cada una de las personas que quisieran



aprender mds de este mundo. Se invita a futuros jovenes a seguir
practicando la medicina ancestral, a seguir guardando todos estos
saberes que han perdurado hasta el dia de hoy, es por eso que se
usard la tecnologia como un empuje, como una herramienta que sea

parte de rescatar una memoria cultural

Justificacidn social

En el 2001 la UNESCO establece una declaracién en la cual
menciona sobre la diversidad cultural y en ella menciona que los
saberes ancestrales y tradicionales son un patrimonio valié para toda
la humanidad. Segun comenta en est esta declaracién “la diversidad
cultural es una fuente de creatividad y de innovacion, y
su reconocimiento fomenta la inclusién social y la participacion.

Por tal motivo debe ser protegida y promovida, reconocida y
consolidada en beneficio de toda la humanidad, de las

generaciones presentes y futuras”.

El fomentar todas estas tradiciones y culturas a través del
disefio es muy importante ya que aparte de apoyar a rescatar estd
este patrimonio que ha sido construido por muchas personas que
han vivido de las plantas y han crecido con ellas, se estd creando un
proyecto que une y teje generaciones para que nunca se pierda la

memoria de la historia y de la cultura.



AGRADECIMIENTO

La recuperacion y liberacion de conocimientos ancestrales, como un
acto de amor y rebeldia frente a una salud privatizada y un cuerpo
colonizado. En la busqueda de autonomia es que transmutamos las

plantas a medicina natural. jRetomemos los saberes ancestrales!

Conectar con la palabra gracias me lleva a recordar de todo lo vivido
durante el tiempo de esta investigacién, de todas las personas que de
alguna u otra maneraq, directa o indirectamente, me ayudaron en este
gran proyecto, y eso implica para mi no sélo un “repaso mental” para
no olvidar a nadie, sino sobre todo acudir a la memoria emocional;
cerrar los ojos y hundirme otra vez en todos y cada uno de los
momentos compartidos y las experiencias en las que esas personas
me acompafaron en el camino y me alivianaron la carga del
equipaje, y eso, se guarda en la memoria, pero fundamentalmente

en el corazon.

En primer lugar, quiero agradecer a todos mis profesores, mis
“grandes brujulas” y ahora colegas, quienes supieron escuchar mis
inquietudes, mis risas, tristezas, mis trabajos y supieron darles lugar
para asi convertirnos en una segunda familia. Pudieron ensefiarme
y motivarme a querer convertirme una gran profesional a pesar de
cualquier obstdculo, por su escucha, por sus palabras, y por darme el

empujon que necesitaba para seguir luchando por mis suefios.



Y si de apoyar se trata, de un amor incondicional, quiero agradecer
profundamente a mis amigas y amigos. Especialmente a la Nico, por
hacerme volver a mi cuando me sentia perdida, a la Cris y al Gabo,
por potenciar lo que soy y lo que puedo ser, a la Dome por caminar
junto a mi siempre, a la Jhoaq, por ayudarme a enfrentar mis miedos
y mis fantasmas, y a la Vale, por ayudarme a conectar con el amor y

la alegria. Gracias por tantas charlas, tantos abrazos.

Por Ultimo, quiero agradecer con el alma a quienes fueron y son mis
pilares, mi sostén incondicional siempre, a mis padres, gracias por la
vida, el amor y las posibilidades. A mi ma, que cuando estoy contigo,
vuelvo a ser nifla Yy nos volvemos eternas por un ratito. A mi pa y mi
hermana y mi abu, por el apoyo incondicional, por ser mi pedacito de

risas y amor. A mis animalitos, por la compafia y el desvelo.

Gracias a toda la Comunidad PUCE y la carrera de Disefo, siempre
abierta y colaborativa, por orientarme en la busqueda, por

conectarme con mi deseo y con mi vocacion.



Descripcion

del caso




En el transcurso de la historia, desde sus origenes hasta la
actualidad, los pueblos andinos mantienen una gran parte de la
tradicidn ancestral que rodea a las sociedades latinoamericanas.
Dentro de esas tradiciones, se encuentra el uso de las plantas, a las
que se las vincula con la vida cotidiana por sus aspectos de cardcter
alimenticio, curativo, ceremonial e incluso religioso y mistico. El uso de
las plantas se mantiene hasta la actualidad con ciertas variaciones

Yy en menor intensidad. Siendo un producto que se consume sobre
todo por las personas de edad mds avanzada, quienes las utilizan
sobre todo como medicina natural, sustituyendo a los medicamentos
tradicionales y consiguiéndolaos en centros naturistas o en los

mercados de la ciudad.

A pesar de que el uso ancestral de plantas se mantiene, es
importante considerar que al avanzar de los afios, grandes
transformaciones de cardcter social, cultural, tecnoldgico han
impactado la forma en que las personas perciben sus cualidades y
necesidad. En el caso especifico de la venta de plantas medicinales
en los mercados, centros naturistas y curanderos, sitios de venta
comunes en afos anteriores, se ha evidenciado un exponencial
decrecimiento en los Ultimos 15 aios, siendo una de las principales

causas el cambio generacional y los nuevos modelos de vida.

Este desinterés por parte de las nuevas generaciones del publico

quitefio se une al desconocimiento sobre dénde encontrar estos




productos. Asi mismo, la previsiva idea de la medicina convencional,
que se impone sobre la medicina alternativa, dificulta aun mds la
difusion de conocimiento sobre las plantas medicinales. A la par que,
este tipo de conocimientos, los conocimientos bdsicos de las plantas
medicinales, quedan en generaciones anteriores. Mientras, sélo un
pequeno grupo de la nueva generacién empieza a tener interés en
los temas orgdnicos y naturales. Para profundizar mds en el tema, se
realizé un acercamiento con la sefiora Norma Benavides, propietaria
de uno de los puestos de venta de plantas en el mercado de IAaquito.
Con Norma, se identificé que incluso el legado del negocio se ha ido
perdiendo, pues al momento existe la mitad de los puestos que hace
22 afos. Por otra parte, las ventas de sus productos también se han
visto reducidas en aproximadamente un 50% debido a la falta de

clientela en los Ultimos 3 anos.

Ademds de eso, a pesar de los esfuerzos que han hecho por
mejorar la apariencia de sus productos y expandir sus espacios de
venta, estos esfuerzos no han dado resultado, puesto que otro dato
que destaca es la pérdida de interés por: las nuevas generaciones y
el desconocimiento. Tan solo uno de cada tres nuevas generaciones
de curanderos y naturistas tratan de recopilar todos los saberes
innatos de sus ancestros para poder sustentarse econémicamente y
mantener estas tradiciones vivas.

Es por estos factores que se ha resaltado el deseo de fortalecer la

cultura andina de las plantas y todas sus propiedades medicinales
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visibilizando toda esta informacién milenaria a las nuevas
generaciones. Con el enfoque de desarrollar conocimiento que evite
el desaparecimiento de esta valiosa informacion de la medicina
natural. Ya que, de acuerdo con la experiencia de vendedores y
curanderos, estas tradiciones son parte de la construccion de la
cultura ecuatoriana, a la par que las plantas otorgan remedios
potentes e importantes. Como resumen de estas primeras
impresiones, se ha desarrollado el siguiente cuadro de diagndstico
que define clasifica varios de estos aspectos en diferentes dmbitos

de incidencia que se detallan a continuacion:

Figura 1.
Cuadro de diagndstico

Los u nten ur
1 que la medicina




Una vez definidos estos aspectos se logré establecer un problema
especifico y determinar cudles eran las causas Yy consecuencias que
estaban incidiendo que el problema continde vigente dentro del caso
planteado, para ello se presenta el siguiente cuadro que grafica estos

aspectos

Figura 2.
Arbol de problemas

-

Desvinculacién de las prdcticas ancestral-
es con las nuevas generaciones

Las nuevas formas de vida han afectado a
Desinterés por la falta de las tradiciones ancestrales, influyendo en
comunicacion e infromacién que las nuevas generaciones se han distan-
de la medicina natural ciado de conocer su pasado e indentificarse
con el.

Los negocios de medicina natural
no llegan a nuevas publicos, no

expanden su mercado Bajo uso de plantas medicinales, estas
tradiciones de cientos de afios podrian
desaparecer con el tiempo.

Propuesta grdfica que vincule a las
nuevas generaciones de jovenes
universitarios con las diversas
Frdcticqs de tradiciones ancestrales
ocales vinculadas al uso de plantas
medicinales, asi como el contexto
sociocultural en el que se presentan

Los quitefios han perdido la
costumbre y la cultura de
consumir/utilizar las  plantas
medicinales y sus extensas
propiedades ya que el mercado
de medicina sintética se ha
vuelto una gran mercado con el
avance del tiempo.

Los vendedores de medicina natural en

el Mercado de Ifiaquito cuentan con

ingreso, una parte por la baja de Falta de informacién de fdcil acceso
conocimientos de estas tradiciones y por sobre las plantas medicinales

el otro, la pandemia.

Las nuevas formas de vida de los
usuarios tanto la digitalizacién
como la modernizacién en si

N

Con el drbol de problemas resuelto, es importante realizar una
investigacion a profundidad de tal manera que se identifique si
estos aspectos puestos en el cuadro corresponden o no

al problema definido.
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a. ASPECTOS INTERNOS

Para una indagacion mds profunda del contexto de la visibilizacion de
las plantas medicinales y sus beneficios, se empezd desde adentro,
es decir desde la perspectiva de vendedores, curanderos y clientes
frecuentes. COmo se menciond antes, el primer acercamiento con
Norma Benavides, duefia de uno de los varios puestos de medicina
natural en el mercado de IAaquito abre muchas reflexiones en dénde
se entendié que los avances y cambios de la vida moderna de alguna
manera u otra ha afectado a las tradiciones y negocios que han sido

parte de la historia cultural.

Empezando desde el hecho de que el bajo acercamiento a los
mercados ha creado un impacto grande en el decrecimiento de sus
ventas a un 50%, ganando en un buen dia $50 y en un dia bajo $20
que es un monto que alcanza apenas para adquirir otros productos
para sus puestos. También la baja transmision de conocimientos

a nuevos usuarios, a pesar de un intento de varios vendedores de
plantas medicinales por informar sobre todos los beneficios de las
plantas, el usuario joven tanto el que hereda el puesto de plantas

como el cliente tienen una baja presencia en estos lugares.

Norma Benavides comenta que el movimiento usual depende mucho
de los clientes frecuentes, entre ellos chefs y personas adultas

que por lo general superan los 40 afos, quienes por lo general las




compran para uso en gastronomia o para usos medicinales en

infusiones o bafios que alivian diferentes dolencias.

Finalmente se pudo analizar que la preocupaciéon de que se pierdan
las tradiciones se mantiene presente, pues la vendedora explica que
no sabe que pasard después de que ella deje su puesto a sus hijos, y
los hijos de sus hijos, es por eso que trata de transmitir esta herencia
de saberes tanto a sus sucesores como a todos los clientes que se
acercan a comprar, pues considera que es su manera de aportar al

sostenimiento de estas prdcticas y conocimientos.

Cdédmo se pudo rescatar de la entrevista realizada a Norma (Anexo

1), se comprendidé que estas tradiciones han viagjado desde tiempos
milenarios Yy que los beneficios han sido interminables tales

como el no tener que gastar frecuentemente en un doctor, cémo
esta medicina ha sido menos nociva que la convencional y que
englobando todo esto, Norma declara que esto es el dia a dia de
todos sus compafneros que viven de las plantas medicinales y la
importancia de nunca perder esta cultura ya que la medicina natural
mads alld de ser la fuente de trabajo de varias personas, ha sido una

medicina accesible y un patrimonio intangible.

En otros encuentros con personajes principales que utilizan las
plantas medicinales sobresalen historias como la de Gloria Bautista,

curandera de origen de una comunidad de Esmeraldas en dénde
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su tio fue sabio-doctor de ese pueblo. En la entrevista anexada
Gloria manifiesta los extensos valores de las familias que viven de
plantas medicinales incluyendo el necesario deber y obligacién

de pasar todas estas propiedades a los mds pequeinos. Creando
nuevos Yy nuevas sanadoras alrededor del pais, en dénde se pudo
comprender de alguna manera cdmo estos saberes son transmitidos
verbalmente la mayoria del tiempo y que, hasta la actualidad se

ha tratado de aferrar a seguir esta tradicién oral con las nuevas
generaciones tecnoldgicas. Gloria explica que parte de su propdsito
de ser curandera es ensefiar, donde sea que esté y recalca que la
importancia de escuchar, de que se visibilicen las historias, resultados

e impactos en la salud del ser humano.

Es muy importante rescatar de esta entrevista (Anexo 2) que todos
los aspectos culturales que rodean en torno a estas prdcticas son
una tradicién muy pronunciada, y que la cultura ecuatoriana con la
medicina vinculada la naturaleza es un patrimonio intangible muy
importante y que se han tratado de seguir presentes tanto desde la
ensefianza como los beneficios permanentes que ofrecen las plantas
medicinales a pesar de los nuevos modernos modos de vida que

incluyen la gamificacién tecnolégica y todo lo que conlleva.

Por otro lado, al realizar una observacion participante hacia
los consumidores (Anexo 2) en el mismo mercado mencionado

anteriormente, se pudo confirmar lo que mencioné la vendedora



entrevistada: que tan importante es mantener todas estas prdcticas
tanto desde un proceso de conocimiento social hasta una perspectiva
positiva de varios usuarios que pudieron opinar sobre el uso de las
plantas medicinales. Con la observacion se comprendidé también

cudn importante es este intercambio de ideas entre vendedor y
cliente sobre las propiedades de las plantas, muchos usuarios que
transcurren denotan curiosidad, y los que logran interactuar con

el proceso de venta, terminan con ensefianzas sobre beneficios de

la medicina natural comprando miles de hierbas que gracias a las
explicaciones de los vendedores, aprenden a hacer infusiones y

bafos mejorar su salud.

Es singular como los usuarios recurrentes opinan sobre como el
traspaso de los remedios con plantas han sido siempre verbales, ya
sea a través de comentarios, relatos, y se ha quedado siempre en
ellos, por ejemplo Yolanda, e la cual narra su experimentacién con
la medicina natural desde una vision cliente, podemos encontrar

en esta entrevista la vivencia de un usuario que conoce la plantas

y sus beneficios gracias a varias comunidades indigenas en la
Amazonia que le vendieron estos remedios y por curiosidad termind

aprendiendo y usdndolas en su dia a dia.

Aqui podemos comprender el impacto y el beneficio a su salud
y para sus hijos desde una infusién hasta una pomada para un

esguince, un punto importante y especial en Yolanda es el registro,
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como mencionado antes, estas tradiciones son pasadas verbalmente,
pero ella ha podido recopilar libros que pasé a sus hijos para poder

guardarlos y guiarse.

Otros usuario recurrentes mencionan como esta prdctica se

ha convertido en una alternativa muy importante para ahorrar

en gastos médicos innecesarios, al igual que en caso de una
emergencia, le permite dar soluciones temporales mientras se tiene
acceso a un médico tradicional. Ahora con los nuevas formas de
vida, la medicina convencional se ha convertido en una cultura muy
marcada. Pero, por alguna razoén, el hecho de que todavia existe

esta cadena de usuarios que utiliza la medicina natural y las plantas,
es porque todavia han tratado de aferrarse y mantenerse dentro

de una modernizacion constante en donde aun se siguen pasando
estos conocimientos milenarios que muestran la importancia del

uso y las prdcticas de la medicina natural. Ademds, las personas
observadas con las que se conversod, coinciden en que a pesar de

las contraposiciones culturales prevalecientes, también hay un
pequefo grupo de jovenes, sobre todo ambientalistas o de ideologias
conservacionistas que se han ido vinculando de a poco a este tipo de

prdcticas.

