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“LA ILUSTRACION COMO ESTRATEGIA DE MARKETING PARA GENERAR
PRODUCTOS EDITORIALES TRANSMEDIA”

RESUMEN

La presente investigacion nace con base en un analisis que denota el poco interés que
presentan nifios y jovenes hacia los medios impresos como periddicos, libros, revistas, entre
otros. También se debe considerar que los avances tecnolégicos desempefian un rol
importante dentro de la vida de las personas, donde se pierde el interés hacia la lectura con
respecto a los productos impresos, es por ello que se desarrollan propuestas que ayuden a la
interaccion del usuario con los medios impresos y digitales, y a su vez capten la atencion del
publico objetivo mediante ilustraciones creativas con base a las tendencias editoriales y de
transmedia aplicadas como estrategias de marketing, con la finalidad de aumentar audiencia
de lectores de diario La Prensa de Riobamba, para lo cual es necesario analizar caracteristicas
y procesos de la misma. Ademas, se indagd la factibilidad que resulta aplicar la narrativa
transmedia a los productos y servicios que ofrece diario La Prensa. El analisis realizado al
medio acerca de las falencias que presentd, permitié entender de manera concisa cdmo
implementar las diferentes propuestas con el fin de obtener una mayor capacion de lectores y
aumento en ventas que mejore el desarrollo de la empresa. Cada una de las variables se

desarrolla con base en estudios de fuentes bibliograficas.

Palabras clave: llustracion, estrategias de marketing, productos editoriales transmedia,

enlaces QR.
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ABSTRACT

This research-pased on an analysis that shows howlittle interest children and young people have
in print media such as newspapers, books, magazines, ctc. It should also be considered that the
technological advances play an essential rele within the life of the paeple, where it loses the
interest toward reading with respect to the printed products, which is why we must develop
proposals that help to user interaction with the printed and digital media, and in order to attract
the attention of the target audience through creative artwork based on the trends, publishing
and transmedia applied as marketing strategies, with the aim of increasing audience of readers
of La Prensade Riobamba newspaper. Inthis case, it is necessary to analyze the characteristics
and processes of iL, and also the feasibility of zpplying the transmedia narrative to the products

and services offered daily by La Prensa newspaper was investigated.

The analysis made to the media about the shortcomings that presented allowed us to
understand in & concise way how to implement the different proposals to obtain a higner
readership and increase in sales Lo improve the development of the company. Each of Lhe

variables is developed based on studies from bibliographical sources.

Keywords:Hlustration, marketing strategies, transmedia publishing products, QR links,

Reviewed by: CaisaguanoJznneth

Langluage Center Tecacher
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CAPITULO |
1.- Introduccién

Es oportuno manifestar los diferentes avances tecnoldgicos que esta en vigencia, lo que ha
llevado a nifios y jovenes a perder el interés hacia la lectura en medios impresos como:
periodicos, revistas, libros, etc.; afectando de forma directa a empresas que ofrecen productos
editoriales impresos. Por lo que se considera una forma alternativa de fusionar lo tradicional
con el mundo digital, al igual que en paises potenciales lo estan desarrollando y obteniendo
resultados favorables para sus empresas, es decir creando propuestas de interaccion fisicas en
conjunto con las digitales y viceversa, a lo que consideran este tipo de estrategia narrativa

transmedia.

La presente investigacion presenta cinco capitulos desarrollados, de forma que, el primer
capitulo se enfoca en el planteamiento del problema, la justificacion, preguntantes cientificas
directrices y los objetivos tanto general como especifico. El segundo capitulo esta compuesto
por el estado del arte, en el cual se desarrolla la investigacion tanto bibliograficos, como
descriptiva de los temas centrales del proyecto, la ilustracion como estrategia de marketing
para generar contenidos editoriales transmedia. En el tercer capitulo hacemos mencion a la
metodologia empleada para el desarrollo del tema que se aborda. En el cuarto capitulo se da a
conocer el desarrollo de la investigacion, por lo tanto, los resultados se obtuvieron mediante
tabulaciones de los instrumentos de investigacién a profesionales y puablico objetivo.
Ademas, se desarrolld un andlisis previo de los productos que oferta la empresa y de esta
forma poder determinar las falencias que existe en el medio impreso y su plataforma digital,
de esta manera se generd piezas graficas de mayor impacto visual para el publico que permite

la interaccidn fisica y digital mediante enlaces.

A su vez se ejecutd en el desarrollo de las propuestas la teoria de Robert Scott, para la
concepcion de un disefio coherente y manifestar las conclusiones y recomendacion

pertinentes a la investigacion.



1.1 Planteamiento del Problema

La ilustracion abarca un avance significativo en la comunicacion visual, sea esta en los
diferentes medios, ya que el uso y variacion de la ilustracion ayuda a la comprension de los
contenidos tipograficos por parte de los lectores, fundamentalmente nifios y jovenes

fomentando una mayor interaccion y comprension de la informacion.

“Pero claro, los tiempos cambian y las cosas avanzan. Si bien la ilustracion se sigue usando
en libros, revistas o publicidad, su campo de aplicacion se ha expandido mucho gracias a las

nuevas tecnologias” (Beatrizxe, 2017).

El ilustrador moderno tiene como objetivo principal comprender el manejo de la ilustracion
como tal en el disefio del segmento comunicacional como un todo, a esto se le suma que se
adoptan los diferentes tipos y estilos que ofrece la ilustracion con la finalidad que el material
tipografico, sea a simple vista descifrable y llamativo; estos dos aspectos son la clave para
Ilegar al lector, quien sera el critico més exigente en cuanto a satisfacer sus necesidades se

refiere.

La ilustracion ha sido uno de los fendmenos mas importante en el disefio, si hablamos de
nuestra realidad actual, se denota que en la localidad no existe un material que abarque
perfiles bibliograficos, trabajos o contactos de los ilustradores emergentes que sirvan de
referente en la investigacion. “En Ecuador en los Ultimos tiempos la ilustracion digital ha
tomado un gran impulso, gracias al gran interés existente en los jovenes disefiadores estan
demostrando posteriormente de conocer en los medios on-line esta manera de hacer arte”
(Quimi, 2015).

Como ilustradores afrontamos la dificil decisidn de seleccionar un estilo de ilustracion, dado
que este va dirigido a un publico infanto — juvenil, quienes son mas exigentes en cuanto al

cumplimiento de sus expectativas en materiales tipograficos.

En consecucion, los jovenes disefiadores se enfrentan con el desafio de lograr sintonia y
alineacion entre el mensaje transmitido por la ilustracion asi el intencionado, por el resto de
los elementos de la pieza editorial. Esta sintonia es primordial para que se considere el trabajo

editorial como exitoso. Otra argumento que se disefia es la significancia de lograr relacion



entre los contextos, en lo que se describe al contexto del ilustrador y el contexto del receptor
(Monteiro P., 2016).

Y en cuanto a la relacion de estos contextos se puede denotar que la ilustracion refuerza los
productos editoriales abarcando una cantidad significativa al momento de ser presentados
como tal, siendo responsables los diferentes medios impresos o digitales de la divulgacién de
los contenidos. Y esto implica también que los productos editoriales y la informacién que se
presenta deben ser examinandos minuciosamente para denotar esa sintonia entre ambas
partes, puesto que la asamblea nacional nos manifiesta los pardmetros comunicacionales

impuestos.