Finalmente se recurridé a la herramienta de etnografia personal con
el fin de comprender el comportamiento de los jévenes al momento

de ir a un mercado y vincularse con este tipo de prdcticas. En




esta investigacion se logroé identificar el proceso de ir al mercado,
comprar las plantas, practicar las infusiones y bafos y comentar
todas las vivencias encontradas tanto como beneficios, sensaciones y
opiniones. Fue notable el hecho de que la generacién actual consume
y sabe poco, ya que fue complicado y lleno de dudas algunas partes
de estas actividades. Aqui pudimos comprender que estas ideologias
han quedado estancadas en un linaje anterior al de ahora, pero
termind con el valioso resultado, tanto para la salud, la mejora de

un estado de dolor casi inmediato sin tener que tomar pastillas , la

mejora del estado emocional y el total de un aprendizaje nuevo.

b. ASPECTOS EXTERNOS

Una vez realizado un primer acercamiento a estos espacios, es
fundamental también tener una perspectiva desde otros dmbitos,
varios de ellos mds académicos o en varios casos quizd incluso
desde una visidon contrapuesta. Entonces se partié de una entrevista
con Rafaela Paredes, estudiante egresada de antropologia de

la Universidad San Francisco de Quito con el fin de definir que la
importancia del paso de informacién de las plantas medicinales y sus
beneficios ha recaido en manos de las nuevas generaciones, pero, el
crecimiento de un desinterés y desconocimiento tiene una influencia
muy grande. Desafortunadamente, el cambio y desapego no es

nuevo, ante lo cual la antropdloga menciona que la sociedad ha sido
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empujada a varios cambios desde la colonizacién tanto ideoldgicos

como personales, y la continuaciéon de esta, es inevitable.

Es aqui donde entra un papel importante del rescate de la historia,
ya que narran la formacién como sociedad, a pesar de varias
mudanzas, hurtos de ideologias, prdcticas y cosmovisiones, el
registro de la vida ancestral brinda extensas investigaciones y

valiosos datos sobre la evolucion.

Lo mds crucial que considera Rafaela y que muchos de sus
profesores imparten en sus clases es el mencionado registro.

Son muy pocas las muestras que tenemos sobre la vida de las
civilizaciones antiguas ecuatorianas, pero estos inventarios de la vida
cotidiana y tradiciones marcan para los historiadores y antropdlogos,
un pedazo de su vida tan importante para poder unir el gran

rompecabezas de la historia ancestral.

Es por eso que la buena visibilizaciéon y el rescate de estas prdcticas
deberd llegar a los jévenes cdmo una forma de registro, gracias a
las nuevas tecnologias, ya no dependerd de descifrar vasijas, si se
utiliza a la modernizacioén los registros ancestrales, estas podrdn
estar presentes por afios y visibilizardn tanto el consumo como

las prdcticas y beneficios de las plantas medicinales en un canal
mds comun: la tecnologia, cdémo una manera de poder informar y

promocionar esta tradicién ancestral.




Después del previo andlisis, un aspecto importante para poder
continuar con la formacién del proyecto que el publico objetivo
consistiria en mujeres y hombres jovenes universitarios de 18 a 24
afos localizados en Quito, ellos formarian una parte importante

de una cadena que une al pasado, a nuestros tatarabuelos, con el
futuro. El usuario tendrd a su alrededor una afluencia de grupos

O personas que indirectamente o no, han moldeado o forman
todavia parte de sus ideas, gustos y acciones, pero, es importante
describir que este publico serd muy valioso ya qué a través de varias
investigaciones se encontrd que es curioso, tiene cierto apego a la
cultura y a las tradiciones ancestrales y ecuatorianas en conjunto con

una creciente consciencia ecoldgica.

Segun cdmo se menciona en el periddico (El Espectador, (2020),
estos usuarios han sido reconocidos como una de las generaciones
con alta incidencia en conciencia ambiental, ya sea por el hecho de
practicar el consumo responsable el cual un 9% de estas prdcticas
empiezan por ellos o simplemente convertir sus hdbitos en acciones
ecolégicas ademds de indagar mds sobre la industria farmacéutica
y todos sus efectos secundarios tan dafiinos para el ser humano si
se usa en mucha frecuencia. Este dato es parte de las causas mds
grandes por las que la medicina natural tiene constante desventaja,
la refutacién de la medicina convencional sobre la medicina

alterna, y ha sido una piedra en el camino a seguir pasando estos
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conocimientos, pero, cdmo se puede analizar en los datos anteriores,
el usuario moderno puede lograr conectar la conciencia ecoldgica

con la preservacion de las plantas medicinales.

Figura 3.
Perfil de usuario

Dafos dermogréagicos
En 24

Pergil de usuario

Qué dice

y qué

Gracias a una encuesta realizada a jovenes del rango de edad
mencionado (Anexo 4), se logré confirmar que el perfil de usuario
propuesto coincidia con las respuestas reales mostradas en el
cuestionario. Empezando por lo mds importante, que varios jovenes
admitian que se sentian arraigados por la medicina convencional,

impidiéndoles buscar otros métodos para mejorar su salud sin




efectos secundarios. Esto también se debe a un circulo intermedio
de influencias indirectas, desde gente en redes sociales, doctores
convencionales hasta otros estudiantes y directos tales como sus
padres, familiares y amigos. Es importante recalcar que en una
seccion en donde varios estudiantes debian brindar su opinién sobre
la importancia de visibilizar y rescatar las prdcticas de consumo de
plantas medicinales, se mostraron importantes opiniones sobre las
farmacéuticas y el imperio de la medicina convencional m, aqui se
logra justificar el crecimiento de las conciencias ecoldégicas y una

necesidad de ellos por buscar medicina alterna.

Figura 4.
Mapa de stakeholders del publico objetivo
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Para abarcar el proceso de investigacion del proyecto se encontré la
necesidad de tocar varias temdticas desde diferentes dreas y para
poder entender de mejor manera la propuesta cultural tanto en el
dmbito social/ antropoldégico como en el disefio resumidas de igual

manera en el siguiente cuadro.

Figura 5.
Diagrama de espina de pez
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Nota. Adaptado del formato de diagrama de causa efecto desarrollado por Ishikawa, 1943.
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FUNDAMENTACION TEORICA Y METODOLOGICA

La incidencia de la cultura en los jévenes

Uno de los temas que es importante analizar durante
el proyecto y asi poder tomar las correctas decisiones es la
antropologia cultural. Este campo se centra en estudiar los aspectos
fisicos, manifestaciones culturales y sociales de los seres humanos,
pero también se convierte en un instrumento que segun Guerrero
(2002) “aportard a la comprension de las tradiciones y prdcticas de
las sociedades humanas, pero también tendrd la tarea de contribuir

a la construccién de verdaderas sociedades interculturales.”

Para los cimientos de la propuesta de disefio, esta ciencia podrd
explicar principalmente dos ejes muy importantes que ayudardn a
desarrollar la solucién de la problemdtica: la importancia del rescate
y revitalizaciéon cultural de un patrimonio intangible hacia las nuevas
generaciones y que tan fundamental una antropologia en nuevos
escenarios y perspectivas que beneficiardn tanto para la sociedad

cultura ecuatoriana cémo para la ciencia en si.

Aqui se puede encontrar una de las problemdaticas a las cuales
el proyecto apunta a mejorar: el patrimonio inmateriall, que durante
anos fue ignorado ya que para que un bien se pueda declarar como

patrimonio cultural, una de las condiciones era la materialidad, por




ende, este patrimonio intangible, que en las culturas latinoamericanas
tiene un porcentaje mayor, resultd ignorado. A consecuencia de esto
“..el patrimonio inmaterial ha sido histéricamente subalternizado e
invisibilizado afectando de manera significativa la revitalizaciéon de
tradiciones, la afirmacién de identidades, la permanencia de haceres
en la memoria social y en la consciencia colectiva.” (Carbonell. E,

2020, pdg 11)

Uno de los patrimonios omnipresentes en estado de
desaparicién en la sociedad ecuatoriana son las plantas medicinales,
todo el uso y prdcticas que la rodean en conjunto con todos sus
personajes principales que han tratado de rescatar una cultura,
aferrdndose ante la constante modernizacién y evolucién. Es por eso
que la visibilizacién resulta indispensable como una herramienta de
apoyo y registro para la preservacion, transmision y mds importante
la conexién entre una generacion modernizada y prdcticas

ancestrales.

Sobre la revitalizacién de culturas ancestrales, Yonfd menciona:

“para entender mejor y valorar las herencias de los pueblos del
gran Abya Yala hacia la revitalizacién de culturas ancestrales...

y en especial de las nuevas generaciones hacia la construccion
resignificada de sus tradiciones como proceso de consolidacion de
su identidad y trascendencia para la conservacion de sabidurias

que aporten de manera significativa al didlogo intercultural como un
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ejercicio de entendernos, respetarnos en la diversidad”

(2020, pdag 13)

Continuando con el segundo €je, pero no menos importante,

que resalta el papel de la antropologia en nuevos escenarios y
perspectivas, que mds alld de su funcién tedrica, los estudios
basados en esta ciencia y sus registros deben estar comprometidas
con la sociedad, nutriéndola con contenido para crear un sentido
de pertenencia logrando que toda la historia y cultura pueda

transmitirse.

Es por esto que (Guerrero, 2002) sugiere que la antropologia
debe empezar a entenderse desde nuevas miradas en conjunto con
una perspectiva conceptual que tome en cuenta la potencialidad
histérica de los sujetos que la han construido. En otras palabras,
entender que este campo al estar expuesto a nuevas generaciones
y la modernizacién, debe buscar nuevos caminos para poder seguir
registrando la historia de nuestros ancestros, mirando desde nuevos
espacios y no solo ubicarse en un escenario bidimensional escrito,
sino, creando ambientes de reflexion y aprendizaje hacia nuevos
sentidos de la existencia y la identidad cultural. Es ahi donde se
podrd encontrar otra arista que se convertird parte del soporte del
desarrollo del proyecto; la construccién de nuevas herramientas para
reconectar la cultura con la modernizacién de la nueva sociedad

ecuatoriana.




En el estudio de las conductas de sociedades humanas se
puede entender la creaciéon y transmision de culturas y tradiciones.
Con esto se podrd justificar mucho mds la necesidad de resolver
dicha problemdtica pensando no solo en el contexto, si no en el
origen de la conducta humana y que es lo que necesita o ha usado
para poder seguir sobrellevando una tradicién y cultura. Para
poder entender la creacién de toda una cultura, se empieza desde
el ser humano y su respuesta del cerebro construyendo nuevas

capacidades tales como (Rivera,2004)

Capacidades cognitivas emergentes o aumento cualitativo:
su desarrollo se realiza mediante la influencia del medio ambiente
cultural, dando lugar a ... la aparicién de nuevas conductas
complejas... son las que aparecen a lo largo de nuestra evolucion
ligadas a la cultura que el ser humano es capaz de originar ...
Destacan la autoconciencia, simbolismo, pensamiento verbalizado y

simbolico, etc. (Rivera, 2004)

Cdédmo resultado, segun (Rivera, 2004) este ambiente cultural
mencionado anteriormente es creado a través del canal mds
fuerte que utiliza la sociedad: el lenguaje, este medio permitird
al ser humano transmitir sus avances culturales y todos los
conceptos que ha recibido con el fin de desarrollar estas nuevas
capacidades. El valor de la transmisién de las ideas sirve como un

elemento fundamental para el desarrollo de estas conductas que
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eventualmente liderardn a la creacién de tradiciones y prdcticas que

han pasado de generacidon en generacion.

Con todo esto, entendemos que la sociologia y el lenguaje
humano, capaz de asimilar y abstraer ideas provenientes de varios
factores, consta cémo el primer simbolismo en los ancestros y
continuard siendo una herramienta que desarrollard varios procesos
sociales, culturas y tradiciones en las nuevas sociedades, que
inevitablemente se irdn transmitiendo con el tiempo. Entendiendo
que la importancia del traspaso de informacidn cultural es una parte
muy importante en la evolucidon del ser humano para desarrollar su

conducta actual vinculada a su pasado, a su memoria.

Los saberes de las plantas medicinales

en las nuevas generaciones

Entrando al proyecto mds a fondo, salen dos temas generales de los
cuales se sacardn datos muy importantes: la herbologia, el estudio
de las aplicaciones medicinales de las plantas y sus beneficios y
propiedades, y la etnobotdnica: el estudio de la relacién entre el ser
humano y las plantas. Estos campos de estudio son todo lo que ha
rodeado la cultura de las plantas medicinales. Desde hace 10.000
afos el ser humano a utilizado las plantas como diferentes recursos
tales como herramientas hasta medicinas y sistemas de ceremonias,

pero, como mencionado anteriormente esta tradicidén se encuentra



en una desaparicion lenta.

“Las amenazas que se ciernen sobre la regidon andina, asi como
su alto endemismo y diversidad vegetal (Jargensen & Ledn-Ydnez
1999) y cultural (Josse & Barragdn 2001) hacen que sea indispensable
y prioritaria la investigaciéon etnobotdnica. Sin embargo, los estudios
etnobotdnicos realizados en el drea son escasos (Cerdn 1993a, 1994b,

c, 2002q, ©) “ (De la Torre. L, Muriel. P & Balslev. H, 2006 ,pdg 248)

Con esto, podemos comprender que tan fundamentales son
las investigaciones de la etnobotdnica del Ecuador, y el rol del
diseflador de acuerdo con el proyecto propuesto es poder crear
estas herramientas de investigaciones y registro de las plantas
medicinales y su relacion con la comunidad ecuatoriana a traveés
de todos los contextos, medicinal y cultural. De igual manera todos
estos conocimientos segun (Rios, 2007) relacionados a las plantas y
sus beneficios medicinales, han sido acumulados por generaciones
Y poco a poco a tratado de manifestarse de forma tangible tanto en
las comunidades rurales cémo urbanas, convirtiéndose en fuentes de

trabajo y de promocién de la cultura.

Cabe recalcar que a pesar de la modernizacion estas prdcticas

han tratado de aferrarse a los nuevos modos de vida, pero es
importante entender que son dos mundos completamente diferentes,
la ancestralidad y la tecnologia. Es ahi donde la propuesta de disefio

tomard un nivel de innovacion tratando de conectar a las nuevas
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sociedades con estas prdcticas milenarias.

Pero, scomo unir estos dos dmbitos tan diferentes? Las nuevas
tecnologias que bdsicamente son las tecnologias digitales y
sistemas de telecomunicacién. Este dmbito serd una parte de la
creacion de este vinculo cultural. El rol de las nuevas tecnologias son
directamente cémo un método de comunicaciéon. COmo menciona
(Barbero, 2007) a un pais lo ha unificado mds un teléfono o una radio
que una carretera. Es asi entonces como se puede analizar cémo
estos instrumentos para transmitir un mensaje llegan a ser parte de
algo cultural. Gracias al alcance de las tecnologias, estas pueden
remitir la historia, la cultura de una sociedad de una manera en la
que las nuevas generaciones puedan reconocerse en ellas, volviendo

asi cualquier mensaje en algo que el sujeto sienta pertenencia.

Diseno de la cultura

Para poder englobar la manera en la que redireccionard el proyecto,
se lo hard desde una perspectiva mucho mds centrada al disefio.
Este se convertird en una herramienta de comunicacién social para

la divulgaciéon de un patrimonio (Sanz, 2017). Para la propuesta, el

rol del disefiador serd mostrar al usuario y poder divulgar toda la
historia del plan propuesto Es importante rescatar que este tendrd un
rol activo ya que organiza, amplia y arregla toda la informacién que

se le brinda (MENSAUJE) para poder mostrar al publico deseado.



“..La autora resume, en un modelo de tres funciones bdsicas, los
objetivos que cumple el disefio grdfico: hacer leer, incitando a la
lectura de un mensaje textual; hacer saber, mostrando de forma
visible, a través de recursos grdficos, una informacién, y hacer,

refiriéendose a la dimensién persuasiva que impele a la accion...”

(Sanz, 2017, pag 113)

Con las funciones del disefiador para un proyecto cultural
mencionados anteriormente, se puede lograr desglosar toda la
informacién que se deberd mostrar al publico y siempre pensar en
el mensaje. La propuesta de disefio serd como un vehiculo en el cual

tendrd que transmitir y saber que este mensaje se reciba.

Codmo se puede leer antes, la cultura nace de la conducta del ser
humano al momento de usar el lenguaje, pero qué pasaria si al
momento del proceso, existe un diseAador de por medio. El proceso
de recibimiento de informacidn cultural que recibe el sujeto serd
abstraido de una manera que se quedard en la conciencia del
usuario tanto por el mensaje cdmo la decisiéon de incluir nuevas
tecnologias en el desarrollo que impulsardn a una divulgacién del

patrimonio cultural diferente pero llamativa, con identidad.

“Para establecer un vinculo entre patrimonio cultural y sociedad

no es suficiente la proteccidn gubernamental; se hace necesaria
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la construccidn de un proceso que logre la identificaciéon y la
repercusion social, que finalmente redunde en una demanda abierta
de preservacion y cuidado. Si los media son capaces de configurar
esta realidad, el disefio grafico debe jugar un papel importante..”

(Sanz, 2017, pag 115 )

Diseno de la informacion

Un tema muy importante a mencionar también es el disefio de
informacioén, este tiene como objetivo ayudar a la percepcién de la
comprension de todo el mensaje que se desea comunicar. El disefiar
la informacién vendrd mano a mano pensando en el usuario y serd
parte del proceso de disefio en el cudl se organizard la informacion,
es decir su taxonomia en conjunto con las imagenes y textos. Cémo
menciona (Frascara, 2011, pdg 9) El disefio de la informaciéon es
fundamental al momento de crear piezas grdficas ya que requiere la
habilidad de mostrar informacién linguistica y no linguistica. ¢Y a que
se refiere con esto? A que debe existir esta percepcién y legibilidad
tanto en disefo de textos, tablas, graficas, infografias, diagramas y
muchos mds. Pero la que se destacard para el proyecto serd para
las interfaces digitales, en dénde se podrd categorizar el sistema

de navegacion con su contenido, lo ayudard a revisar al eficacia y
coherencia del disefio que se propondrd. Todo esto reflejard en las
necesidades de los usuarios, que, al ser los remitentes del producto,

debe ser un mensaje que se entienda perfectamente y centrado en



ellos.

Por otro lado, el disefio de informacién serd fundamental para, como
ya mencionado antes, la organizacion del contenido y la usabilidad.
Este factor es primordial para la creacién de una propuesta web,

ya que, la usabilidad de la informacién, depende de la coherencia y
claridad de todo el contenido pero también se deberd pensar en la
motivacion del remitente, sus conocimientos actuales, las acciones
que debe hacer para obtener esta informacidn. Es por eso que la
propuesta deberd tener este disefo para que logre incidir en los

conocimientos ancestrales y culturales que se desean transmitir.

Diseio de persuasién y experiencias

Como se menciona anteriormente, el mensaje es una parte muy
importante del proceso de comunicar una propuesta de disefio.

Pero , mas alld de un contenido bien jerarquizado y redactado,

viene la persuasioén, que tendrd la finalidad de dar un impulso a ese
mensaje con varios aspectos que llamen al usuario a leer el producto
final, tanto sus textos como sus grdficos. Para la propuesta web, es
importante rescatar la fluidez del mensaje en todo el sistema de
navegacion. “Cuando procesamos la informacién de manera fluida

y automdtica experimentamos, de forma automdtica también,
sensaciones positivas. Esto es aplicable por igual al procesamiento

de infromacién visual, textual y conceptual...Por eso, escoger el
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nombre, la tipografia, el nUmero y la imagen adecuados puede
resultar decisivo a la hora de lograr que un mensaje sea persuasivo”

(Andrews, Van Leeuwen & Van Barren, 2013, pdg 24).

El rol de un disefio persuasivo hard que la recepcidon del mensaje
sea fluida durante toda la navegacién de la propuesta digital y

asi evocard sensaciones en conjunto con nuevas experiencias que
se aplicardn a que el proyecto web sea llamativo a las nuevas
generaciones apelando a sus sentimientos, invitandolo a rescatar su

herencia cultural a través de un medio tecnolégico el cudl ya conoce.

Disefio web y grdafica interfaz de usuario

Es importante refererirse al disefio web, como uno de los cimientos
metodoldgicos para empezar a contruir la propuesta digital. Como
menciona (Galitz, 1996) este disefio se ocupard de la experiencia

del usuario y ayudard a determinar los objetivos del proyecto y las
necesidades del usuario. Por otro lado, este disefio es esencial para
la arquitectura web, el nUmero de pdginas y las cajas de contenido
que tendrd el sitio. Por otro lado, también serd de gran ayuda para
estudiar la interaccién del usuario, las funciones y la navegacién que
se realizard en la web. Estructurard el contenido en las diferentes
pdginas del sitio, mediante su maquetacion para llegar a su propdsito

de construir los primeros prototipos o wireframes.



“El diseAo web abarca todos los aspectos de la creacidn de sitios
web, desde el estructura de las pdginas web y el marcado que las
controla, a través de scripts que agregan interactividad y generan
pdginas de manera dindmica, a temas de accesibilidad, usabilidad

y comunicacion visual” (Chapman, N. ; Chapman, J. 2016, pdag 10).
Gracias a este disefno, se logrard complementar con la grdfica
interfaz de usuario que utilizard un conjunto de imdgenes y objetos
graficos para representar la informacion y acciones disponibles en
la interfaz, en lugar de una visualizacién puramente textual para una
computadora. La finalidad de esta interfaz serd orientar al usuario
a lo largo de la navegacion, permitiendo una interaccion intuitiva

y eficiente. (Barba, 2013) menciona que la interfaz de usuario se
compondrd tanto por el menu de navegaciéon como por el resto de
elementos que interactuan con el usuario permitiéndole desplazarse

por el sitio web y cumplir con las acciones que sean necesarias.

Metodologia de diseno

Para el desarrollo de la propuesta, se ha construido una metodologia
que aborde desde la perspectiva del disefio y la creacién de un
proyecto de transmision cultural (Bermudez, Vianney, & Giralt, 2004).
Al ser esta una propuesta que forma parte de la visibilizacion de un
patrimonio tangible e intangible, la importancia se origina en que “La
idea deberd surgir por la conviccidn...de desarrollar una actividad

que va a suponer un cambio” (Raya, 2011, pdg. 11) y en cuestiones

39



40

culturales “Pensando en el crecimiento y adaptacién a las nuevas
realidades a las que se enfrenta el sector cultural , es necesario
garantizar cada vez mds las buenas ideas no se queden en eso y
acaben concretdndose en buenos proyectos... transformando la
sociedad mediante la cultura” (Roselld, 2004) Es por esta razdén que

se determinaron los siguientes pasos del plan metodoldgico:

Figura 6.
Metodologia de disefio

/

concepto organizacién y la produccién de

Tdctica 5

. . desarrollo toqlos los elleme.nltos que hqron

(DISENO Y EJECUCION): iezas ardficas posible la ejecucion y difusién de
P 9 la propuesta cultural.

) ejecucion pilotear el desarrollo de la inter-
Operativa evaluaciones vencién cultural comprobando si
(INVESTIGACION FINAL): validaciones se logré un cambio

N

- Neta. Metodologéa basada en-la Creacion de un-proyecto-cultural de-Bermudez, Vianny &-Giralt: 2004

~/

se define la ideq, la misién y los objetivos. Aqui el disefiador podrd
recopilar todos los datos necesarios para empezar el proyecto, en
conjunto a varias herramientas de investigacién. Por otro lado, se

desarrollé un andlisis del contexto del proyecto cultural que se realizé




con un diagnostico de la situacién cultural previa a la ejecucién del
producto de disefio final. Para concretar esta fase, se definieron
objetivos que constituyan a la forma, al sentido y a la necesidad de la

propuesta.

Tdctica (DISENO Y EJECUCION): Esta fase serd en dénde se producird
el trabajo creativo, la creacién de un concepto y la construccion

de las piezas grdficas, aqui se podrd observar la organizacién y la
produccion de todos los elementos que hardn posible la ejecucién y

difusion de la propuesta cultural.

Operativa (INVESTIGACION FINAL): Cémo tercera parte de la
metodologia, se desarrollardn tanto las evaluaciones como
conclusiones del proyecto. Estas validaciones se hardn siempre
dentro del diagndstico inicial piloteando el desarrollo de la
intervencion cultural comprobando si se logré un cambio o una
transformacién en conjunto con todas las observaciones que serdn

fundamentales para mejorar la propuesta.
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a. DESCRIPCION Y ANALISIS DE LAS PIEZAS
GRAFICAS EXISTENTES DEL CASO Y TIPOLOGIAS

a.1 Descripcidn piezas del caso

Antes de realizar la propuesta, se analizaron algunas piezas internas
y externas, cada una de ellas podrd ayudar a tomar decisiones

de la propuesta desde varios dmbitos. En este caso especifico el
andlisis interno de las tipologias solo serd de una sola, ya que el
hablar de plantas medicinales no tiene un extenso respaldo tedrico
o de fundamentos para un publico general, mucho menos material
informativo, siendo lo mds cercano la informacién que se coloca en

los empaques que se venden en los mercados o sitios naturistas

Respecto a las propuestas internas se pudo encontrar pequefos
recuadros impresos con informacién sobre cada producto de las
plantas medicinales. Es interesante rescatar esta composicion porque
con esto podemos concluir que desde una perspectiva grdafica,

el preservar estos conocimientos de plantas medicinales ha sido

casi nula. Se puede entender que la informacidn es clara, pero el
acercamiento al usuario a través de lo visual es bagjo, por ejemplo
con la tipografia, las imdgenes y la jerarquizacion y redaccion de
informacién no atrae al sujeto. Esto sucede ya que las generaciones
que todavia usan estas plantas y las venden instintivamente piensan

que como sus usuarios ya saben todo, no necesitan explicar mucho.




Pero, aqui entra el problema de bajas ventas, no hay nuevos usuarios,
por desconocimiento y porque no ha existido un gran acercamiento
de las nuevas generaciones hacia la cultura de la medicina natural.
Por otro lado, el andlisis internacional podrd brindar varias

perspectivas sobre de qué tratard el proyecto y que elementos

Tabla 1.

Andlisis tipolégico INTERNO Empaque planta medicinal en el Mercado

de IAaquito - Quito, Ecuador

/

Papel informativo prove-
niente de un empaque
de una planta natural en
el Mercado de Ifiaquito
en la seccién de Medici-
na Natural que muestra
informacién detallada
sobre una planta medici-
nal, sus usos principales
y que es lo que cura.
Posteriormente en la
parte inferior expone las
instrucciones de cémo
preparar la planta a
modo de infusion (estas
instrucciones son poco
claras). De igual manera
se incluye la fecha de
vencimiento. En cuestion
a las imagenes podemos
observar 3 grdficos, uno
una mujer, el otro de la
planta en su estado
natural y finalmente una
foto sin fondo del apara-
to reproductivo de la
mujer.

Mujeres de 40 a 70
anos. Publicos que
asisten frecuentemen-
te a los mercados a
comprar sus produc-
tos.

\_

La narrativa es en
tercera persona, explica
sobre el beneficio de la
planta medicinal en
ciertas partes y
organos del cuerpo del
cliente. Para apoyar
esta narrativa se
sustenta con 3
imdgenes que tienen
que ver con las plantas
y las propiedades.

Es un arte legible pero
no impactante para el
publico, con las
imdgenes el usuario se
puede guiar para
entender a quién va
dirigido.

ASPECTOS POSITIVOS
Es legible, la
informacion estd
resumida.

ASPECTOS NEGATIVOS
La informacion estd
mal redactada. La
cromdtica no brinda
una explicacién mas
profunda. Las
imdgenes tienen baja
coherencia entre ellas.

Las imagenes:

Una mujer: Hace
referencia al
usuario

Aparato
reproductivo de
la mujer: en
dénde maés
efectua la
planta

Flor blanca:
planta en su
estado natural

hacen referencia
a la informacién,
pero no son
muy claras si se
las analiza sin la
informacion
posterior

Las ilustraciones son
realistas, varian entre
fotografia y un dibujo, como
mencionado antes, si se las
coloca sin la informacién no
se entiende.

Una paleta de colores
variada en donde resalta el
rojo, podemos observar que
esta paleta no asimila a nada
a la planta medicinal que es
una flor blanca, aunque si
existe contraste.

Tipografia

La tipografia es san serif ,
serif y cursiva, son escasos
los grosores de las
tipografias entonces se
jerarquiza la informacién por
orden de lectura. No existe
una reticula para organizar
las cajas de texto.No existe
una familia tipogrdéfica
concreta.

Nota. Desarrollo y estructura a detalle de la tipologia
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compositivos se pueden rescatar. Muchos de estos ejemplos son
proyectos que tratan de promocionar o visibilizar algun patrimonio-
cultura y lo que destaca de ellos y es importante indagar es que

la mayoria estd dirigida a un publico que recibird el mensaje y
aprenderd sobre dicho tema a través de la tecnologia creando este

vinculo entre la historia, la cultura y la comunicacién moderna.

a.2 Descripcion tipologias

Varios de los presentes referentes internacionales han sido un apoyo
y una fuente de investigaciéon para poder analizar que partes se
podrian rescatar de cada uno en cuestién a composiciones grdaficas y
mensaje, pero mds importante es entender que cada uno ha tratado
dar in impacto a la cultura de lo que quiera mostrar, una visibilizard

y brindar un sentido de pertenencia e identidad al nuevo usuario a
través de nuevos dmbitos tecnoldgicos y grdficos Por ejemplo, una
gran idea para representar la cultura de Colombia fue “Pregoneros
de Medellin” en dénde se cred un documental informativo e
interactivo sobre los vendedores ambulantes y cantantes en este
pais. La manera de poder llegar a visibilizar toda esta temdatica va
desde cdmo cuenta la historiag, la interactividad del usuario que hace
como si estuviera caminando por las calles de Colombia, hace sentir
al usuario parte de. Por otro lado, en cuestiéon a composiciéon también
logra captar la atencién. El color de la cromdtica en conjunto con

las fotografias y la intervencidn de dibujos brinda un aire jovial para



que cualquier informacién que se quiera emitir, el usuario la reciba
jerarquizada y resumida. Finalmente, al ser un documental digital,
varios usuarios de todas las edades que utilicen la tecnologia podrdn
guiarse facilmente, y podrdn cambiar el aprendizaje simple por la

interactividad de usuario.

Tabla 2.
Andilisis tipoldgico EXTERNO - Pdgina web,/ documental interactivo sobre los
cantantes vendedores ambulantes en Colombia.

/

Pdagina web/ documen-
tal interactivo sobre los
cantantes vendedores
ambulantes en Colom-
bia. Narraciéon de la
cultura de los vendedo-
res ambulantes a través
de famosos personajes
de un sector popular de
medellin

Jovenes y jovenes
adultos afios ya que
el documental es
completamente inte-
ractivo y digital, dirigi-
do a este publico
tambien por su linea
grafica.

2

La narrativa hace al
usuario personaje en
primera persona mien-
tras avanza las esce-
nas, al llegar a cada
personaje se enlaza a
un video que cuenta la

historia del dia a dia de

los personajes.

Mecdnica

Es una pagina web
legible, jerarquizada,

ASPECTOS POSITIVOS
Musica y sonidos

Narrativa en primera
persona

Explicaciones cortas y
resumidas

Historias claras y
personajes que
ayudan a contar la
historia

ASPECTOS NEGATIVOS

A veces el usuario
puede perderse

los 5 personajes
en los que se
centra la historia
para poder
explicar la
cultura de los
vendedores
ambulantes, el
otro personaje
es el publico que
visita todos
estos lugares
desde una
primera
perspectiva. Los
vendedores
ambulantes
muestran partes
variadas de sus
negocios y
como viven el
dia a dia.

El estilo grafico es netamente
realista ya que es un
documentales pero tienes
algunas ilustraciones y
tipografias a mano que son
intervenidas y hacen
contraste, hace que se vea
tematico con todo el ruido de
la ciudad y la cultura de los
vendedores.

Se centra en el amarillo el
cual es un color muy
llamativo contrastando con
todos de turquesas, Esta
cromatica es llamativa y
llama la atencién al ojo.