La Asamblea Nacional considera: Que, en el estado constitucional de derechos y justicia, en
concordancia con principios y normas de la convencion interamericana sobre derechos
humanos, se registran los derechos a la comunicacion, que perciben: libertad de expresion,
informacion y acceso en correspondencia de situaciones al espectro radioeléctrico y las

tecnologias de informacion y comunicacion.

Art.- 3.- Contenido comunicacional. - Para los efectos de esta ley, se concebird por contenido
todo tipo de informacion u opinién que se origine, reciba, propague e intercambie por medio

de los medios de comunicacion social (El Telégrafo, 2013).
De esta manera:

“La transparencia y el acceso a la informacion publica pueden ser la base que permita
combatir la desigualdad en el pais. Monopolizar la informacion de manera efectiva que
edifique a enfoques desde los cuales se puede atender una dificultad publico creando una

sinergia entre las acciones gubernamentales y la participacion ciudadana” (LOpez y Flores,
2017).

Pretendiendo hacer uso de la informacion con las medidas pertinente para evitar la
controversia y una pésima reaccién por parte del usuario, logrando este objetivo con la

aplicacion de estrategias sociales.

Abordando un marketing social y definiendo de la siguiente manera.



“El disefio de las estrategias de marketing es uno de los primordiales aspectos a trabajar
dentro de la misma siendo los objetivos de vital importancia para la empresa. Es por ello que
es relevante identificar y priorizar los productos que posean una mayor, potencial y
rentabilidad, asi como también seleccionar el publico al cual se va a dirigir el posicionamiento
de la marca que se necesite monopolizar a los clientes asi poder trabajar de una manera

estratégica las diversas variables que hacen parte del marketing mix” (Espinosa, 2015).

En este caso damos a conocer el problema que presentan ciertos medios impresos en el pais
en cuanto a sus productos editoriales, sugiriendo analizar y aplicar las distintas estrategias
que engloban el marketing mix y asi proponer mejoras en estos productos.

Pero “No todos los productos de nuestra cartera poseen la misma rentabilidad, ni el mismo
beneficio. Es por ello, que precisamos la toma de decisiones transcendentales sobre nuestra
cartera de diferentes productos, de esta manera se podra priorizar la transformacién de
recursos estribando de la significancia sobre la obtencion que estos tengan sobre los objetivos

de marketing gue se han establecido” (Espinosa, 2015).

Sin embargo, aplicar competentemente los objetivos estratégicos seleccionados llevara a la
empresa y sus productos a mejorar su posicionamiento dentro del mercado, tomando en
cuenta los diferentes cambios tecnoldgicos y tendenciales que se ofrecen. De esta forma se
puede explorar estos cambios y aplicarlos, otorgando una nueva manera de interaccion por
parte de los medios impresos hacia el publico objetivo, siendo eficaz proponer el uso de

elementos transmedia que estan en vigencia en el mercado periodistico.
Segln (Mora J. , 2017),

“El término transmedia fue acufiado por Marsha Kinder (1991) refiriéndose a la
intertextualidad de las peliculas, los programas de televisién animada y los diferentes juguetes
creados para los nifios y jovenes preadolescentes. Esta investigacion donde participan Henry

Jenkins, quien profundizd en el término de transmedia en Media Convergence (2006).”

Denotando que la presente investigacion analiza con base el uso de los elementos narrativos
y de las caracteristicas que aplican los medios de comunicacion, para generar narrativas
transmedia funcionales en la difusion de los productos comunicativos de los medios impresos

a su vez siendo estos independientes.



“La narrativa transmedia es un proceso de elementos integrales de una ficcion la cual
adquieren dispersar una sistematica que por medio de varios canales de distribucién tienen el
fin de crear una experiencia unificada u coordinada. ldealmente, cada media hace su propia y

Unica arbitrio al progreso de la historia.” (Mora J. , 2017).

Ofreciéndonos una simplicidad de la narrativa como tal para generar contenidos o productos

en diversos medios.

En conjuncion con todos los parametros y elementos abordados en la presente investigacion
se recomend6 mediante la ejecucion e interpretacion de instrumentos metodologicos, disefiar
contenidos ilustrativos como estrategia de marketing para generar productos editoriales
transmedia eficaces para mejorar el posicionamiento de los medios locales impresos y sus
plataformas digitales de la ciudad de Riobamba, en mencidn se aborda como caso de estudio
el diario La Prensa tomando en cuenta el direccionamiento de su publico objetivo, el cual le
permitio a los investigadores dirigirse a nifios y jovenes, ofreciendo les productos editoriales
novedosos permitiendo la mayor interaccion de este publico con el medio y estos productos, a
través de tendencias ilustrativas editoriales y transmediaticas presentando una propuesta de
producto impreso o digital descifrable y Ilamativo.

1.2 Justificacion

El presente proyecto de investigacion responde a la necesidad de mejora de los productos
editoriales del diario La Prensa que circulan en la ciudad de Riobamba. Con la finalidad de
abordar un nuevo segmento de mercado de forma creativa, de esta forma el medio incentiva a
la lectura de los productos impresos locales a nifios y jovenes, puesto que el medio local
presenta un nivel decrecido en cuanto a la produccion y venta de sus productos y la poca
aceptacion que esta teniendo este con los usuarios y la falta de interés que presentan al elegir
entre los productos de la competencia local. Debido a que el medio presenta una
diagramacion o maquetacion de los contenidos poco llamativa y pesada a la vista de este
publico objetivo, los cuales aportan un grado significativo en los medios sociales, disefiar
productos editoriales transmedia ilustrados como una estrategia de marketing, aumentaria las
ventas y generaria un posicionamiento efectivo y a su vez la incidencia de estas nuevas
tendencias editoriales toma auge en el mercado periodistico siendo optimo por parte de la

empresa aplicar estas tendencias.



Antes

Mediante una guia de observacion se analizé los menus que contiene la plataforma virtual y
las secciones del producto impreso del medio local diario La Prensa, el cual fue caso de
estudio para la investigacion que se lleva a cabo, se presentaron ciertas falencias como una
diagramacion poco atractiva, la cual no capta la atencién de lectores jévenes siendo un punto
de enfoque nuevo. EIl presente medio impreso y su plataforma esta en un 80% dirigida a
personas adultas mayores la cual se puede acotar que no es una buena estrategia para un
incremento de ventas y posicionamiento en el auge de nuevas tendencias del mercado
periodistico, para el medio local por la simple razén que las personas adultas mayores no

hacen uso excesivo de la tecnologia en vigencia.

Los elementos de interaccion del medio impreso y su plataforma ofrecen contenidos
sencillos para el entretenimiento e interaccion de los nifios y jévenes por lo que solo ofrece
dos revista que presentan contendié infantil pero no en su totalidad, llamadas “El Canchero”
y que presenta un determinado niimero de péaginas sobre el mundialito “Hablemos” sobre
leyendas para llenar y juegos sencillos de recorte y en su plataforma una opcion de mirar los
archivos PDF a través de una suscripcion pagada, mas no descargarlos 0 mucho mas poder
Ilenar cada uno del espacio en esta plataforma para asi incentivar a nifios y jovenes a que sean
participes del diario por medio de interacciones en la misma u otras paginas enlazadas al

medio.
Después

El objetivo que se alcanz6 fue la mejora de los productos editoriales impresos y de los que se
encuentran expuestos en la plataforma del diario La Prensa, a través de la ejecucién de una
guia de observacion y de las entrevistas a profesionales y publico objetivo, el cual denota una
mayor interaccion con los usuarios mediante los elementos propuestos, que fueron el puente
para el interés de los jovenes y asi generar un patron de lectura mediante la de interaccion con

el diario.