La tipografia es sanserif ,
caligrafica,esto hace a la
informacion llamativa, jovial,
apelando a la cultura
latinoamericana, barroca y
super colorida. Se puede
observar que existe una
unidad tipogrdfica que hace
al documental una unién
completa, entre lo grafico y
lo textual.

Nota. Desarrollo y estructura a detalle de la tipologia
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Otra propuesta interesante que da la vuelta a la recuperaciéon de la
cultura es la pdagina web informativa mostrada posteriormente. Este
proyecto intenta visibilizar todo el patrimonio del famoso VOODOO

que ha sido parte de la historia del estado de Luisiana en Estados
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Unidos.

Tabla 3.

Andlisis tipoldgico EXTERNO - Pdgina web Todo lo que necesitas saber sobre

el VOODOO

s

Pagina web interactiva e
informativa que habla
sobre la cultura y la
tradicion VOODOO en
conjunto con ilustracio-
nes, fotos e informacién.

Jovenes y jovenes
adultos ya que las la
linea grdfica atrae a
este usuario, brinda
una nueva manera de
aprender a través de
esta modernidad de
informacion.

N

La narrativa es en
tercera persona, habla
sobre la historia en casi
como una linea del
tiempo en donde se
cuenta partes impor-
tantes de la cultura
voodoo.

La imagenes
forman parte de
la explicacién de
cada slide , y
usan un
personaje que
representa estas
tradiciones.

Mecdnica

Es una pagina web
legible, el usuario puede
seguir una linea recta de
la informacion, no se
puede perder y la técnica
de movimiento es fdcil.

ASPECTOS POSITIVOS
Legible
llamativo

Buen contenido para el
usuario objetivo

Buena usabilidad

Partes interactivas para
dibujar o arrastrar

Buena informacién
resumida

Aspectos Generales Estl Grafico

La fotografias son
intervenidas por
ilustraciones, también tiene
un estilo collage, se puede
observar que existe
diagramacion de informacion
y una jerarquizacion

EVERYTHI
YOU NEED TO KNOW

eYo! 6‘“‘%

La paleta cuenta con un
contraste entre colores
fuertes cdlidos y frios, esto
crea una buena
complementacién ya que
recalca la importancia en los
grdficos, brinda poder a las
imdgenes intervenidas y es
llamativa, no es comun.

'

Tipografia

La tipografia es san serif , se
puede observar que existe
unidad tipogrdéfica . Hay una
jerarquizacién de tipografias
las familias son legibles y
llaman la atencién y es
moderna.

Nota. Desarrollo y estructura a detalle de la tipologia




Lo que destaca de este proyecto es la forma en la que se logra
narrar y visualmente graficar, se puede entender que, desde la
portada, este estilo grdafico brinda contemporaneidad y modernidad,
un acercamiento mds a un usuario joven nuevo, tanto por la
cromdtica, intervenciones grdficas a través de la ilustraciéon y toda

la interactividad interesante que brinda la pdgina. En cuestién a la
composiciéon, mientras se navega, toda informacién estd muy bien
resumida y si se observa la paleta de colores es muy diferente y muy
llamativa, esto hace que al momento de introducir las imdgenes e
intervenir con graficos de estos colores brinda un poder y dinamismo
a las fotografias en blanco y negro. Una propuesta a que hace de la
cultura del voodoo algo modernizado y actual, un aprendizaje que

divierte al usuario joven al estilo manual collage digital .

b. DESCRIPCION DEL PROBLEMA GRAFICO

Una vez analizados los datos de diferentes referentes y definido
un usuario, se cred un cuadro en cual se pudo analizar alegrias y
frustraciones del publico, para finalmente concluir en el segundo
grafico en el cual se visualizardn las oportunidades y necesidades
del usuario en cuestion a la propuesta definida, finalmente para
completar este paso se juntard con otro cuadro que especificard

mucho mads la relacién del cliente con la propuesta de disefio.

Con el usuario ya definido, la descripcion del problema grdfico ya
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puede ser desarrollada. Como se menciona en otros subtitulos,
varios de los problemas que rodean a la propuesta nacen desde el
desinterés del usuario por rescatar las culturas ancestrales, pero,
esto no es netamente responsabilidad del publico, el problema
macro es que todas las causas se producen por desinformaciéon y el
desconocimiento, y esto es lo que finalmente lleva a un desapego de

la etnobotdnica del Ecuador.

Después de una indagacion en varias de las frustraciones que los
jovenes quitenos sobre las plantas medicinales, se encontrd que estas
son extensas, y van desde la falta de informacién hasta la inevitable
influencia de la medicina convencional. Es aqui donde se encontrardn

varias oportunidades que dardn motor al proyecto en si.

Basdndose en todas las ideas encontradas que el usuario logré
comentar sobre como se siente acerca de las plantas medicinales
y que beneficios le brindaria aprender sobre ellas, agregando que
es lo que le frustra del aspecto resultando en varias circunstancias
beneficiosas, se llega a este andlisis en dénde se encontraron
oportunidades siendo la mds importante el llegar conectar las
nuevas generaciones con estos saberes ancestrales, un vinculo
que trataria de unir a dos mundos diferentes y ensefiando sobre la

importancia de este patrimonio cultural.




Figura 7.
Lienzo de propuesta de valor.

Creadores de alegrias

Auto cuidado de la salud

Informacién de plantas medicinales
Enriquecimiento de la cultura
Aprendizajes préacticas y consumo
Medicina de bajo presupuesto

Informacién de facil acc
en cualquier mom

Informacion atractiva y moderna

Informacién que aporte
conocimiento e identidad

Aliviadores de grastaciones

' g

Nota. Ficha de Lienzo de propuesta de valor de Alexander Osterwalder, Yves
Pigneur, Alan Smith, Greg Bernarda y Patricia Papadakos, 2014, strategyzer.com/vpd.

Por otro lado, se encontrd que la propuesta podria llegar a incentivar
al usuario sobre la importancia de la etnobotdnica, entregando buena
informacién de fdacil acceso a través de un registro en el cual el sujeto
pueda saber mds sobre los beneficios de las plantas y sobre la historia
de un patrimonio intangible a punto de desaparecer y que esto sirva
coémo un eslabdén que continde generando conciencia sobre las plantas

del Ecuador y todos sus personajes que lo rodean a futuras publicos.

Con la propuesta de disefio web que se propondrd, es importante
también relacionarlo directamente a este usuario con el sistema
interactivo que para construirlo deberd tener sus requerimientos de

para su disefio. Aqui se utlizé la (Figura 8) de los vectores de la forma
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que por ejemplo, para los requerimientos de percepciéon y simbdlicos
ird mano a mano con la experiencia del usuario, que la propuesta
muestre informacioén retenible, que anime a seguir aprendiendo
sobre la cultura de las plantas y brinde un sentido de pertenencia.
Por otro lado en cuestiéon de funcidn, que el sistema interactivo

tenga usabilidad, un requerimiento que se medird en cédmo el usuario
rentendrd el aprendizaje, la eficiencia en cuestion a realizar las tareas
durante la navegacion web y la cualidad de ser recordado para

que los usuarios jévenes puedan volver a interactuar con el disefio
después de no usarlo un tiempo y saber manejarlo sin problema,

es decir, que la navegacion sea simple pero atractiva y cuente una
historia para que el usuario pueda a la vez recordar la informacién y
pictogramas que se mostrardn en la propuesta digital relaciondndolo

con los contenidos tanto grdficos como textuales.

Luego la eficacia del sistema interactivo y la satisfaccion de ello,
que sea agradable para el usuario la web, que el publico sienta una
cercania con su herencia cultural a su manera y termine dejdndolo
con una vinculacién de promover estos saberes ancestrales.
Finalmente con la accesibilidad, que en los requerimientos como
menciona (Hassan-Montero, Ferndndez, FJ, 2004, pdg 12) el sistema
deberd ser de fdcil acceso para todo publico pero también en
cuestion al sistema interactivo, serd esencial disefiar una interfaz de
usuario que logre responder a las necesidades del grupo de usuario

objetivo.



Figura 8.
Vectores de la forma
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Nota. Adaptado de Vectores de la forma de Luis
Rodriguez Morales,2014, Disefio- estrategia y tdctica.

Cédmo se menciona antes, el registro de este mundo ancestral es
fundamental tanto para la historia como para el cliente. Entonces, el
crear este registro que acompafe al usuario con todos los beneficios
para su cuerpo, entregard mds que una herramienta digital si no
una llave que abrird una puerta a una situacion en dénde todos los
perjuicios sobre la medicina natural sean desechados y el publico

pueda seguir aprendiendo sobre prdcticas de miles de afios que
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curan sin dafar el cuerpo.

Con relaciéon a una de las oportunidades que mds destacarian en
conjunto a las anteriores es el sentido de identidad, esto unird a un
mundo digitalizado con los antepasados. Al momento que el usuario
logra sentir que la informacién fue para ellos, la propuesta tendrd un

gran alcance del mensaje que se propondrd transmitir.

Es asi como se llegaria al problema grdfico. Y para la siguiente
propuesta de disefio, se decidié crear una herramienta- sistema
de comunicacion digital que visibilice la cultura de las plantas
medicinales funcionando cémo un registro digital de informacién
de fdcil acceso sobre los beneficios de la etnobotdnica ecuatoriana.
También la importancia de preservar este patrimonio intangible
que motivard a que las prdcticas y el consumo de estos remedios
naturales siga pasando de generacién a generacion sin necesidad de
que exista un miedo a que desaparezca completamente porque se

creard un vinculo de la digitalizacién y la ancestralidad.

c. OBJETIVOS DEL PROYECTO GRAFICO

c.1 Objetivo general:

Desarrollar una herramienta digital de informacién, que visibilice

los saberes ancestrales de las plantas medicinales, y permita la




vinculacidon entre los jovenes quitefios y su herencia cultural.

c.2 Objetivos especificos:

- Demostrar un incentivo a través de la comunicacion visual el interés,
preservacion y conocimiento sobre los beneficios del consumo de

plantas medicinales a nuevas generaciones

- Validar una conexidén de las prdcticas ancestrales del uso y
consumo de las plantas medicinales con herramientas tecnoldgicas

gue promuevan su conocimiento, y la preservacién de esta tradicion.

- Mostrar un espacio de informacidn fdcil y dindmico para las nuevas
generaciones sobre la importancia del patrimonio intangible de

la etnobotdnica del Ecuador a los jovenes quitefios desde varios
aspectos tanto de la historia de su cultura y de los usos para el

usuario.
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a. GENERACION DE UNA IDEA

Como se pudo analizar, existe un desinterés y un desconocimiento
por parte de las nuevas generaciones hacia las prdcticas culturales
de las plantas medicinales debido a una falta de herramientas
comunicacionales que logren promover la identidad cultural de

las plantas medicinales. Es por eso que se encontrd la necesidad
de vincular a los jévenes universitarios con las diversas prdcticas
de tradiciones ancestrales locales vinculadas al uso de plantas
medicinales, asi como el contexto sociocultural en el que se

presentan.

Todo esto a través de una herramienta digital (pdgina web) que
narre, visibilice y promocione la cultura de las plantas medicinales

Y su importancia a estudiantes universitarios tanto los beneficios
como su historia. Esta pdgina web conectard con las prdcticas
ancestrales de medicina natural a través de informacién cémo
beneficios, caracteristicas y la historia de la cultura de las plantas
medicinales manteniendo el mensaje de la importante transmision
de conocimientos y de los patrimonios intangibles del Ecuador como
las plantas medicinales, creando de igual manera en las nuevas
generaciones un sentido de identidad y beneficidndose de las

propiedades de la medicina natural.
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Figura 9.
Lluvia de ideas
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Para complementar la generacién de la idea se continud con la
generacion del concepto, que, después de la posterior lluvia de ideas
se llegd a: “Tejiendo una cultura” se trata de la mezcla de dos objetos

que dan poder a la temdtica del proyecto de titulacion. Para esto

se encontro el chumbi, que es un tejido tradic

indigenas en el cual se representan un sinnumero de simbolos, que
comunican y difunden, de generacién en generacién, conocimientos,
ciencia e historias de vida; por lo tanto, es un tejido que transmite

memoria. Esto hace apologia a lo que significa la tradicién y la

ional de los pueblos




Figura 10.
Moodboard del concepto escogido
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construccién continua de la cultura transmitiendo la importancia de
esta a las nuevas generaciones.

El chumbi es tejido con figuras de colores que al unirse forman

una verdadera obra de arte. Para complementar este concepto
encontraremos la palabra follaje, que se refiere a un término que
toman los botdnicos para designar al conjunto de las ramas y de
los tallos cargados de hojas abiertas, de flores y de frutos. Pero
también se toman regularmente por la simple disposicién de las
hojas en el tallo o en las ramas, esto también viene de las plantas

medicinales cuando se las vende en ramos. El follaje da sentido a
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la unidn, a la conexidn y conjunto de saberes que se ha logrado a
través de la memoria asi como los follajes de las plantas que crecen
juntas formando poderosas obras de la naturaleza. Chumbi y follaje
de alguna manera son términos similares, pero uno creado por

el humano y otro por la naturaleza, brindando un significado de
historia, memoria, tiempo y unidén. Este concepto ayudard a visualizar
de una manera mds dindmica los elementos grdficos que formardn
parte de la pdgina web, aludiendo a la unidén a contar una historia

a través de un storytelling y un contenido que sea parte del usuario
vinculando su nueva generacién para que siga tejiendo su herencia

cultural hacia el futuro.

La composiciéon de las imdgenes que representan el concepto se
basan en las formas orgdnicas que se unen entre si, en la unién e
integracién de varias figuras que forman una gran composicion, los

colores emanan diversidad y tradicion.

b. EXPLORACION DE LA FORMA

Para poder empezar con toda la estructura, se ha deducido que este
debe contener dos partes muy importantes. Por un lado, el contenido
y por el otro, el esquema de navegacién. Mds alld de un contenido
visual grdfico legible, el transmitir un mensaje a través de una buena
redaccion da mucho poder al mensaje que se querrd brindar en el

disefio propuesto. Es importante analizar el publico objetivo, asi se




definird el lenguaje correcto y la cantidad de texto que informard y
atraerd al usuario para invitarlo a sequir leyendo.

Si se habla sobre la informacién que se mostrard, esta se relaciona
directamente con uno de los pasos primordiales para empezar a
construir la pdagina web: la taxonomia de la informacién. Esto se
refiere a una organizaciéon de la informacién que estd construida
por categorias y subcategorias que ayudardn a brindar coherencia
en el contenido. Y con esto, la estructura de la pdgina web podrd

entenderse en funcién a esta taxonomia aplicada.

Figura 1.
Mapa de contenidos de la pdgina web

viara pe CONTEI\HDO

Historias
* para el espanto (chamanes)
* lleve lleve para curar (mercados)
« santo remedio (abuelas)

- Plantas y datos ( cada una con datos y
preparaciones especificas)

Usos y preparaciones generales (recetario)

Buscador y mapa (de mercados y espacios verdes)
llamado de accién y formulario de aporte de
informacion

Una vez creada esta categorizacion de informacion, se continud a la
construccion de el sistema de navegacion inicial, que complementa
con esta separaciéon correcta del contenido. Como menciona

(Delgado, 2018) “La mejor forma de asegurar la adaptabilidad de
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un sitio Web es mediante la separacién del contenido, presentacion,
estructura légica e interaccidon”, es por eso que al tener primero el
contenido, existe después una secuencia légica de coémo crear una

pdgina web correctamente.

Construccion de un sistema web a través de la interfaz

grafica de usuario

Antes de poder comenzar con la estructura inicial, para poder

crear un sistema grdfico, se deberd pensar que la pdgina web debe
ser construida cémo un proceso. Esta propuesta digital deberd

ser englobada por la interfaz grdfica del usuario en conjunto con
una arquitectura de la informacién, un sistema de navegacion y
elementos graficos sustentado y creados a base del disefio web,
para que se logre una IGU llamativa y amigable contruida por una
combinacién de varios lenguajes cémo el visual, verbal y auditivo.
Uno de los objetivos que apuntard este proceso para crear la pdgina
web es lograr un proceso éptimo en la comunicacién de la propuesta
en conjunto con una organizacién y estructuraciéon de la infromacién
jerarquizada para que la propuesta tenga un resultado en dénde el
contenido sea comprensible y Util centrado en el usuario, su entorno
y las tecnologias que tiene disponible. La interfaz que se estructurard
deberd responder a las necesidades del publico adaptdndose a su
estilo grdfico sin perder una estructura organizada de una pdgina

web.