Fomentando el deseo de explorar cada uno de los contenidos que ofrece el medio impreso y
su plataforma virtual, manteniendo los asi informados de las cosas que sucede dentro y fuera

de la provincia de manera creativa, para asi obtener mas visitas y aumento de audiencia en el



medio local, este objetivo se logré con el uso adecuado de las diferentes estrategia aplicadas,
principalmente la ilustracion, permitiendo un desglosé de los contenidos de forma llamativa y
creativa, ya que hoy en dia es una de las herramientas con mayor impacto visual para captar

la atencion de las personas.

Por otra parte, la empresa no solo recaudaria audiencia a traves de su medio impreso, también
generaria ingresos que manifestarian un gran benéfico para la misma, asi posicionandose de
una manera mas objetiva en el mercado dentro de la ciudad y del pais al poseer contenidos

transmediaticos.
1.3 Preguntas Cientificas directrices

e Cbomo generar una mayor adaptacioén de productos editoriales transmedia hacia un
medio local?

e Cdmo lograr captar la atencion de lectores jovenes con base en productos editoriales
transmedia para un medio local?

e Cbomo disefiar propuestas de mejora para captar la atencion de lectores mediante un

producto editorial transmedia de un medio local?

e ;Como lograr tener mas audiencia de lectores mediante un producto editorial

transmedia para un medio local?



1.4  Objetivos

111

1.1.2

Objetivo general:

Diseniar ilustraciones como estrategia de marketing para generar productos editoriales

transmedia.
Objetivos especificos:

Analizar nuevas tendencias editoriales para renovar el medio local.

Elaborar propuestas de mejora del producto impreso y de la plataforma digital del
medio local.

Disefar material interactivo para la seccion infanto-juvenil que ofrece el medio local,
con base en la ilustracion.

Aplicar las diferentes estrategias de marketing con base a los productos editoriales
ilustrados.

Elaborar propuestas transmedia con base a los productos editoriales ilustrados.



CAPITULO II
2.- Marco Teorico
2.1 llustracion

“La ilustracion se origind antes de la escritura, radica desde la pintura rupestre cuando los
artistas, mediante el carbén y el ocre empezaron a pintar las paredes dentro de las cuevas
comunmente plasmaban lo que ellos miraban a su alrededor” (Kidder D. & Oppenh N.,

2008)Es una forma de representacion visual, lo cual interpreta un texto, sea cual sea este.

Desde otro punto de vista, para (Lépez W., 2015)“la ilustracion es la que narra la historia
completa sin la necesidad de texto, ni de inscripcién alguna que sirva de guia”. Ahora, la
ilustracién es utilizada por diferentes medios de comunicacién, ya que de esta manera el
lector puede comprender o captar de una forma adecuada el mensaje que trasmite dicho

contenido, para esto podemos analizar dentro del campo de la ilustracion tres amplias zonas.

La primera clase de la ilustracion se refiere a la narracion de la historia sin la necesidad de
escribirle un texto, o algun tipo de descripcion para el entendimiento del contenido, basta solo
con observar las imagenes para captar el mensaje o la historia. Unos de los claros ejemplos de

esto son los cubiertos de libros o portadas de revistas.

La segunda clase de ilustracion se puntualiza a que va acompafiado de algun titulo o frases
cortas para mas claridad del mensaje, siempre teniendo en cuenta que este tipo de ilustracion

tiene un significado mas fuerte en su contenido.

La tercera clase de ilustracion se enmarca que la narracion escrita esta incompleta, la cual las
imagenes son el complemento a este mensaje, causando asi curiosidad o intriga a los lectores

o interés por la historia narrada.
2.1.1 Géneros de la ilustracion:

Dentro de la ilustracion existe un diverso mundo de géneros la cual forma parte fundamental
de la comunicacion visual para nuestros lectores. EXiste géneros como son: género

conceptual, narrativo, decorativo, comic, humor gréfico, infantil, portada, publicitaria.
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Figura 1. Géneros de la llustracion

GENEROS DE L

ERO CONCEPTUAL

No necesita de algin tipo de argumento,
un texto o una investigacion para
trasmitir la idea o mensaje de forma mas
generalizada.

GENERO DE ILUSTRACION
NARRATIVA

Esta acompariada de un guion literario
de acuerdo con la historia narrada, la
cual la ilustracion no debe salirse mas
alla de lo que quiere trasmitir.

GENERO DE ILUSTRACION
DECORATIVA

Forma parte total del texto como medio
de adornado, estos suelen ser
ilustraciones secundarias, esta no debe
obstaculizar la lectura.

GENERO DE ILUSTRACION DE
COMIC

Refleja el arte de los dibujos y que
deben acoplarse de forma directa con la
novela o historia narrada.

]

&
O
O
O
@
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ILUSTRACION

GENERO DE ILUSTRACION INFANTIL
Buscando trasmitir mediante ilustraciones
mensajes claros y sencillos, que sean de
gran impacto visual y que complemente a
las frases escritas.

GENERO DE ILUSTRACION DE
PORTADAS

Es la representacion visual general de lo
que va a narrar un libro o revista, es decir
es la carta de presentacion de la misma.

GENERO DE ILUSTRACION
PUBLICITARIA

Este tiene como fin dar a conocer o
representar una marca, producto o
servicio, es un componente muy valiosa
en la trasmision del mensaje.

GENERO DE ILUSTRACION DE
HUMOR GRAFICO

Busca trasmitir humor con el propésito de
entretener a nuestros lectores, en algunos
casos suelen ser sarcasticos a la
visualizacion personal.

Fuente: http://ilustracioneditorialypublicitaria.blogspot.com/p/ilustradores-importantes.html

Autoria: (Hinojosa & Rosero, 2019)

Créditos: Paul Rosero y Karen Hinojosa




2.1.2 Técnicas para la ilustracion:

Siendo la ilustracion un movimiento cultural y a su vez intelectual esta permite remarcar las
ideas que parten de la sociedad, pero no suelen aparecer en partes igualitarias en un mismo
momento debido a los diferentes contextos los cuales son muy diversos por esta razén se

tiende hablar de multiples medios que ayudan a la ilustracion a ser expresada.

Los diferentes estilos que abarcan los ilustradores innatos basan sus trabajos para manifestar
un tipo de imagen que sea capaz de relacionarse y convivir en conjunto con el texto, pero
debido a los avances tecnoldgicos, sean tenido que adaptar a nuevas tendencias y medios para

que las ilustraciones no pasen a ser simples imagenes.

De esta forma los ilustradores representan cualquier tipo de ilustraciones de forma fisica o
digital el cual nos presentan los diferentes medios que ayudan a realizar cada uno de los

trabajos a graficar.

11
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Fuente: http://ilustracioneditorialypublicitaria.blogspot.com/,

Figura 2. Técnicas para la Ilustracion

TECNICAS PARA LA ILUSTRACION

PLUMA TINTA

La tinta es un pigmento liquido de gran
pregnancia sobre cualquier tipo de
soporte. Es un medio tradicional utilizada
por los diseriadores.

LAPIZY CARBONCILLO

Da un acabado mas profesional a sus
representaciones artisticas. Para este
objetivo el soporte fundamental utilizado
es el papel blanco.

LAPIZ DE COLORES

Se acoplan de mejor manera con otras
técnicas obteniendo resultados de gran
impacto visual y un acabado excepcional
en el arte final.