Estructura inicial del proyecto grafico (esquema)

Después de una investigacion previa, en dénde se rescatd toda la
informacién que se utilizard para cada seccidn de la pdgina web, se
discernié cada texto para poder acomodarlo al lenguaje del usuario
joven, que este texto logre tanto informar cémo brindar un sentido
de cercania, era uno de los objetivos que se debian lograr. Por otro
lado, el crear una experiencia a través de las lecturas, justificard

la importancia de que al pensar en crear proyectos destinados a
promover la culturalidad y patrimonio la informacién debe traer
emocione y otorgue al usuario datos, hechos y cifras que le permitan

aprender, promover e incentivar a rescatar la memoria cultural.

Se debe considerar en este momento también que, como
mencionado antes el contenido debe lograr un sistema de
informacién pensando en la interfaz del usuario para poder empezar
a bocetar el drbol de navegacién con los wireframes. Algo que tomar
en cuenta antes de empezar a realizarlo es crear un checklist rdpido
en dénde se verificard si el flujo de informacioén tiene coherencia, a
dénde va y de donde viene la informacion, las tareas claras que debe
cumplir el usuario al navegar por el sistema refiriéndose a todas las
acciones y movimientos.Con todo esto verificado, se puede continuar

al siguiente paso.
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Al momento de analizar que, estas experiencias tanto de lectura
como grdficas, otorgan poder al Disefio Emocional, que formard una
parte muy importante de la base del proyecto, se pudo empezar

a pensar en el factor de innovacidon. Co6mo menciona Rosales en la

revista FAZ:

“Del mensaje a la experiencia La publicidad convencional, se
basa en construir mensajes persuasivos, bien estructurados y muy
seductores, pero, esa misma publicidad en un medio interactivo,
es ademds capaz de crear una experiencia, transmitir emociones
y obtener como resultado un mayor impacto y efectividad del
mensaje. sPor qué, en lugar de pensar en el contenido del mensaje,
NO emMmpezamos a pensar un poco mds en cOmo podemos crear una
experiencia de compra y de uso agradable para el consumidor?”

(Rosales, 2008, pdg 38)

Es por eso que mds alld de una experiencia grdfica en cuestion a
visuales, el hecho de hacer que el usuario puede hacer una inmersion
completa desde otros sentidos da un factor de innovacion. A
continuacién, se comenzd a desarrollar la parte fisica del proyecto
grafico, se continud con la creacién del sistema de navegacion
inicial, en dénde se pudo organizar la navegacién del producto

final. Es importante recalcar que este sistema de navegacion es la




primera parte esencial del proceso para poder crear una pdgina
web responsive, intuitiva y fdacil de usar. Unos de los principios de
las webs explican sobre cémo el usuario facilmente puede perderse
al momento de navegar, aun mds si puede moverse libremente en
este espacio digital, logrando una incapacidad de llegar a entender
la informacidon que se le muestra. Es por eso que con la creaciéon de
un sistema de navegacion se empezé a clasificar informacioén y el

esqueleto de la pdgina web.

Aqui se puede observar cémo el sistema de navegacion con los

wireframes empezé a tomar forma con el drbol inicial de navegacién

, cuenta con mdximo dos niveles para que el usuario pueda
recorrerlo. Y una barra de navegacion vertical que guiard al usuario
por las diferentes secciones que la pdgina muestra. Existen mdaximo
3 sub-jerarquizaciones ya que esta pdgina tiene informaciéon que
no necesita mds pestaias. Es importante considerar que, mientras
menos niveles, el producto digital puede ser mds entendido y el

usuario no terminard perdiéndose.
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Figura 12.
Sistema de navegacion de la propuesta - Arbol de navegacion
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Figura 13.
Wireframes para el sistema web
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Por otro lado, durante la construcciéon de la maguetacion se pudo
lograr como mencionado antes, esta jerarquizacion de informacion
que ayudaria a poder resumir la barra de navegacion a un nivel
grafico es aqui donde se decidieron crear 5 pictogramas que
definirian el segmento de informaciéon a la cual es usuario accederd.
Adentrdndose en el cuadro de navegacion, se logré separar los
temas como: home, historias, plantas, usos- preparaciones (recetas)
Yy un buscador con un mapa de busqueda. Cada uno tiene su

geometrizaciéon que se detallardn posteriormente.

Sin duda, como se observa posteriormente, también el incluir el arbol
de navegacion fue esencial para la estructura inicial del proyecto,
esta es una de las herramientas mds Utiles para la arquitectura de la
informacién. Este drbol contard como una de las primeras fases para
la maquetacién de un sitio web. En este drbol de problemas se puede
observar mucho mds visualmente la informacién que se mostrard

al usuario en conjunto con sus diferentes secciones y subsecciones.
Gracias al sistema de navegacion y el drbol de navegacion la
programacion de la pdgina web serd mucho mds fdcil y se podrd

apreciar la complejidad de este mismo.

Idea graficas iniciales y evolucion
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Cromatica establecida

Al momento de escoger la cromdtica, es importante pensar que

esta caracteristica es una de las mds importantes para lo que se va
a mostrar, y, si mencionamos especificamente sobre un producto
digital que promueva la cultura y el uso de las plantas medicinales es
esencial mostrar una paleta que ayude a resaltar el concepto y sea

parte de la experiencia que se desea representar.

Gracias a la gama de colores que existen, podemos entender que la
cromdtica nos ayuda crear un vinculo con los conceptos que tiene
el ser humano, desencadenar emociones o vincularlos a conceptos
O experiencias de cada uno. Es por eso que esto nos permitird crear
una conexion fundamental para comunicar el mensaje visual que

queramos mostrar, asi como lo menciona (Lossada. F, 2012)

“El color posibilita la construccion de conceptos sobre los cuales
organizar y establecer sistemas de comunicacion...el color es
fundamental para la constante estructuracién y entendimiento

de lo percibido...estas interpretaciones nos definen en nuestra
individualidad, y por estar so metidas a los constantes cambios de
tiempo y lugar son un fenédmeno psicofisioldgico, que al ser utilizadas
como medio de comunicaciéon se convierten en un fendmeno social.”
Como se puede observar, la paleta seleccionada estd basada en el

moodboard que fue propuesto inspirado en los colores de los tejidos




de los chumbis, la paleta cuenta con 7 colores.

Figura 14
Paleta cromdtica

R204G12B1 R255G51B R255G153B51 55G204B102 R255G153B204  R102G204B204 ROG153B102

HEOGOIF  #HFF3366 #FF9933  #FFCCO6  #FF99CC  #66CCCC #009966

Fue importante la variedad de la cromdtica ya que debe existir

esta jerarquia de informacion y su separacidon de categorias, asi

el usuario podrd identificar cada seccién por cierto color y no se
perderd durante toda su navegacion en el sistema grafico. Por otro
lado, el negro, que también es una gran parte de la paleta cromatica,
brinda un gran contraste que hace todo el producto mds llamativo
resaltando, dando protagonismo a los demds colores e imdgenes

logrando una inmersion en toda la experiencia interactiva.

Indagando un poco mds en simbologia de los colores, la
interpretacion de la cromdatica que usan los pueblos andinos del
Ecuador es una acumulacién de conocimientos, una recoleccion que
va mds alld de un color, sino que es un ejemplo vivo de todas las

sabidurias y cultura que se ha formado durante todo este tiempo.

Se pudo encontrar que la cromdtica se puede traducir a significados
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especificos que se usan tanto en vestimentas, tejidos y otros
elementos culturales cargados de raices culturales, sociales y
naturales. El amarillo representa la energia pura y divina del Taita
Inti (Padre Sol) el oro y la riqueza, el blanco es la luz del dia, un nuevo
amanecer y la transparencia en el pensar, el verde simboliza el
florecimiento, la época de cosecha y la esperanza, el azul representa
a la Mama Kucha (Madre Océano) la raiz de nuestra existencia, el
negro expresa el sentimiento del corazén y la Allpa Mama (Madre
Tierra), el celeste simboliza el conocimiento de los astros, el contacto
cosmico, el rojo representa la sangre como vitalidad de los seres
vivos y el naranja simbolizando la cultura y la sociedad en si cdmo

una representacion de la preservacion de la especie.

Cromadtica en la interfaz GUI y desarrollo web

Es importante siempre analizar que todas las caracteristicas que
rodeen la creacidn de la pdgina web, deben ser analizadas en la

GUI (Interfaz Grdfica de Usuario), en la cual se piensa al ejecutar un
proyecto digital. Especificamente hablando de cromdtica, los colores
utilizados para la pdgina web aparte de un significado cultural
tendrdn una especificacion basada en la interfaz GUI. Empezando por

los botones de las diferentes secciones y para las flechas.

AqQui se puede observar que se decidid colocar el color naranja,

uno de los colores mds importes de la propuesta, este color es



representado usualmente para los botones llamados: CALL TO ACTION
(lamados de accidn), este color resulta llamativo sobre el contraste
negro de la interfaz web y al momento de que el usuario interactue
con la propuesta digital, este logrard encontrar el botén facilmente
haciéndolo destacar entre la paleta. Es asi, como para los botones

de las secciones y las flechas que guiardn al usuario durante toda

la experiencia interactiva serdn naranjas. Después de esto, la paleta
consiguiente complementard al constraste negro de toda la propuesta

web y no brindard mucha saturacion.

Figura 15
Botones referenciales a la cromdtica para GUI
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En cuestion a los otros colores propuestos, estos serdn implementados
sobre un fondo negro. Para esto, es importante analizar que tanto los
textos que se ubiquen como los colores propuestos, puedan tener una

buena legibilidad al momento de navegar a través de la pagina.

Los otros son colores vivos, serdn tratados con cierta calidez y baja
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saturacion. Su contraste con el fondo sirvié para dividir secciones

y categorias. Se utilizaron los colores alternados para lograr una
armonia de colores sutil, pero que llamara la atenciéon. Los contrastes
con el fondo negro, aportardn un cardcter mds serio y profesional,
mientras que el colorido del resto de la web se acercard a la idea del
concepto, el disefio web juvenil y las nuevas tecnologias. Profundizando
un poco Mmdas sobre sobre la paleta, se tratd de utilizar también una
gama la cudl es derivada de las dos paletas que usan los dos sistemas
de computadora: Macintosh y Windows. Con esto la visibilidad en
cualquiera de los dos sistemas operativos que use el usuario pueda ser

correcta y no cambie el color ni cause problemas de legibilidad.

Figura 16
Imagenes referenciales de paletas de los sistemas operativos
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Nota. Imagen obtenida de: http.//www.camposc.net/dmt4/colores.pdf

De igual manera, otro factor importante a rescatar es el contraste, ya
que como se menciond antes, el fondo negro estard en todo el sistema
web. REste tema del contraste entre los elementos que forman una

pdgina sea tal vez el mds importante a la hora de disefarla. Como




norma general siempre debe destacar el texto sobre el fondo con la
suficiente claridad como para que se pueda leer comodamente, y
esto también es importante en el caso de las imdgenes de pdgina.

No olvidemos nunca que la misidn principal de una pdgina web es
transmitir informacion, por lo que la lectura clara y cdmoda de esta es

fundomentol.N (Moreno, 201, pag 9)
Reticula

La base de todo proyecto grdfico en su construccion empezard

con la reticula propuesta para la pdgina web. Esto nos ayudard a
lograr posicionar todos los elementos que se ubicardn en lo que se
disefard y la estructura interna logrard una composiciéon visualmente
armoniosa. A continuacion, se escogidé una reticula variante de la 960.
gs de 12 columnas que encajard en una pantalla con resoluciéon de

1920 x 1080 pixeles que se desplazard verticalmente.

Con esta reticula que serd una variante de 24 columnas que medirdn
53 pixeles y con un medianil de 16 podremos obtener “composiciones
simétricas y asimétricas, asi ofreciendo una imagen y una caja

de texto adyacentes de seis columnas cada una ofrecen una
composiciéon equilibrada” (Steane,2014). Con esta cuadricula la

maquetacion serd un layout dindmico y eficaz.

Al analizar este sistema inicial, se pudo ver de una forma mds grdafica
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coémo estaria categorizada la informacidn, pero, era importante
entender que al ser una pdgina web, el usuario debia tener acceso
a todas las secciones en cualquier momento. A continuacion, se
pulié el sistema de navegacion al cual también se pueden observar
los wireframes propuestos. Cdmo mencionado antes el proceso de
un usuario al acceder a una pdgina web deber ser intuitivo, fdcil de
navegar y finalmente que pueda encontrar todos los movimientos

posibles sin ningun problema de legibilidad.

Figura 17
Ejemplo base de la reticula

960 Grid System

24 Column Grid

Nota. Captura de pantalla rescatada de la pdgina web de 960.gs



Figura 18
Reticula creada para el proyecto grdfico basada en los principios 960.gs

Nota. Reticula que se utilizard en la pdgina web realizada en ADOBE XD

Después de la construccion de la reticula se puede continuar en

el proceso del desarrollo web. A continuacidon se empezé con un
proceso de bocetaje de los wireframes mds especifico, es decir, ya
cada seccidon con su reticula y con la taxonomia de informacion
que fueron los pasos previos a este. En este proceso de bocetaje
se maquetard el tamaio de los elementos y su posicion. En general
serd la estructura de las pdginas, que se volverdn una guia para
posicionar los botones y todas las informaciones al momento de

digitalizar posteriormente.
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Figura 19

Bocetos wireframes en conjunto con su taxonomia de informacion y reticula
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Nota. Bocetos realizados a mano de las secciones de la propuesta web

En los bocetos posteriores, ya se puede entender exactamente como
funcionard la propuesta, es decir su esqueleto final. En conjunto

con los wireframes que muestran la navegacion, se logré crear un
sistema mds pulido que pueda ser navegado desde cualquier punto
que el usuario desee. Es decir, existe el menU mencionado y todos los

segmentos pueden ser navegados fdcilmente.

Lo que se mantuvo fueron los dos subniveles y la separacién de

la informacién. Es importante tomar en cuenta que, con el sistema
de navegacion propuesto, se puede continuar con la construccién
grafica para poder diagramar el contenido tanto gréfico, como
escrito. Con ello, se encontrard que con la reticula propuesta, en los
bocetos se logré observar mds especificamente cémo serd colocada
la informacién de acuerdo a la jerarquia propuesta en conjunto con

todos los elementos que se usardn.
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Imagen

En cuestiones de imagen para la propuesta web, se utilizard la
fotografia clara y nitida. En otras palabras, se utilizard la fotografia
literal. Es fundamental usar estas fotografias lo mds especificas
posibles ya que al ser un producto que desea motivar y promover la
cultura de las plantas medicinales cdmo menciona los objetos deben
ser claros y objetivos para lograr esta retencidon del contenido. En
cuestién al vinculo con la linea grdéfica, se decidié exactamente usar
imdgenes de las hojas propuestas de las plantas medicinales a un
nivel macro, ya que sus texturas y nervios aportan al concepto visual

de “tejer”.

Figura 20
Fotografia de ejemplo para las fotografias de las plantas medicinales

Nota. Estilo de inspiracion para las fotografias tomadas por Carsten Peter que se utilizardn en la pdgina
web, obtenida del articulo “The Glory Of Leaves” de National Geographic




Por otro lado, que sea llamativo, ya que una parte muy importante
de la propuesta serd la imagen, ya que esta crea una experiencia
poderosa que estd muy lejos de ser inerte o resumirse en una simple
representacion de objetos... es un espacio simbdlico y emocional que
reemplaza a la experiencia fisica (Samara, 2014) . Con todo esto se
logrard unificar el mensaje, y dard fuerza contraste y realismo a la
propuesta ya que se estd promoviendo las plantas medicinales del

Ecuador y toda la riqueza de su cultura que la rodea.

Para las imdgenes que se decidan usar en la propuesta web, es
importante que la resolucion de ellas ya que se decidieron tomar
fotografia, es que tenga las dimensiones correctas dependiendo de
como se las colocard en la pagina web. Codmo se observa en varios
bocetos de los wireframes, estas ocupardn la mitad de la pantalla,

entonces se utilizard con 850 px de ancho.

Imagen en el desarrollo web

Cuando se compara con el texto, el cerebro humano percibe

las imdgenes 60.000 veces mds rdpido ya que casi el 90% de la
informacién que se transmite al cerebro son visuales. Si la imagen
logra impactar al usuario, es mucho mds probable que este pueda
prestar atencion al resto del contenido, y posteriormente empiece a
hacer click en el sistema de navegacion. La imagen se vuelve parte

del proceso de la creacion de la navegacion ya que forma parte de
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la jerarquia del contenido y el proceso de bocetaje. Por otro lado

es importante considerar que la utilizacién de la imagen puede

ser un factor de riesgo si no se la utiliza bien. ¢Y por qué? ya que
cuando se trabaja con archivos fotograficos en una herramienta

web, las fotografias no solo utilizan la memoria, si no que también el
ancho de banda conllevard a que la pdgina web tome mds tiempo
para descargar lo cual podria afectar a la interfaz del usuario, su
navegacion y usabilidad. Es importante analizar que tipos de archivos
para las imdagenes se usardn, en estos caso para la propuesta digital,
la mejor opcidon serd JPG o JPEG que puede servir para reducir el
tamafio del archivo. Este tipo de archivo suele ser el que mds se usa en

pdaginas web y cdmaras digitales.

Fuentes Establecidas

Las familias tipogrdficas que se escogieron fueron dos, una para

los titulos y otra para los textos. Es importante considerar que para
que la tipografia funcione en la propuesta grdfica se deben analizar
varios requerimientos que dan paso para que las fuentes tipogrdaficas

sean las correctas y puedan armonizar en la pdgina web.

Es por eso que segun (Steane, 2017) que habla sobre los principios de
legibilidad en la tipografia menciona que para escogerlos se debe
ver el leading, el tracking, la longitud de linea y la alineacién. Todo

esto con el fin de lograr que la tipografia que escojamos sea legible y



pueda lograr comunicar el mensaje propuesta sin ningun problema.

Figura 21
Tipografia Surreal

ADCDERCHI abcdegghi
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Nota. Fuente que se utilizard para los titulos de la pdgina web foto obtenida de Creative Market.

LOWER

Surreal es una tipografia de fantasia, dibujada a mano y tiene un solo
peso que incluye mayusculas, minudsculas y numeros. Inicialmente
disefiada por el usuario de la plataforma @inspirationfeed, brinda
originalidad y es muy llamativa. Por otro lado, el uso de esta
tipografia reforzard mucho el concepto elegido “tejiendo una cultura”
ya que por un lado emana una sensacion de tejido, pero con un

tono moderno y juvenil por sus formas orgdnicas y algunas de sus
terminaciones haciendo referencia de igual manera a los chumbis o

fajas de las comunidades indigenas ecuatorianas.

Quicksand serd la tipografia sans-serif que se utilizard para los
textos, disefiada por Andrew Paglinawan. Contiene 5 pesos y presenta
un estilo orgdnico y redondo. Es una tipografia amigable, pero a la

vez es muy adecuada al momento de probarla para legibilidad y
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variaciones de tamafos, es por eso que se la escogid para escribir
todo el contenido. Al ser una tipografia sans serif, es complementaria
con la otra fuente de los titulos y cada una tiene su rol en la

propuesta grafica, sin quitar protagonismo una de la otra.

Figura 22.
Tipografia Quicksand

ABCDEFGHIJKLM
QUICKSAND NGIYeLE Kol e

UICKSAND e e lidlas

- nopqgrstuvwxyz
0123456789
@ #$%"& ()

Nota. Fuente que se utilizard para los textos de la pdgina web foto obtenida de DaFont.

Como menciona (Boss & Cranford, 2017) Dos factores a considerar
con la legibilidad de una fuente son su altura xy espaciado entre
letras. Una fuente con una altura x mds alta generalmente serd mds
facil de leer en la pantalla. Ademds, si puede encontrar fuentes que
estén ligeramente espaciadas, no chocardn con unos a otros en la
pantalla. Si es necesario, agregue una pequena cantidad de espacio
entre letras o entre palabras titulares o texto del cuerpo. Gracias a
esto, se tomaron las decisiones de usar estas tipografias que por una

lado dan legibilidad y llaman la atencién del usuario.



Tipografia en el desarrollo web

Uno de los factores mds importantes al construir una propuesta

web digital, aparte de su legibilidad mencionada previamente, es el
contraste. En este caso, el uso de un fondo negro durante toda la
navegacioén en la web no debe quitar protagonismo al texto y debe
destacar para una buena legibilidad. Es por eso que se utilizan varias
pruebas para poder comprobar que el uso de la tipografia en el

fondo negro logra ser claro y no existen problemas de legibilidad.

Figura 23
Imagen referencial de contraste cromdtico con el fondo negro
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Nota. Imagen obtenida de herramienta digital material.io

Validacidn del estilo grafico

Para poder empezar a realizar la propuesta grdfica fue importante
realizar una primera validacién del concepto grdfico, esta fue
realizada en conjunto al usuario objetivo, en la cual se le presentd un

cuestionario a base de una escala de Likert. Esta escala es una de las
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mediciones mds utilizadas ya que posee grandes ventajas.

Cédmo menciona (Elejabarrieta & Ifiguez, 1984) la escala de Likert
brinda una gama de respuestas basada en que, si estd totalmente
de acuerdo o totalmente en desacuerdo, ademds de ubicar al
usuario en un punto determinado de la escala, logra tomar en
cuenta la consistencia de estas respuestas. Algunos de los resultados
obtenidos, de una muestra de 6 estudiantes fue que el 83,3% sinti6
completa familiaridad al concepto y pudo encontrar una idea visual

de ello.

Figura 24
Resultados de Escala de Likert en la validacion del estilo grdfico
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Es importante entender que, esta validacidon en conjunto con esta
gran herramienta fue la base para empezar a disefiar en conjunto
con las bases de las necesidades del usuario, sus emociones y

su contexto en la actualidad. Caldas habla sobre el diseio en la



actualidad y menciona que:

El disefio dirigido a las emociones mejora la relacién entre la
audiencia y el producto y crea profundos vinculos emocionales de la

primera con el segundo. (Caldas, 2010, pdg. 6)

Es por eso que para el concepto se utilizd tejiendo una cultura, en
el cual se utilizaron varios elementos que puedan conectarse con el
usuario y reforzar este concepto que viene lleno de historia y union.
Esto también viene mano a mano con la eficiencia semidtica que
ayuda transmitir esta sensacién de cultura, uniendo varios elementos
que cuenten una historia sobre el patrimonio de las plantas, pero a la
vez conecten al mundo moderno del usuario joven. Una mezcla entre

estos dos mundos andlogos y digitales en varios elementos grdaficos.
Validacién propuesta inicial
Factores de Requerimiento de Diseio

Factor de Uso
(Steane, 2017) menciona que un sitio web correctamente disefiado,
aparte de tener una buena estructura, dirige al usuario hacia el

contenido que deseaq, la navegacién serd clara y aportan un orden.

(p. 130) Es por eso que se debe mantener en el sistema grafico
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una jerarquizacion de informacioén clara y una navegacion eficaz
y dindmica. Gracias a este requerimiento se pudo verificar con el
comitente que tanto el contenido como la navegacién fue clara y

fdcil de entender.

Factor de Funcion

En cuestion a funcidn (Steane, 2017) menciona que las experiencias
web mejoradas no solo facilitan a los usuarios una busqueda
estéticamente mds agradable, sino experiencias nuevas y
revolucionarias. Los usuarios estdn contemplando un uso mds
inmersivo y una interaccién divertida creando experiencias mejorada.
(p.148). Gracias a las nuevas tecnologias y el programa que se
utilizard en la propuesta cémo un prototipo pulido, se logrard crear
una experiencia diferente utilizando otros sentidos mds que visuales,
se implementardn audios que dardn ambientaciéon y por otro lado
dardn mds informacién sobre la temdatica de la propuesta grdafica.
En conjunto con el comitente se comprobd inicialmente dénde se
ubicarian los audios para crear una estrategia de navegacion en

donde estos botones sean siempre el inicio de la experiencia grdafica.

Factor conceptual y persuasivo

Para complementar al concepto de disefo, se definidé con el

comitente que la paleta cromdtica posteriormente elegida serd



para clasificar cada seccidn de la informacién, asi se logrard una
jerarquizacion buena de la informacién y el usuario no se perderd
entre segmentos y gracias a esto navegard a través del prototipo
web sin ningun problema. Por otro lado, conceptualmente, algunos
elementos grdaficos portardn unién entre toda la pdgina web para
reforzarlo y conjunto con el comitente se verificd que existe esta

unién y armonia en la propuesta grafica.

En conjunto con los otros factores para la validacion, fue
fundamental utilizar la referencia de los principios de usabiildad
basado en las diez reglas de Nielsen para evaluar el disefio. En ellos
se encontrardn algunos como el disefo, el lenguaje familiar,

la coherencia, la visibilidad, el feedback visible, el control de usuario,
atajos, ausencia de errores, informes de errores y ayuda. Estos son
importante ya se utilizardn en todo momento, tanto en la validaciéon

tedrica y la validacion del primer y final prototipo.

Cémo menciona Steane (2017) el realizar una evaluacién heuristica
mds sofisticada, ayudard a identificar las dificultades del uso. Es
preferible que esta evaluacion sea con personas que sepan del
producto, es decir, el disefador. Es ahi cudndo gracias a estos diez
principios se encontrd que para poder empezar a validar el primer
protoripo, el drbol de navegacion y los wireframes debieron cumplir
todos estos requisitos, y las dificultades extras que no se ven a

través del disenador, sino con el usuario serian cudndo se realice el
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prototipo en papel.

Validacidn Primer Prototipo fisico

En el dmbito del disefio grdafico, el proyecto aun permanece en una
fase de ideacidon y conceptualizacién hasta que se crean los primeros
ensayos y prototipos. Para cualquier disefio, y mds si se trata de
alguna pdgina web que contenga cierta navegacion, existe esta
necesidad de irlo construyendo a través de herramientas como la
observacion y el andlisis. Para evaluar estos prototipos es preferible
optar por crearlos con materiales que sean fdciles de cambiarlos

y modelarlos (papel, cartdn, etc). Con esto podemos llegar a una
respuesta rdpida sobre la problemdtica de disefio que estamos
enfrentando y encontrar algunas respuestas que nos ayudardn a

modificar cambios y empezar con el prototipo grdafico.

Cédmo menciona (Conejero, Martinez, Ayala y Ferndndez, 2012)

“el disefiador tiene que transmitir de forma tangible las ideas que

ha estado trabajando, aportando informacién bi y tridimensional
adecuada para su andlisis y comprension por parte de los diferentes
agentes que intervienen en el proceso... Es un momento importante
pues normalmente se decide si seguir adelante..”. (Conejero, Martinez,

Ayala y Ferndndez, 2012)

Es por eso que, para la realizacidén de esta validacion, se usé un



prototipo de los wireframes en un papel, el cudl fue pegado en la
pared y el comitente haria el ejercicio de moverse a través de las
pantallas. Para lograr un dinamismo y que esta validaciéon pueda

ser eficaz, se cred un viewport de papel, esto haria semejanza a la
pantalla y lo que solamente veria el usuario al momento de entrar al
prototipo web. Mientras se realizaba esta primera prueba, se observé
que el comitente si pudo navegar a través de las pdginas, pero se le
invitd a poner post-its en los textos que no entendia o algun botdn
que no podia totalmente entender y necesitaba alguna explicaciéon
extra. Por otro lado, el contenido resultd fdcil y bien categorizado

ya que al final de la validacién el comitente, se pudo aprobar que el
material si podia ser ya graficado con sus respectivos cambios y que
con esto los detalles y la tabla de informacién estarian pulidos y listos

para digitalizarlos.

Al realizar la primera validacién con el primer prototipo en papel,

se encontraron varias dificultadas que ayudaron a pulir la propuesta,
en ella estdn algunos principios de usabilidad. Los que mds
destacaron en la primera validacion fueron que estaba correcta

la coherencia del lenguaje, exisitia un lenguaje visual y verbal que
coincidia con el usuario. Lo que se concluyé que debia corregirse fue
el control de usuario en el cudl era importante que el publico que
utilice la propuesta web pueda tener un control total de la pdgina, y

con esto que logre ser totalmente intuitiva
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Figura 25.
Fotografias de la validacion del primer prototipo fisico realizado en papel en conjunto con el
comitente

Nota. Fotografias tomadas durante el proceso de validacion inicial

c. PROTOTIPO GRAFICO

Después del primer prototipo y sus primeras validaciones en conjunto
con su arquitectura de informacién y pasos previos para crear un
sistema de informacién, encontramos la estructura final, es decir el
producto realizado en digital para luego analizar sus acabados y

otros detalles mds especificos en cuestion a presupuestos.

“Tejiendo Una Cultura” fue la propuesta final web, esta plataforma
comunicard sobre la cultura de las plantas medicinales. Una

experiencia interactiva que habla de su historia e informacidén de la




medicina natural, su entorno y algunas plantas con sus beneficios
medicinales. Esta pdgina web romperd la barrera generacional
que existe entre el pasado y el futuro, entre estos conocimientos
ancestrales que han sido pasados por generaciones de una
manera oral, a un registro virtual, el cudl invite a los jovenes a
promover y aprender sobre este patrimonio intangible desde una
perspectiva tecnoldgica, innovadora, amigable y diferente. De
igual manera, basado en la conceptualizacién y las ideas grdaficas
iniciales, se puede visualizar que gracias a la unién de varios
elementos, se refuerza el mensaje de la propuesta grdfica, desde
los hilos de tejer, hasta las fotografias y cromdtica de la pdgina

web.

Figura 26.
Fotografias del flujo de la propuesta final web

Nota. Fotografia de la navegacion web en el programa Adobe XD
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Figura 27.
Fotografia de la landing page de la propuesta final web

Utiliza audifonos para

una mejor experiencia

audio y videos

@ Experimenta con los
W®—_~ Boton para regresar

Utiliza las flechas moverte

O0O0Q

Navega a través de las
diferentes secciones

Empezar ——

Nota. La landing page contendrd un video documental y a su derecha las instrucciones para la navegacion

Figura 28.
Fotografia del home de la propuesta final web

Un Ecuador de plantas medicinales
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En esta plataforma se podrd navegar a través de 4 puntos clave
que resumen un poco la diversa informacién que se ha recolectado
a traves del tiempo alrededor de lo que se conoce de las plantas
medicinales en el Ecuador y que también logren crear nuevas
experiencias a través de los sentimientos mientras se ve, se lee y
se escucha. Empezando por la seccién de historias, en dénde estd
separada por tres capitulos “Para la limpia y el espanto” que habla
sobre la existencia en conjunto con el uso de las plantas desde una
perspectiva de los shamanes, las famosas limpias, cdmo funcionan
, que plantas se usan y finalmente se concluye con un texto sobre
como las comunidades indigenas del Ecuador han utilizado la
medicina natural durante toda su vida, para curar y para crear

varios objetos también de su dia a dia.

En cuestion a los demds contenidos, encontramos imdgenes
representativas tales cémo el proceso de una limpia, objetos de la
mesa de un curandero y una de las plantas mds representativas:

la ortiga. Este espacio tendrd de igual manera un audio de

ambientacidon y una entrevista a un shaman que cuenta un poco mdads

sobre el poder las plantas que le han entregado sus ancestros.

Después encontramos “Lleve lleve para curar” que narra sobre
el impacto de las plantas medicinales en los escenarios de los
mercados de la ciudad. Aqui se habla sobre cudles son las que mds

se venden y cémo han creado esta tradicidon de visitar al mercado
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el usar estas plantas atraerd el éxito, el amor, incluso la belleza.
Finalmente encontramos imdgenes de las famosas vendedoras del
mercado y dos audios dénde se narra sobre el Mercad Municipal

San Francisco, uno de los mds famosos en Quito por sus ventas en
medicina natural y un audio de ambientacion con el famoso ruido del

mercado.