PASTELES

Existe pasteles gr y pasteles secos,
lo cual son tonos ob s y claros puros
, este tipo de mal les no permite r
acabados pequeni de magnitud chi

Q=

i
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COUCHE O TEMPERAS

Para los disefiadores e ilustradores son
frecuentes el uso de este medio ya que de
manera mas facil pueden obtener colores
semejantes o llanos.

ACRILICOS Y OLEOS

Es una técnica donde pueden mezclar
diferentes colores y asi obtener mejores
acabados en el arte final. Ademas su
secado es rapido.

COLLAGE

Es un producto grafico que posee todas las
técnicas logicas, para trasmitir un determi-
nado mensaje, estas pueden combinarse
por su forma, colores, entre otras.

DIGITAL

Se efectia por medios de dispositivos
tecnologicos. En la actualidad existen pro-
gramas con una utilidad amplia que al momen-
to de ilustrar tratan de reflejar la realidad.
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Autoria: (Hinojosa & Rosero, 2019)
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2.1.3 El uso de lailustracién

Existen diferentes formas de comunicacion (sea oral o escrita), también existe una manera de
comunicacion visual donde se refleja un mensaje claro y sencillo a los lectores, sin la
necesidad de adjuntar grandes parrafos de textos para entender lo que trasmite el disefiador o

ilustrador.
2.1.3.1 llustracion cientifica

Segun (Cuenca , 2017) “este tipo de ilustracion no solo buscan mostrar fiel realidad del ser,

sino que también desea brindar conocimientos a la humanidad con mayor facilidad”.

En cuanto se hace mencion a la ilustracion cientifica esta se remonta desde la antigliedad,
donde para representar textos cientificos que ayudan a comprender de forma mas claro los
diferentes temas de la anatomia del cuerpo humano. Este tipo de ilustracion esta dirigido a
lectores o personas que toman estos temas con gran responsabilidad e importancia para el ser

humano.

Figura 3.llustracion Cientifica

Autoria: Candido Solaz (2012)
2.1.3.2 llustracion literaria

En este tipo de ilustracién se manifiestan los diferentes modos de expresar contenidos
literarios para una captacion comprensibles de los lectores, quienes manifiestan pensamientos
0 redactan vivencias a un publico objetivo adaptando una serie de ilustraciones o personajes a

esta literatura.
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“Una de las grandes cosas que se realiz6 en este tipo de ilustracion fue la aparicion de las
caricaturas, esto naturalmente se utiliza en gran abundancia en las historietas” (Yegres A,
2015)

Figura 4. llustracion Literaria
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Autoria: Fernando Vicente (2013)
2.1.3.3 llustracion publicitaria
La ilustracién publicitaria segun (Arroyo M., 2016).

Una vez elaborado una cierta idea del estilo de ilustracion requerida, contactan con el
producto de la propia empresa. El director artistico solo trata con el lado creativo del
proyecto; el producto tiene los conocimientos necesarios de ilustracion fotografica y los
contactos indispensables; se encargan de la negociacién de honorarios, los plazos de ejecucion

y de derechos de produccion.

Este tipo de ilustracion trata de llegar de manera clara, sencilla y directa con el mensaje con
fines de captar la atencion de un producto o servicio ante dichos consumidores. La parte
creativa e innovadora debe de ser capaz de dar un mensaje rapido de gran impacto al

consumidor con ilustraciones estéticas y funcionales.
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Figura 5. llustracion Publicitaria

Autoria: Amaia Arrazola (2009)
2.1.3.4 llustracién editorial

“Es utilizada para libros, revistas, entre muchas mas publicaciones impresas, ayudando a
comunicar conceptos claros y directos a los lectores generando una variacion de criterios y
opiniones sobre la propia ilustracion, esto suele ir acompafiada de un texto en particular”
(Ayuni C. , 2018).

Figura 6. llustracion Editorial

Autoria: Karl Mounford (2017)

15



2.1.3.4.1 Tipos de ilustracion editorial

Segln (Matthews J., 2002) menciona que dentro de lo editorial existen varios tipos de

ilustracion, la cual es de gran aporte para nuestros contenidos.

llustraciones conceptuales: son representaciones figurativas (no realistas) de
contenidos en escenas, objetos, ideas o0 teorias. Dentro de este tipo de ilustracion
puede existir elementos que reflejen la realidad, que a su vez en conjunto tienen un
significado o forman diferente trasmitiendo un mensaje claro y facil de entender al
lector.

llustraciones literales: refleja la verdad de las pinturas, expresando una descripcion
exacta de la realidad, y en muchas ocasiones describen o representan la fantasia o
drama. Este tipo de ilustracion trata de reflejar escenas que sean creibles para el
lector.

llustracion tradicional: este tipo se refiere a lo que comunmente la gran parte de
ilustradores realizan, es decir lo “clasico”, dibujar y pintar a mano.

Ilustracion digital: en cuanto a lo digital se describe a la utilizacion de software que
ayudan a realizar la produccion de imagenes ilustradas mediante un equipo

tecnoldgico.

Todos estos estilos de ilustracién permiten que los contenidos editoriales sean faciles de

interpretar a simple vista, a su vez otorgandoles una forma llamativa, pero sin obstruir la

claridad del mensaje expuesto al receptor o publico objetivo.

2.1.3.4.2 Principios del disefio editorial.

El disefio editorial es una de las grandes contribuciones del disefio grafico donde se puede

trabajar con periddicos, libros, revistas, catalogos fotograficos, y catalogo empresarial. Una

forma de presentar los proyectos graficos de forma que tengan una apariencia atractiva y un

contenido jerarquico siendo indispensable una composicion visual correcta.

Equilibrio o balance. - Este principio se trata de la distribucion visual o del peso de
los objetos, colores y espacio los cuales conforman una parte esencial del disefio.
Tomando en cuenta que no todos los disefios presentan una simetria para que se lo

considere en forma equilibrada, siendo que estos pueden ser transformados a una
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forma asimétrica, de esta forma se presentan dos balances para la concepcién de un
buen disefio.

Balance simétrico o formal.

La distribucion de los elementos simeétricamente debe ser con respecto al eje que
conforma la composicion dada, empleando un disefio con caracter conservador o de
apariencia clésica, pero siendo este un aspecto simétrico que puede limitar la
ubicacion de los elementos, pero se puede trabajar con otros aspectos importantes al

momento de maquetar.
Balance asimétrico o informal.

La distribucion de los elementos denota un balance informal, que permite incrementar
en la maquetacion las posibilidades de colocar méas elementos dentro de la
composicion, pero estos deben estar centrados en el disefio y ser modificados en

cuanto a su posicion dentro de este.

Proporcién. - Este principio nos otorga una relacion entre los objetos dentro de la
composicion refiriendo se al tamafio que posee el documento, la forma, los colores, el
tamafio que presentan los elementos en la composicion, siendo que no es éptimo al
realizar elementos con un mismo tamafio dandole importancia a cada elemento el cual
otorga limpieza y capta la atencion de los contenidos en el interior del disefio.
Jerarquia. - Este principio nos presenta el rango que ocupa el mensaje que estamos o
queremos transmitir y de qué forma deseamos que Ilame la atencidn, es por ello que
se debe ayudar al contenido para que domine su lugar y capte la atencion del lector
mostrandole el contenido mas relevante en primera instancia.

Unidad. -Este es un principio basico dentro de la composicion refiriéndonos a la
comunicacion visual el cual este es el eje primordial para transmitir un mensaje claro
otorgandole coherencia y una buena construccion en cuanto a los espacios y las zonas
dando concordancia en cuanto al caracter del mensaje.

Ritmo. -Presentar los distintos elementos en una composicién en diferentes
direcciones, les permite dentro del disefio generar un aumento en cuanto a la
sensacion de los movimientos, agilidad y rapidez de estos. De esta forma denotamos

una percepcion de movimiento en los elementos presentados en el disefio.
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2.1.3.4.3 Tipos de paginas en el disefio editorial.

Los diferentes tipos de paginas permiten a la diagramacion del disefio al presentar elementos
con mayor jerarquia y concebir una sinergia entre estos, permitiendo a los lectores
comprender dichos elementos presentados de forma clara y concisa sin presentar ruido en la

informacion otorgando un contexto segun la composicidn reticular presentada.

La reticula es una de las herramientas primordiales en la presentacién de los contenidos
editoriales, permitiendo diagramar, ordenar, equilibrar la composicion de las diferentes
paginas. Se da a conocer la clasificacion de una forma organizada segun los elementos que le
componen, como al momento de aplicar las diferentes reticulas ya que dentro de sus

elementos pueden ocurrir cambiados de manera espontanea.
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Figura 7. Tipos de paginas editoriales
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2.1.3.4.4 Tendencias aplicadas al disefio editorial.

Las tendencias en el disefio editorial han pasado de disefios excesivamente recargados a
paginas con disefios escasamente poblados de letras sobre enormes espacios en blanco. Y lo
que funciona para una publicacién, no funciona para otra, por lo que es completamente

subjetivo.

Algunas de estas tendencias no son nuevas, pero el disefio editorial puede ser muy
experimental dependiendo de tu publico. Nos referimos a encontrar un equilibrio entre los
diferentes niveles de texto, las fotografias y las ilustraciones para crear nuevas
conversaciones visuales de esta forma se presentan las diferentes tendencias aplicadas en los

productos editoriales.

e Tipografia: en la variedad esta el gusto las viejas normas tipograficas sobre usar solo
dos o tres estilos de tipos en un disefio editorial ya no son relevantes. De hecho, es
divertido mezclar y combinar diferentes fuentes para crear un estado de animo
particular.

e Color: cuanto mas vivos, mejor los colores vivos y con contraste alto pueden marcar
la diferencia entre un disefio monétono y uno que hable a las masas. A menudo, el
contraste contribuia a la narrativa y a la intriga del album.

e La ilustracion: Llamamos ilustracion a aquellas representaciones graficas que nos
informan de un contenido, la cual se utiliza como elemento grafico dentro de los
diferentes productos editoriales, aludiendo al contenido de la edicion y dependiendo
de la tipologia que se usa en el producto.

e La infografia: es una herramienta Gtil para ilustrar las medidas y los datos. También
afiaden impacto y color a informacién que de otro modo resultaria aburrida.

e Imagenes: originales o de stock las fotos de stock estan bien si tienes prisa o un
presupuesto muy ajustado, pero el arte original siempre es mejor, y es una tendencia
gue nunca va a cambiar, lo que resulta ideal para artistas y fotdgrafos. Los ilustradores
pueden coger una historia y llevarla a otro nivel con su interpretacion de la narrativa.

e Composicion: equilibrio entre texto e imagenes siendo la cuadricula en los disefios

siempre un punto de partida para cualquier disefiador de publicaciones. Hay que
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configurar la pagina, determinar el ancho de las columnas y comprobar como se veran
los encabezados en la pagina.

Plataformas digitales: La evolucion de la industria editorial digital ha permitido la
adopcion de herramientas de Social Media para mantener vigentes a los medios de
comunicacion como parte de su estrategia de marketing es por ello que el uso de las
diferentes plataformas facilita la interaccion con el usuario.

Uso de dispositivos moviles: EI consumo a través de dispositivos moviles es una de
las vias méas accesibles en la actualidad para las distintas plataformas de los medios de
comunicacion. Si no se optimiza los sitios, los lectores pueden desistir.

Redes sociales: Las redes sociales son uno de los principales conductores hacia los
contenidos del sitio web: Facebook, Twitter, LinkedIn e incluso Snapchat, fungen
como controladores de trafico y medios publicitarios.

Uso de audiovisuales: Los videos son un elemento fécil de digerir en las plataformas,
ademas fomentan un acercamiento mas dinamico con el publico y los hace salir por
un momento de la monotonia de los textos.

Los E-books o libros electrénicos: También conocido como e-book, ecolibro o libro
digital, es una version electronica o digital de un libro, es una publicaciéon cuyo
soporte no es el papel sino un archivo electronico, su texto se presenta en formato
digital y se almacena en diskette, CD-ROM o en linea (en la Web), permite incorporar
elementos multimedia como video, audio, y en el caso de Internet, posibilita enlaces a

otras paginas de libros digitales del administrador de red.

Estilos de llustracion

Segun las necesidades de un determinado publico objetivo se plantea una variedad de estilos

al momento de generar cualquier representacion gréafica, el ilustrador debe adaptarse a los

requerimientos de todo tipo en caso que sea necesario.

Segun (Vasquez, 2010)“Un estilo se genera debido a las necesidades de no reanudar en lo ya

se encuentra establecido o también se puede concebir a que su creador quiera dar a conocer

su nueva propuesta”.
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Todo ilustrador profesional o en formacién con la practica va adquiriendo y dando un estilo
propio a sus trabajos, pero el uso de estos estilos depende a qué tipo de pablico nos estamos

dirigiendo y que tipo de informacion queremos dar a conocer.

Es decir, el disefiador grafico es un comunicador visual que a través de sus ilustraciones
trasmite mensajes de cualquier indole. Ademéas de sus trabajos realizados con un estilo
personal, también puede basarse en otros estilos con el fin de que surjan ideas creativas en
fusion de estas. Cada estilo de ilustracion posee caracteristicas Unicas que permiten establecer
parametros de co-creacion de disefios para las diferentes empresas que innovan con el uso de

ilustraciones en sus productos o servicios.

Podemos dar a conocer los diferentes estilos de ilustracion que son empleados por la mayoria

de los ilustradores profesionales y que les permiten simplificar la informacién los cuales son:
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Figura 8. Estilos de la ilustracion parte |

ESTILOS DE LA ILUSTRACION

PSICODELICA

Es un estado exaltado y revolucionario
Se caracteriza por la abundancia lineal y
colorista. Destacan por las combina-
ciones de colores, tanto armonicas como
contrastadas.

INFANTIL & JUVENIL

Entendida como las obras de creacion
para acompariar a textos en cuentos,
libros impresos o digitales para nifios y
jovenesaliqua.

HIPERREALISTA

Se basa en la reproduccion detallista y
fotografica de la realidad.

PARTE |

s

Ll

(]
®
O
O
O

Fuente: https://www.ilustra.org/pin/estilos-usos-o-subgeneros-de-ilustracion/

Autoria: (Hinojosa & Rosero, 2019)
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Figura 9. Estilos de la ilustracion parte |1
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2.1.5 Tipos de ilustracion segun los contenidos
2.1.5.1 Caricaturas con caracter critico

Esta representacion de ilustracion exagera los gestos y rasgos fisicos mas relevantes de un
personaje con el proposito de captar la atencion del espectador sobre las acciones y facciones
de lo caricaturesco. “Muchos de estos contenidos se reflejan més dentro de la caricatura
politica donde se critica y se ve los errores que cometen muchos de los politicos en la vida

diria de sus funciones” (Rodas F., 2017).