Para finalizar esta seccién de historias estd el capitulo de “Santo
remedio” dedicado a los seres que mds historia han logrado
transmitir y han sido el puente de toda esta conexién ancestral:

los abuelos. Aqui se cuenta sobre coémo nuestros antepasados han
sido tan sabios y han logrado crear esta conexién con la naturaleza
que lograron seguir practicando la medicina natural a pesar de

los nuevos modos de vida. Por un lado estdn las imdgenes que
representan a los famosos tés, y a los remedios secretos caseros
para curar representados en una caja. Para concretar el segmento
estdn fotografias de la fuerza que han tenido las abuelas y el
enfoque en guardar estos valiosos conocimientos, de igual manera
se propuso un audio que contiene entrevistas sobre la importancia de
la preservacion de estas plantas que van mds alld de uso si no de no
olvidarlas.

Este primer segmento, hace alusién a lo que el usuario jéven ha
tenido cercania, y logra indagar un poco mds entre estos 3 mundos
que conectan a través de las plantas. Es importante analizar que el

contenido redactado de alguna manera v otra termina ensefiando



al lector algo nuevo y le trae emociones y recuerdos. Por otro lado,
si mencionamos el hecho de rescatar todos estos conocimientos,
se incluyd un poco del idioma quechua el cual ha sido una lengua
que forma parte de nuestros origenes y nuestra cultura indigena.
Todo esto como una forma de transmitir un poco de lo valiosa y
diversa que es la manera de transmitir conocimientos y valores

de generacion en generacioén. Gracias al rescate de toda esta
informacién logramos vincular todo esto hacia un tono mds juvenil
y que pueda sequir inspirando el uso de las plantas en los jévenes
actuales y el usuario pueda sentirse cercano a todo el contenido

mostrado en la propuesta.

Figura 29.
Fotografias de la segunda seccion de la propuesta final web

Llecve Nleve
para carar-...

Continuando con la siguiente seccidn que se llama “Tu Botiquin
Natural” se encontrard informacion especifica sobre algunas plantas
que anteriormente fueron escogidas para beneficio del usuario, ya

que estas poseian ciertas propiedades medicinales que ayudarian
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al estudiante universitario en su dia a dia tanto en salud como en

el diario vivir. Esto fue escogido anteriormente con una encuesta
realizada a un grupo objetivo. De igual manera con un previo andlisis
se encontrd que la necesidad de saber para qué sirve cada planta
medicinal, era una curiosidad del usuario, ya que al encontrar que
las nuevas generaciones desean rescatar todos estos conocimientos
culturales fue importante brindar un primer acercamiento al uso de

estas plantas y un poco mds de su historia.

En este segmento se encontrardn 6 plantas principales: la ortiga,

el paico, el clavel la guayusa, la hoja de uva y el eucalipto. Al



hacer clic en cada una de las plantas se encontrard informacion
jerarquizada empezando por un poco de la historia de la planta, para
continuar con sus preparaciones y usos que estdn categorizados

por diferentes tipos de preparaciones en donde el usuario también
podrd interactuar con estas opciones. Y finalmente con un botdn en
dénde le brindard la oportunidad de aprender a prepararlas, es decir
encontrar las recetas exactas para poder replicar todos estos usos.
La movilidad de este segmento tendrd datos que saldrdn como pop-
ups, Y en ellos estardn exactamente cémo se puede aplicar el uso en
la planta mencionada para que después al aplastar el botén para
aprender a hacerlas, llevard usuario al siguiente segmento del cual se

explicard un poco mds posteriormente.

Es importante rescatar que desde un desde una perspectiva grdfica
se utiliza todo lo que se menciona sobre el concepto y la imagen, ya
que, al momento de hablar de las plantas especificas, es importante
que la imagen sea clara para que llame la atencién, se pueda
admirar y analizar a la planta desde su cercania, color y forma. Por
otro lado, también estas imdgenes brindaran armonia y legibilidad
ya que forma una parte muy importante del producto grdfico web y
da un toque realista porque al rescatar todos estos conocimientos es
fundamental mostrar a la planta tal y como es ya que asi, el usuario
pueda reconocerla la préxima vez si la busca o quisiera encontrarla,

comprarla o plantarla.
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Figura 30.
Fotografias de la segunda seccion de la propuesta final web
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Para la tercera secciéon se construyd “Prepara tu medicina ancestral”
que consiste en las recetas y preparaciones de los usos de las plantas
medicinales. Esta ventana es mucho mds general que la anterior ya

que en esta, el usuario podrd replicar varias maneras de usar las



Este primer segmento, hace alusién a lo que el usuario jéven ha
tenido cercania, y logra indagar un poco mds entre estos 3 mundos
que conectan a través de las plantas. Es importante analizar que el
contenido redactado de alguna manera u otra termina ensefiando
al lector algo nuevo y le trae emociones y recuerdos. Por otro lado,
si mencionamos el hecho de rescatar todos estos conocimientos, se
incluyé un poco del idioma quechua el cual ha sido una lengua que
forma parte de nuestros origenes y nuestra cultura indigena.

Figura 31.
Fotografias de la seqgunda seccién de la propuesta final web
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plantas medicinales y crear diferentes resultados tales como: colirios,
jugos, compresas, aceites, cataplasmas, infusiones, bdalsamos y

cremas.

Todas las recetas que estdn incluidas en este capitulo son
prdacticamente generales ya que se le quiere brindar al publico la
oportunidad de no sdélo usar una planta sino experimentar con otras
plantas, pero con la misma receta. También la especificacion estard
en el anterior capitulo si es que el publico desea sélo investigar de
alguna de ellas. Indagando mds en esta ventana, encontraremos que
las diferentes preparaciones tienen cada una su propio recuadro de
informacién en donde estard un poco de la introducciéon y de qué se
trata este método para preparar la medicina. Luego encontraremos

que se necesita para prepararla y finalmente cémo hacerla.

Después de una extensa investigaciéon se pudieron encontrar que
estas 8 recetas, ademds de ser fdciles de hacer, terminan siendo

una parte muy importante para rescatar toda esta tradicion de usar
las plantas medicinales. Ya que al momento de que el usuario logra
guardar o preparar alguna de estas férmulas caseras mostradas en
la propuesta grdfica, se empieza a crear este vinculo con el pasado
para que las nuevas generaciones puedan empezar a practicar la
medicina natural en su dia a dia. En cuestion a detalles mds técnicos,
podemos observar que esta seccidon estd netamente conectada con

la de “tu botiquin natural” ya que si el usuario directamente desea



aprender a hacer algo de una planta podrd dirigirse a esta pestafia
desde el otro segmento a través de un botdn o sino si el usuario
solamente le gustaria saber recetas generales de preparaciones

y usos de plantas esta serd la ventana correcta a la cual también
pueden navegar libremente sin ningun problema. En cuestiones
graficas encontramos nuevamente que la fotografia realista es muy
importante para que el usuario pueda reconocer qué es exactamente
lo que estd preparando en conjunto con las imdgenes que le rodean
que también forman parte del concepto y siguen uniendo a toda la

propuesta web.

Para la ultima seccién de la propuesta grdfica se decididé crear un
segmento en el cual se pueda proponer a un llamado de accién para
que el usuario pueda participar en el proceso de la de promover la

cultura de las plantas medicinales masa ya de una pantalla digital.

Figura 32
Fotografias de la segunda seccion de la propuesta final web
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Figura 33
Fotografias de la segunda seccidn de la propuesta final web
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En esta ventana se propone que exista un buscador referente a
mercados y espacios verdes en donde el publico puede encontrar las

plantas medicinales que desea cerca de ellos.

Es importante crear este vinculo mds alld de lo digital y hacer

que el usuario también puede experimentar frente a frente toda la
experiencia de esta gran cultura, es por eso que se decidié colocar
esta herramienta de mapas la cual el publico sabe usarla muy

bien en conjunto con un formulario al lado derecho que invita a
unirse a este rescate de informacidn a través de la participacion de

contenidos.

Aqui se les invitard a participar con informaciéon extra ya sea

sobre plantas, sobre recetas o sobre cualquier dmbito de este




patrimonio intangible para que este prototipo y esta propuesta

se vuelva un registro de informacién que siga creciendo para asi

convertirse un banco de informacién digital que perdure por los afos
invitando siempre a las nuevas generaciones a rescatar todos estos

conocimientos ancestrales. Pero finalmente con la ventaja de que se

utilizard la tecnologia para poder de alguna manera guardarlos y

que se mantenga al acceso de todos y todas.

Con esto llegamos a entender y a conectar el concepto de tejer
una cultura. Ya que, con toda la informacidn que se propone y en

el futuro que el publico pueda aportar, creamos un gran tejido que

une generaciones a pesar de sus diferencias en sus modos de vida.

Mds alld de tejer informacidn, se rescata el tejido que nos dejaron
nuestros antepasados y se lo sigue construyendo, invitando y
promoviendo a nuevas experiencias basadas en una cultura que
siempre existid y perdura hasta el dia de hoy. Co6mo se menciona

antes mds alld de informacién es fundamental que se tejan

experienciales y el mensaje que se desea transmitir a través de este

prototipo que sdlo sea el inicio ve un rescate cultural masivo, para

recuperar conocimientos, acciones, visitas a lugares y un acceso a la

salud menos tdxica para el cuerpo.

Estilo grafico final

Cromdtica
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Figura 34.
Fotografias de la cuarta seccion de la propuesta final web
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Basado en estos significados mencionados previamente se sacaron
las variaciones encontradas en la paleta usada, esta cromdtica
deriva a unos tonos un poco menos saturados ya que hacen
contraste con las fuertes imdgenes de las plantas medicinales, asi
existird una armonia entre ellos y cada uno tendrd su espacio, por
otro lado, ya que el fondo de toda la pdgina web, se encuentra en

color negro, es importante que durante la visita en la pdgina, la vista
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de usuario no sea muy fuerte y el ojo pueda descansar entre las
variaciones de la saturacién, es por eso que también se agregaron
algunos colores complementarios como el rosa pastel y una

variacion del naranja.

Iconicidad e Imagen

En cuestion a iconicidad el proyecto grafico no mantiene muchos

de estos elementos, pero fue importante para poder construir

Figura 35.
Mapa de la cromdtica que se uso en la propuesta web con sus diferentes secciones

- Historias
* para el espanto (chamanes)
* lleve lleve para curar (mercados) D
* santo remedio (abuelos) e

- Plantas y datos ( cada una con datos y
preparaciones especificas)

- Usos y preparaciones generales (recetario)

- Buscador y mapa (de mercados y espacios verdes)
llamado de accién y formulario de aporte de

informacion e———

el menu de navegacioén y algunos botones que ayudardn a la al
movimiento del usuario a través de toda la pdgina web. Por un lado,
se construyeron 5 pictogramas para el menu existente en la esquina

superior derecha que cuentan con su geometrizacion y reticula. Cada
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uno tiene su nivel de abstraccion para que el usuario pueda entender
facilmente de qué significa. Para historias, tenemos el libro, para

las plantas tenemos una hoja y para las preparaciones utilizamos
una mano. Es importante recalcar que estas que estos pictogramas
mantienen una linea grdfica orgdnica para poder complementar

con todo el estilo grafico propuesto en el proyecto. Por otro lado,

se crearon otras figuras para poder crear controles de navegacion
tales como las flechas y algunas instrucciones mds tales como utilizar
audifonos y poner play a los audios presentados. Las flechas estardn
puestas para definir el scroll de la pdgina, para regresar a otra
ventana y para poner siguiente hacia otra pestafia.

También el uso de las fotografias fue de alta fidelizacién para que el
usuario puedes reconocer las plantas sin ningun problema y que se
pueda observar la diversidad de ellas punto estas imdgenes fueron

tomadas en una caja de luz para después entrar a un proceso de

Figura 36.
Geometrizacion de los pictogramas mostrados en la web




Figura 37.
Captura de pantalla intrucciones pdgina web

Utiliza audifonos para
una mejor experiencia
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tratamiento en el programa Photoshop y lograr que se muestre que
se muestren sus colores y puedan pueden ser imdgenes atractivas y
fuertes.

Elementos y formas

Para reforzar el concepto escogido se puede observar que las formas
y los elementos que rodean a toda la propuesta grdafica emanan
formas orgdnicas. Estas brindardn armonia al contenido grdfico de

la pdgina web. De igual manera otras formas que se incluyeron en el
proyecto fueron algunas lineas curvas que hacen alusién a la forma
de un hilo, ya que esto refuerza como mencionado antes la accién

de tejer y consigue una unidn de todos los segmentos de una forma

sutil pero dindmica.
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Figura 38.
Proceso de fotografias para las plantas medicinales como optimizar las imageneees

e,

Figura 39.
Formas implementadas en la propuesta grdfica
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D. DETALLE TECNICO

Acabados

Estd pensado que la pdgina web pueda y logre ser accesible para
todo publico. Ya que se debe considerar que si se habla sobre un
tema tan importante como la medicina natural, esta misma es
accesible para todos al igual que lo serd esta propuesta grdfica. Se
estima que este ciclo de vida de la propuesta web dure 10 afios y en

los 10 afos pueda seguirse actualizando con informacién futura.

Por otro lado, que logre adaptarse a todas los resoluciones y que
pueda hacer una pdgina responsive a la vez que se |la pueda agregar
contenido apoyado por el publico como mencionado anteriormente.
Al ser un producto tipo web se espera que su disponibilidad esté
presente en cualquier momento y que su navegacion se mantenga
facil y sencilla si el usuario desea navegar por cualquier otra pestafia
lo hard sin ningun problema finalmente si se lo quiere implementar
en algun futuro, se debe tomar en cuenta la plataforma en la cual se
la construird para subirlo al internet con un dominio propio. Para los
acabados finales se considerard que el prototipo final sea construido

en Wordpress, el cudl se especificard su proceso posteriormente
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Figura 40.
Mockups de la propuesta grdfica final
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Costos

Para finalizar con los procesos de disefio y continuar con los detalles
técnicos se se realizé una tabla de costos en la cual se centralizarian
analizarian los trabajos los costos de los trabajos operativos y
creativos que concluyen en un presupuesto final

para el proyecto. Si se desea invertir en el proyecto es fundamental
pensar en aliados estratégicos ya que el prototipo web puede

ser pensado como un como una herramienta de aprendizaje y
promocion de la cultura y turismo ecuatoriano. Se puede conversar
con varios ministerios y varias comisiones del Gobierno en las cuales

se podria colaborar para publicarlo.

Se formularon dos tablas de costos en las cuales estdn
separadas entre prototipo y producto final, en cada uno

se encontrardn las especificaciones de como funciond el
presupuesto, por ejemplo en prototipo estard la hora de
valor de gestién y fcreativo de disefio. Mientras que en

el prototipo final se observa que ya se encuentran varios
factores importantes para los acabados de la pdgina web y

sus sistema de produccién como los pagos del dominio.
Para lograr costear este proyecto cultural, es importante

buscar aliados estratégicos, uno de los que se encontré

fue la Comision de Educacién, Cultura, Ciencia Tecnologia,
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Innovacion y Saberes Ancestrales. Al cual, se le entregard
esta propuesta de disefio vendiéndola cémo una inversion.
Ya que el ciclo de vida de este producto se considera que
es permanente y el cambio de informacidén seria cada 10
anos, es decir generacional. Por otro lado, este proyecto
beneficiaria a la comunidad ecuatoriana y a esta comision
gestionando un producto digital que es innovador y a

la vez promueve este patrimonio intangible para que no

desaparezca bajo la categoria de saberes ancestrales.