Figura 10. Caricaturas con carécter critico

Autoria: Santiago Londofio Garzon (2018)
2.1.5.2 Caricaturas con caracter politico

“Estas caricaturas que representan temas de caracter politico, tendencias sociales o
celebridades famosas de manera que se enfocan en un punto de vista en particular del
personaje, mucho de estas representaciones no son tomadas de una manera humoristica”
(Rodas F., 2017). Al poseer tema de controversia para entes politicos estas caricaturas suelen

ser censuradas por ciertas entidades publicas que se ven perjudicadas por este tipo de opinion.
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Figura 11. Caricatura con caracter politico
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Autoria: Moisés Hasson (2018)
2.1.5.3 Caricaturas con caracter social

“Son una muestra de un mensaje al espectador, una representacion de imagenes un poco
burlonas o en ocasiones alegoricas bastante exagerada del personaje en plan de burla o critica

a los mismos (Rodas F., 2017).

Comprendiéndose como ilustraciones que representan situaciones reales de la sociedad o de
algn personaje en si, esto suele tener intenciones humoristicas o satiricas mediante la
ridiculizacién de eventos o situaciones politicas, religiosas o sociales que enmarcan a los

ciudadanos.

Figura 12. Caricatura con caracter social

e Gle Ev
£k piS Mo
HY DG wADs /

Autoria: Nohelia Murillo (2017)
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2.1.5.4 Caricaturas con caracter humoristico

La caricatura humoristica se diferencia de las demas por ir o0 no acompafiada de un texto.
“Esta representa lo cotidiano de la actualidad de la sociedad, personas o personajes con un fin
humoristico o satirico, lo cual en multiples ocasiones podemos encontrar en periédicos,
diarios o revistas” (Rodas F., 2017).

Figura 13. Caricatura con caracter humoristico
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Autoria: Joseph Alberto (2011)
2.1.5.5 Caricaturas con caracter sarcastico

Este tipo de caricaturas expresa el humor negro y lo absurdo, muchos de estos tipos de
ilustracién necesitan de comprension y tiempo para entender lo oculto del contenido. “Lo
sarcastico juega con la mente de las personas y desafia a mirar la vida cotidiana de cada una
de ellas de una forma diferente” (Rodas F., 2017).

Dan a expresar situaciones comunes en la sociedad, sin tener miedo en dar a conocer dichos

problemas y que estos sean entendibles segun el contecto y la interpreacion del lector.
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Figura 14. Caricatura con caracter sarcastico
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Autoria: Anton Gudim (2018)
2.2 Estrategias de marketing

Para Kotler & Armstrong (2003) (considerados los padres del marketing), el concepto mas
sencillo que nos lleva a comprender que es el marketing y de esta manera analizar
minuciosamente las estrategias que podemos implementar hacia nuestro publico la cual: “La
mercadotecnia es definida como aquella ciencia y el arte que permite examinar, establecer y

entregar valor para compensar las necesidades de un mercado objetivo por un beneficio.”

Con base a esta definicion podemos acotar que las estrategias de marketing son pilares
fundamentales para intercambios e incremento de los bienes o servicios aplicados por las

diferentes entidades sean estas publicas o privadas.

A su vez sugiere (Espinosa, 2015) que “Las estrategias de marketing se definen como se van
a alcanzar los objetivos comerciales de una empresa. Para ello es importante asemejar y
priorizar los productos que puedan poseer una mayor potencial y rentabilidad, eligiendo al

publico al cual se va a dirigir”.

Al aplicar de forma idénea los diferentes tipos de estrategias de marketing se puede
identificar las necesidades tanto de la empresa como del target a ser analizado, para asi
satisfacer de manera concreta sean estas sus necesidades, gustos o preferencias en cuanto a

servicios o productos que la empresa oferte.
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2.2.1 Tipos de estrategias de marketing

Las estrategias de marketing permiten a las diferentes empresas sean estas publicas o
privadas desarrollar propuestas efectivas mediante analisis de mercado, usuario, producto y la
reaccion que poseen estos en el momento que se presentan. Realizar campafias publicitarias
es efectivo, pero si aplicamos un copytesting de principio a fin y analizamos los pros y contra
que esta nos presenta.

Analizar solo a nuestra competencia, no es la Gnica opcidn que se nos presenta para lanzar un
producto o servicio, realizar una segmentacion de mercado, revisar la funcionalidad de
nuestro producto o servicio es esencial también, el comportamiento de compra, preferencias

de los usuarios siendo el punto de partida a un posicionamiento estratégicamente efectivo.

De esta forma determinamos como se van a conseguir los objetivos sean estos comerciales de
cada empresa y los parametros que se deben seguir para que estos objetivos sean precisos en

cuanto a su ejecucion y cumplimiento.

De esta manera presentamos las siguientes estrategias de marketing que son esenciales para
potenciar e identificar la problematica en las diferentes empresas y aumentar su rentabilidad

comercial.
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Figura 15. Tipos de estrategias de marketing
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2.2.2 Marketing digital

Segln (Osorio, 2016) podriamos acotar lo como un desarrollo para las estrategias sean estas
de publicidad y de comercializacion puesto que, a través de estos medios digitales, se puede
emplear diferentes técnicas para un nuevo mundo off-line sean estas imitadas y traducidas al
mundo online, con posibles formas de medicion digital que ayuden a la rentabilidad de cada
una de las estrategias empleadas en los diferentes servidores de busqueda o redes sociales que

ayudan en la misma.

El marketing digital en los tltimos tiempos ha tomado posesion dentro del mercado, debido a
los avances tecnoldgicos que en la actualidad se evidencia. Una de los medios mas
importantes de realizar marketing digital son los sitios web y las redes sociales donde los

usuarios interactian de manera constante
2.2.3 Tipos de estrategias de marketing digital

Los siguientes tipos de estrategias se dividen segun el marketing digital que se desea aplicar
en los diferentes proyectos, ya que el uso adecuado de las multiples estrategias ayudara a un
mayor desempefio y funcionalidad del contenido que deseamos expresar en los diversos

medios para una mayor comprension de nuestro publico objetivo (Osorio, 2016).
Los tipos de marketing son de grandes importancias dentro de la empresa y a su vez ayuda a

mejorar el crecimiento de la misma, sin olvidar que para una buena publicidad se debe elegir

el tipo de estrategia adecuado al producto o servicio, los cuales son:
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Figura 16. Tipos de estrategias de marketing digital

TIPOS DE ESTRATEGIAS DE
MARKETING DIGITA

INBOUND MARKETING

Responde claramente a un objetivo
simple, hacer que sea el usuario quien
se sienta atraido por una marca.

MARKETING RELACIONAL

Es la necesidad de finalizar las
relaciones que comparten con los
clientes y otros stakeholders de forma
estable y eficaz.

MARKETING CONVERSACIONAL

Nos otorga un gran aporte siendo este la
funcionalidad de un marketing de
didlogos que ayuda a mantener una
relacion mas cercana con clientes
potenciales

di keting-digital/
https://www.impulsapopular.com/marketing/5-tipos-de-marketing-digital-que-debes-conocer/
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MARKETING DE CONTENIDO

Este tipo de estrategia basa su labor en la
creacion de informacion relevante y de
interés para nuestro target, promovida
mediante las redes sociales y sin la
intencion de venderles nada.

Se solicita permiso a los clientes o
prospecto antes de enviarle publicidad o
informacion de la empresa. este
marketing de permiso es una relacion a
largo plazo en la que el consumidor
obtiene recompensa.

MARKETING DE BUSCADORES
Las empresas buscan posicionar su
marca en los buscadores, para ello, se
pueden utilizar dos formas de
posicionamiento, ya sea de forma
simultanea o no,encontramos el llamado
SEO

Autoria: (Hinojosa & Rosero, 2019)
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2.2.4 Importancia de la ilustracion en el marketing

Para (Marin, 2017) la mejor explicacion sobre la ilustracion en el marketing es la creacion de
un personaje, dotandolo de caracteristicas humanas y una personalidad que planee los valores
de la empresa crearan que tu marca sea conocida con mayor habilidad, pues con el simple
hecho de inducir cierto tipo de turbacion efectiva la empatia entre la empresa y el consumidor

se torna mas grande.

Los personajes poseen una gran ventaja que facilmente se van adaptando a nuevas tendencias
el mejor de los casos hasta podrian llegar a convertirse en un icono de la cultura popular y ser

amados por generaciones.
2.2.5 Tendencias que vienen en el marketing digital

» Medicidn de resultados y de la inversién
Para analizar los planes de marketing elaboramos un proceso dividido en el
establecimiento y deteccidon de los objetivos, medicion de los resultados obtenidos,
analisis de la campafia realizada y reestructuracion de una nueva estrategia de
marketing (Mufioz & Mufoz, 2013).
Medir los resultados de las diferentes camparias de marketing es una forma eficaz de
analizar y asesorar sobre las nuevas acciones que se deben llevar a cabo dependiendo
de los resultados obtenidos dentro y fuera de la campafia.
La inversion que se realiza al ejecutar las distintas estrategias de marketing tiene que
ser rentables, se deben centramos las camparfias en un objetivo en comin, en potenciar
y medir el éxito con la ayuda de copytesting del antes y después de la campafia.
» Personalizacion
El contenido, la atencion y la respuesta personalizada son obligaciones claves para la
unién con el cliente, encerrando el contacto por medio de un eventos y conferencias,
una buena atencion y personalizacion de la informacion hacia el cliente es efectiva en

cuanto a la relacion que puede a ver entre empresa y cliente.
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» Apps para moviles
Segun,
(Mufoz & Mufioz, 2013) en la actualidad varias empresas se encuentran fortaleciendo
su canal movil, sin embargo, otros comienzan a tener una presencia, ya que el
objetivo es que los clientes se pasen todo el dia revisando de dispositivo mavil. En
nuestro medio, mas que mobile first, se debe pasar al markenting mdvil el cual
encierra metodologias y técnicas, informes en aplicaciones, campafias determinadas,

beneficio de datos de geo-localizacion, juegos promocionales y otras acciones.

Uno de los grandes retos de las empresas es disefiar las paginas electronicas y las apps
para el movil, de una manera responsivas que no provoguen inconvenientes a los
usuarios y para que el consumidor se sienta a gusto de utilizar y completar todo el
ciclo, sea esté compra, busqueda de productos o pagos en linea.

» Storytelling
Para (Guisado, 2017),“el Storytelling es una técnica narrativa que puede ayudarte
mucho en tu estrategia de marketing y simplificar los problemas que abarcan las

empresas en cuanto a la interaccion del consumidor y sus productos o servicios”:

o Para vincular emocionalmente con nuestro publico objetivo.

o Para contar la historia de marca, de forma indiscutible y efectiva.

o Paradistraer y estimular interés en nuestro publico.

o Para activar la imaginacion de lacomunidad y despertar su lado mas

emotivo.
o Para generar recuerdos de la marca, el producto o servicio.
» ChatBots

La composicion de las fuentes de datos consentird medir y confrontar el rendimiento
de las habilidades de mercadeo digital y proveera el marketing predictivo, a partir de
insumos de alto valor. Los chatbots son la punta del iceberg en la forma que las
empresas estan incorporando la IA en la atencion a los clientes y como mejora el
rendimiento de estas estrategias.
Las aplicaciones ademéas se estribaran en el aprendizaje de méaquina o machine

learning, clave para las comunicaciones escritas u orales a través de los chatbots.
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> Asistencias virtuales

>

Las empresas y sus encargados del (SEO) también deberan determinar las
oportunidades que se crean con los asistentes virtuales como Siri de Apple, Google
Now, Cortana de Microsoft y Alexa de Amazon y como estas aplicaciones forman
nuevas contingencias a los esfuerzos de marketing digital y de comercio electrénico
(ADECEC, 2018).
De esta manera los asistentes virtuales deben otorgar soporte a las marcas y a los
usuarios por medio de comandos de voz para indemnizar necesidades de blsqueda,
interaccion con el contexto, hogar, y contratacion de servicios de manera que las
empresas consiguen datos de fraccionamiento de los usuarios y consumidores
potenciales.
El Neuromarketing
Neuromarketing da uso la tecnologia y ciencia moderna, para medir el impacto del
marketing y la publicidad en el cerebro de los consumidores, para asi analizar las
emociones mas relevantes en la toma de decisiones, los estimulos percibidos de forma
consciente o inconsciente.
“El objetivo es obtener datos mas precisos acerca de la reaccion de los consumidores
y mejorar la gestion de recursos y ventas de las empresas” (Moraly & Gian, 2018).
Influencers
Los influencers conservaran su relevancia, pero el mercado debe promover e
inspeccionar a los que son “expertos” de una rama definitiva y que conservan un
mercado fiel (Guzman M., 2016).
Los principales beneficios de usar técnicas de marketing de influencers en las campafas

son las siguientes:

o Desarrollar los mensajes positivos de nuestra marca 0 empresa.

o Se forma mucha conversacion en la red sobre nuestros productos o servicios.

o Se acrecienta el tréfico hacia nuestra web.

o Los influencers son muy continuos por un target con una gran cabida de
compra.

o Si se disefia bien, una camparfia con influencers no tiene por qué ser muy cara,

para asi hacer uso del regreso de la inversion (ROI).
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2.2.6 Transmedia aplicada al marketing

Para (Martinez F., 2013), “en el plano del marketing y la comunicacién, los consumidores
Se van relacionando con las marcas dia tras dia de una manera mas emocional y esta
justificado que cuando las marcas relatan sus propias historias, y se crea un vinculo fuerte

entre la marca y el consumidor.”

De esta forma la interaccion que tiene el consumidor con respecto a la marca es mas efectiva,
para asi establecer los cambios debidos segln sus necesidades. Ademas, lograr una mayor

fortaleza y fidelidad del publico con la marca de los diferentes productos.

Mientras que (Scolari C. , 2014), dice que es “Un tipo de relato donde la historia se extiende
por medio de diversos medios y plataformas de comunicacion, y en el cual una parte de los

consumidores ocupa un rol activo en ese transcurso de esparcimiento.”

Debido a este tipo de interaccion el uso de las diferentes plataformas por parte de los
consumidores va en auge para el aumento y rentabilidad de las empresas y sus productos. Lo
cual conlleva a un mejor posicionamiento en el mercado y no estar en desigualdad de la

competencia.
2.2.7 Diferentes medios transmedia aplicados al marketing:

Para una mayor interaccion entre el consumidor-producto-servicio, las diferentes empresas
hacen uso de diversos medios que les permitan realizar lo que hoy llamamos narrativa
transmedia, entre estos actores importantes, para su propio beneficio y posicionamiento

efectivo en el mercado hacen usos de los siguientes medios:
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Figura 17. Transmedia aplicada al marketing
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2.3 Narrativa transmedia y convergente

(Scolari C. , 2014) define a la narrativa transmedia como “un tipo de relato en el que la
historia que se extiende por medio de multiples medios y plataformas de comunicacion y en
el cual una parte de los consumidores asume un rol activo en ese proceso de expansion”.