Figura 41.
Tabla de costos

PROTOTIPO

Cantidad

Descripcion

P. Unitario

Valor de Venta

1 Valor bruto por Gestidn S 396.41 | S 396.41
1 Valor bruto por Disefio Creativo S 1,268.51:5§ 1,268.51
1 Valor bruto por trabajo operativo S 528.55 : § 528.55
Subtotal: S 2,193.46
12% IVA: 5 263.22

Descripcion

P. Unitario

3 Campafias de venta de producto S 100.00 | S 300.00
1 Desarrollo web S 1,500.00 | S 1,500.00
2 Fotografia S 500.00 | S 1,000.00
1 Mantenimiento web y pago dominio S 52450 | S 524.50
Subtotal: S 3,324.50
12% IVA: S 398.94

Nota. Presupuestos finales e iniciales del proyecto en el cudl incluye el trabajo del disefiador grdfico
por hora y del producto final con sus detalles.




Sistemas de produccién

En cuestiéon a sistemas de produccién la propuesta web serd
completamente digital, es asi como en cuestiones de produccién
se pensard si se decide publicarlo en el internet con el andlisis de
dominios y sus pagos respectivos. Por otro lado, se espera que
esta plataforma sea accesible para para todos y que el usuario
tenga la posibilidad experimentar de vivir esta experiencia de las

plantas medicinales ningun tipo de restricciones.

Wordpress y Google Analytics

Al considerar los sistemas de produccidn para una pdagina web,

lo mds importante a considerar es dénde se construird. COmo se
desea que este proyecto se convierta en un banco de informacién,
la edicidn de esta pdgina debe ser fdcil y accesible para todos,

es por eso que se tomo la decision de utilizar Wordpress. En esta
plataforma se puede trabajar facilmente con el plug-in Elementor,
que serd una herramienta que hara el proceso de edicién mds
intuitivo y mds fdcil. De igual manera, esta plataforma trabaja en
un lenguaje PHP, refiriéndose a un cédigo abierto en internet que
luego se entregard al usuario que navega la pdgina web en HTML.
Las ventajas de usar Wordpress va desde construir una pdgina web
facilmente con sus elementos, hasta crear la opcién de la pdgina

responsive para que se la pueda observar en el celular.
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Por otro lado, ya que se considera que la pdgina web se la debe
medir en cuestiones de analytics para validar que si funciona y

llega a los jovenes, se deberd instalar otro plug- in importante que

es Google Analytics. Esta herramienta serd de mucha ayuda ya que
aparte de analizar cdmo los usuarios hacen engage con la propuesta
digital, también ayudard a medirel trafico en la busqueda de la
pdgina de Google, envia sugerencias de como mejorar la rdpidez del
sitio y fianlmente a ganar dinero a traveés de los ads. Todo con la
finalidad de obtener estadisitcas que dardn fuerza a ue el proyecto
se mantenga a través de datos del publico y su movimiento con la

propuesta.

Figura 42.
Diserio responsive de la propuesta web

+ HISTORIAS

+ PLANTAS

Estrategia de campaia y divulgacién

Una de las partes finales que complementan el ciclo de un sistema

de navegacion web, es cémo el usuario llegard a la propuesta digital.
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Es por eso que se decidid crear una campafia que serd a través de
redes sociales, estas contardn con artes de expectiva en Instagram,
Facebook, twitter y carteles. Cada una de estas plataformas tendrd
una cuenta para la pdgina @tejiendounaculturaec en ellas se
encontrardn los artes de expectativa y luego con el link de la pdagina
para que el usuario pueda ir a visitarla. La estrategia de marketing
que se considera factibles es crear esa expectativa, para luego
mostrar la pdgina web y finalmente mantener estas redes para
promocionar la visita a este producto en conjunto con informacién
llamativa. Ya concluida esta estregia se desea empezar a posicionarla
con el posicionamiento SEO para que la busqueda en Google pueda
aparecer entre las primeras pdginas.

Figura 43.
Diserio de artes para divulgacion

4Scxbxas
qne?

En el Ecuador existen
mas de 2900 plantas que
te benefician a tu salud...

UNA EXPERIENCIA
ANCESTRAL

g

= B A e vive ura experiencia
ancesftral digerentfe

@tejiendounacultura
www.tejiendounacultura.com
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e. VALIDACIONES

Validacidn con el comitente

Para la validacién final con el comitente se decidié usar 2
profesionales que ayudarian a pulir el prototipo y brindar apoyo en
cuestion a opiniones finales sobre la propuesta web. Por un lado,

se contd con la ayuda de una antropdloga de la Universidad San
Francisco de Quito y una herbologia certificada. Estos 2 comitentes
ayudarian mds que nada en la revision del contenido y una
validaciéon en la cual se pueda comprobar que la transmisidon de los
conocimientos y la promocidn de la cultura sea correcta y no existan

malinterpretaciones algunas.

Por otro lado, la antropdloga pudo ayudar en cuestiones de
redaccion y coherencia histdrica en general y la herbdloga formé
parte de la de la verificacion de los contenidos mds importantes que
tenian que ver con las plantas medicinales con sus preparaciones
y también en cuestién de fotografias para que pueda existir esta
aprobacion por parte del comitente. Para finalizar la validacion,
se realizaron ejercicios con el prototipo final aqui incluyendo
especificamente el objetivo principal del testeo en conjunto con la

herramienta de la escala de Likert (Anexo 4).




Gracias a estos andlisis con los 2 comitentes se verificod que el

contenido ya era correcto para poder continuar a validar con los

usuarios. Es importante recalcar que estos 2 comitentes son personas

profesionales que han ejercido y pudieron colaborar y ser parte de
la construccion de la informacion de todo el proyecto, pero también
pudieron dar su opinién sobre la comunicacidn correcta del mensaje
en la propuesta grdfica. Como resultado de la validacién los 2
comitentes y sus respectivos cambios brindados en la validacion,
lograron aprobar la propuesta web y que esta misma haya sido
trabajada con los requerimientos mencionados. También pudieron
comprobar que el contenido fue atrayente y llamativo al igual que

la linea grdéfica. Para englobar la validacion con los comitentes se
utilizaron 2 principios de la usabilidad de Nielsen que hablan sobre la

coherencia y las convenciones - el lenguaje familiar,

Figura 44.
Resultados de la validacion con los comitentes basados en los dos principios de usabilidad

Preguntas 12/3/4|5
El contenido en cuestién a X
textos, tiene coherencia y se Preguntas 123/ 4

entiende el mensaje El contenido en cuestion a X

textos, tiene coherencia y se
entiende el mensaje

El contenido (fotos , audios y X
textos) es facil de entender, no
existen problemas al
visualizarlo u oirlo El contenido (fotos , audios y X
textos) es facil de entender, no
existen problemas al
visualizarlo u oirlo

El contenido tiene es correcto X
de acuerdo a las plantas
medicinales
— La fotografias son correctas en X
El contenido tiene es correcto X toda | " i
de acuerdo con las plantas oda a prppues a gratica
medicinales El contenido le resulta X
La fotografias son correctas en X llamativo e interesante
toda la propuesta gréfica 2
El contenido le resulta X Herbologd

llamativo e interesante y crees
que puede servir como el inicio
reqistro antropoléaico

Antropdloga
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Validacion con el cliente (usuario)

Después de validar la pdgina propuesta de la pdgina web con los
comitentes se continud a arreglar y pulir el prototipo basado en
las recomendaciones propuestas. A continuacion, para la siguiente
validacion se utilizaron 2 estudiantes universitarios que trabajarian
y probarian el prototipo también incluirian sus propios objetivos
de testeo y herramientas como la escala de Likert (Anexo 4) y

la observacion participante. Se les entregd el prototipo para que
puedan manejarlos sin problema y finalmente después de pulirlo
de nuevo, los 2 usuarios pudieron realizar todas las navegaciones
sin dificultad denotando curiosidad comentando que el prototipo

graficamente era muy llamativo y la informacién correcta.

Gracias a la validaciéon con él usuario objetivo pudimos encontrar que
el publico expresa emociones positivas y curiosidad al navegar por
el prototipo web. Se observd que existe este interés por conocer el

mundo cultural de las plantas medicinales y querer vivirlo.

Finalmente se reflexiond en conjunto con el cliente final que esta
plataforma une conocimientos de centrales y hace un llamado al
nuevo usuario y a las nuevas generaciones a que se mantengan
esta tradicion. De igual manera para englobar con el usuario
estavalidacion se utilizaron también otros principios de usabilidad.

Estos principios serd para poder comprobar la usabilidad y la
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navegacion, la coherencia, los atajos y un informe de los errores a

través de varias tareas.

Es importante que estos resultados sean medidos, es asi como

se realizé una escala de likert en dénde se hacian preguntas que
lograban comprobar tanto la usabilidad cdmo la comprensiéon de la
infromacién y la recepcién del mensaje propuesto e cudl es aprender

y promover sobre las plantas medicinales.

Figura 44.
Resultados de la validacion con los usuarios basados en los principios de usabilidad y comprension
de conocimientos

Estudiante 1 Estudiante 2
Requerimientos 112|3]4]5 Requerimientos 1123145
El usuario tuvo facilidad para X El usuario tuvo facilidad para X
navegar por el navegar por el
Sistema grafico entendiendo Sistema grafico entendiendo
cada seccion e interactuando cada seccion e interactuando
con ella con ella
Le toma poco tiempo al X Le toma poco tiempo al X
usuario moverse y encontrar usuario moverse y encontrar
pictogramas en instrucciones pictogramas en instrucciones
El usuario navega a través del El usuario navega a través del
contenido, le llama la atencién contenido, le llama la atencién
El usuario logra interactuar X El usuario logra interactuar X
con todos los botones con todos los botones
incluyendo audio y video incluyendo audio y video
Requerimientos 314

Pudiste navegar faciimente por X Pudiste navegar facilmente por X

el sistema grafico, y lograste el sistema grafico, y lograste

encontrar todos los botones encontrar todos los botones

Te parecio inferesante y x Te pareci6 interesante

llamativo el contenido, de igual P . . Y .

manera retuviste alguna llamativo el contenido, de igual

informacion que te llame la manera retuviste alguna

atencion informacion que te llame la

Fue facil X atencion

Comprender titulos, graficas y Fue facil X
texto Comprender titulos, graficas y

Crees necesario agregar algo X texto

mas de contenido que te

necesites Crees necesario agregar algo

mas de contenido que te
necesites
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Comprobacidn tedrica

Finalmente para concluir el segmente de validaciones y un proyecto
de disefio, es fundamental que se haga una comprobacion

tedrica, con esta comprobacién se logra validar que se cumplen

los diferentes requerimientos de disefio en las primeras fases del
proyecto. Para lograr una comprobacion buena, es importante el
acompafiamiento de un profesional con el disefio que se propone,
en este caso el disefio web. En conjunto con el profesional se pudo

validar la navegacion, el disefio y la visibilidad.

Es importante que este paso sea utilizado cédmo una fase para pulir
el prototipo final, gracias a los comentarios de la profesional, se
logré comprender varios errores minimos pero necesario para lograr
construir una propuesta buena. Algunos de los requerimientos que
se validaron van desde que la pdgina logre ser llamativa y sea de
facil navegacion, para también comprobar si el proceso de creacion
del sistema digital fue correcto, es decir, tuvo una secuencia de
construccion basdndose en principios web logrando justificar su

digitalizaciéon y decisiones de los elementos graficos propuestos.




Figura 46.
Fotografias del proceso de la validacion con los comitentes
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Figura 47.
Fotograftias del proceso de la validacion con los usuarios

Culte

Un Ecuador de plantas medicinales

.

Las que mds se utilizan son
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Figura 48.
Fotografias del proceso de la comprobacion tedrica

Se: abtienen siempre de las plantas frescas. Debes beberlo al
momento de su preparacién porgque se descomponen rdpidamente.

¢Qué necesitas? &Qué hacer?

Holasdelaml - e la planta.
ojas de la planta IBI_.rego colécala en un reC|p|e-|."[te y machaca
Agua y czucar al gusto ien. extrae el jugo
vy 9 colocando la pasta obtenidd en un lienzo
Colador limpic y estrdiclo fuerte. Finalimente pon el
liquido en un vaso limpio,

intervenciones divinas y el uso de remedic
hechos a base de hierbas.
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CONCLUSIONES

Después de todo el proceso de investigacion se pudo demostrar
que esta propuesta web se convierte en un canal para incentivar
el mensaje cultural que se quiere transmitir sobre el rescatar este
patrimonio intangible que mantiene el Ecuador durante miles de
afos. Esta plataforma web es el inicio para romper esta barrera
generacional que existe entre lo andlogo y lo digital y los saberes

ancestrales versus los nuevos modos de vida.

La propuesta grdfica comprueba que se logra comunicar y logra
conectar al usuario joven de una manera llamativa dindmica
cumpliendo un proceso secuencial de un sistema de informacioén

web innovadora sobre las plantas medicinales y mds alld demuestra
que al momento de disefAar para la cultura o para promoverla es
importante pensar en el disefio emocional para lograr experiencias y
desarrollar un vinculo con el publico para que logre identificarse con
ello. Todo esto con el fin de crear un material grdfico digital que logre
impactar al usuario ddndole una apertura hacia los conocimientos de

la medicina natural en el Ecuador

Se concluyd que si se puede empezar a lograr remover este
desinterés que existen en las nuevas generaciones sobre los
saberes ancestrales y mostrar un espacio de informacién sobre la

importancia de las plantas medicinales, todo esto a través de una




nueva experiencia digital que involucre no sdlo las experiencias
visuales sino otros sentidos. Tejiendo una cultura se convierte en

un espacio que invitard al usuario a respetar este patrimonio y se
volverd parte del paso de un mensaje para las nuevas generaciones
convirtiéndose en un Banco de informacién en el cual se puede
colaborar para rescatar estos conocimientos que invite al usuario a

rescatar este patrimonio.

En cuestion a contenido de todo esta investigacion se pudo

concluir que realmente esté solo seria el inicio de un gran banco de
informacién el cual ofrece el la cultura de las plantas medicinales
del Ecuador. Es importante considerar que esta plataforma y su
contenido fueron un gran acierto, lograron un recorrido interactivo y
diferente, pero se deben agregar muchos mds conocimientos usos y
plantas que existen en todo el Ecuador para abarcar mds contenido.
Por ahora Tejiendo Una cultura expone |lo que seria los cimientos

de una propuesta que promueva todos los regalos y todas las

tradiciones que dejan nuestros antepasados.

Al realizar las validaciones se encontré que el usuario realmente
tiene este interés por volver a retomar los saberes ancestrales,
esto también gracias una previa investigacion que logré analizar
y fundamentar que las nuevas generaciones muestran cierta
conviccidn en practicar mds la medicina natural debido a varios

aspectos. Esta plataforma web da la mano para que el usuario joven
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pueda volver a reconectar con estos conocimientos. Se logré utilizar
la tecnologia y los nuevos modos de vida a favor para derrocar

este desinterés generacional. Finalmente se desea dejar est esta
propuesta grafica como un mensaje de que siempre se debe pensar
guardar todos los origenes que han formado a lo que somos ahora.
Se considera importante promover la medicina natural que a fin

de cuentas termina siendo uno de los métodos de salud que ha
perdurado por afios convirtiéndose en una forma no tdxica de invadir
el cuerpo. Logrando soltar y empezar a abrazar el pasado como una
gran ventaja tanto para estos saberes como para que las futuras

generaciones resguarden la memoria cultural y medicinal.

RECOMENDACIONES

Al finalizar la construccién de la propuesta grdafica web se logré
identificar que algunos detalles pueden ser mejorados, si se desea
crear una version implementada en la web por ejemplo algunos
botones que puedan mejorar desde el disefio apelando mucho mds

la navegacion.

Se pueden agregar muchos mds puntos. Como mencionado
anteriormente el objetivo final esta plataforma a futuro seria el
lograr crear un gran banco de informacién que siga creciendo

para pasarlo a nuevas generaciones y que perdure el tiempo. Se




recomienda que el contenido se mantenga en el mismo vocabulario

para que pueda seguir atrayendo al usuario joven.

Se recomienda que también en un futuro se considere que esta
plataforma dejé un mensaje sobre las nuevas experiencias y esto es
muy importante ya puede convertirse en un registro antropolégico o
un material diddctico moderno, se puede llegar a al usuario no sélo
desde un desde lo visual sino desde todos los sentidos volviéndose
una experiencia totalmente inmersiva y dindmica sobre uno de los

patrimonios intangibles mds grandes del Ecuador.
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