De esta forma, la comprension absoluta y el conocimiento profundo de la narracion se
obtienen cuando se recorren las multiples plataformas, soportes y canales para manifestar una
interaccion con un producto o servicio el cual las diferentes empresas desean otorgarle a sus

usuarios.

Por otro lado, en un estudio realizado por (Pérez, 2015) nos explica en términos mas claros
que “La narrativa transmedia utiliza todos los canales disponibles para hacer llegar al

consumidor partes diferenciadas de su historia para que éste las interrelacione.”

Es un proceso que implica interaccion por parte del usuario, porque él es quien decide qué
recorrido efectuar y hasta donde profundizar. No obstante, la convergencia abarca mucho mas
que el espectro mediético.

Jenkins (2008) citado por (Armando, 2013)

“Asegura que el fenomeno involucra transformaciones tecnoldgicas, mercantilistas, culturales
y sociales a la vez que manifiesta que la afinidad no ocurre por medio de ostentaciones, sino
que debe darse dentro del cerebro de consumidores individuales y en sus interacciones

sociales con otros”.

Convergencia comunicativa o de contenidos: se manifestd a través de las hibridaciones que se
expresan a nivel de contenidos y narrativas. Teniendo en cuenta estas categorias, se puede
considerar que la Web 2.0 entra como un fendmeno propio de todos los aspectos de la

convergencia.
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2.3.1 Principios del transmedia

» Expansion y profundidad
(Rodriguez , 2015) explica su significado:
“El concepto de medios expandibles descansa en la definicién entre
distribucion (la difusion de contenidos de arriba para abajo, tipico del
paradigma radio televisivo) y la circulacion (un sistema hibrido donde los
contenidos se expanden como resultado de una serie de transacciones

informales entre participantes comerciales y no comerciales)”.

Dando a conocer coordenadas de la ejecucion de la interaccién con los diferentes usuarios,

mediante la ejecucion de diferentes contenidos accionados.

» Continuidad y multiplicidad
La autora se refiere a “una continuidad a través de los diferentes lenguajes, medios y
plataformas de los que hace uso la historia para expandirse y multiplicidad con la
creacion de experiencias narrativas aparentemente incoherentes respecto al mundo
narrativo original” (Rodriguez , 2015).

» Inmersion y extractibilidad
En este sentido, consideramos que la inmersién narrativa en las producciones
transmedia documentales son mas débiles que las que se producen, no solo en el
campo de la ficcion transmedia, sino del propio documental contemporaneo (que
activa, en mayor grado, mecanismos inmersivos como la identificacion) (Rodriguez ,
2015).

» Construccion de mundos
Con este concepto, Jenkins se referia a la creacion de un mundo narrativo que
propone una suspension de la incredulidad en términos de verosimilitud. Ya hemos
hablado sobre la verosimilitud como propia de la ficcion y ajena, casi por completo, a
la narrativa documental, sea ésta convencional o vinculada a estrategias transmedia
(Rodriguez , 2015).
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» Serialidad
Jenkins se refiere a este concepto atendiendo a la organizacion de piezas y fragmentos
que rehtyen una secuencia lineal mono mediatica para dispersarse en una amplia
trama que abarca muchos medios (Rodriguez , 2015).

» Subjetividad
El autor se refiere con este principio a la presencia de subjetividades multiples en la
que se cruzan diversas miradas, perspectivas y voces, un concepto este totalmente
alejado de las nuevas subjetividades que permean al documental contemporaneo
(Rodriguez , 2015).

> Realizacion
Para Jenkins las acciones de los consumidores, transmutados en consumidores, son
fundamentales para expandir el mundo narrativo (Rodriguez , 2015).
Los siete princios del transmdia los comprendemos como los conductores que nos
llevan hacia el flujo transmediatico, al crear diversos mundos que enconjuto forman
un todo para dar a conocer y ser parte de una interaccion al usuario con los difrentes
contenidos que las empresas desean dar a conocer siendo esta su mayor estrategia de

marketing.
2.3.2 Sistema de comunicacion intermedia

Se invade de la esfera de la prontitud de comunicacion que queda en la interfaz entre la
comunicacion interpersonal y la comunicacion masiva y es asi como Bravo; Escobar &
Beltran (2018) la describen como “Aquella que se efectlia con el auxilio, la ayuda, apoyo o
recurso de un medio de comunicacion de poco alcance y es asi que la distancia que se da
entre los interlocutores es mayor”.

Con respecto a lo mencién la comunicacion intermedia es el flujo y conexion entre varios

medios que a su vez logran esa llamada intercomunicacion con el usuario.
2.3.3 Modelo de analisis comparativo transmedia

El siguiente modelo de analisis se ha desarrollado para centrarse en los elementos
hipermedia que pueden disefiarse y gestionarse durante la produccion de una creacion de
medios culturales interactivos. EI modelo se centra en describir en detalle las caracteristicas

expresivas y narrativas que se producen en la interfaz de hipermedia.
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Y con base al sistema de comunicacion hipermedia que nos plantea (Mora Fernandez, 2015)
se plantea un modelo adaptado al problema abarcado en el medio impreso diario la prensa,

para mejorar su interaccion con el usuario y captar la atencién un nuevo puablico lector.

Figura 18. Sistema de comunicacion transemedia
DIFERENTES TIPOS DE INTERACCION

SISTEMA DE COMUNICACION TRANSMEDIATICO
APLICADO AL MEDIO IMPRESO DIARIO LA PRENSA
selectivo

() —

transformativo /

constructivo

otros tipos de interaccion aplicados a la propuesta ESCUCHAR “ LEER
\

con mayor posibilidad de interaccion en
el medio impreso diario la prensa , mayor
libertad de crear una comunicacion
creativa y multidireccional para el

interactor o lector. Toosdestactn Inferactor ! Lector

mit aplicativas

Software apicado
Tipos de llustacion
Eslrateias de marketing
Niveles transmedias

Autoria: (Hinojosa & Rosero, 2019)

De esta forma es posible analizar qué tipo de expresiones interactivas, organizadas en las
interfaces, pueden desarrollar diferentes tipos de interaccion sobre cada uno de los diferentes
elementos narrativos: espacio, tiempo, personajes y acciones (Bravo, Escobar, & Beltran,
2018).
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Figura 19. Diagrama de la Narrativa
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Autoria: Gunther Sonnenfeld (2011)
2.3.4 Tipos de narrativa transmedia

De acuerdo con el diverso mundo de la narrativa transmedia existen tres tipos principales de

transmedia el cual permiten generar una narrativa acorde a la temética expuesta y estos son:

e Transmedia Franquicia: es un mundo donde se desarrolla y a su vez se extiende en
diversos formatos que ampliando la historia principal e incluso modificandola los
aspectos comunes a la intervencion de los usuarios es indispensable (Gimenez M. ,
2018).

Figura 20. War in the North, juego ambientado en el universo
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Transmedia Marketing. Se encuentra en pleno auge y se trata de promocionar un
producto, servicio o marca contando una historia a través de varios formatos. Su
publico produce también contenido y da forma y personalidad a la marca situandole

en el epicentro y convirtiéndolo en evangelizador (Gimenez M. , 2018).

Figura 21. Why so Serious? ARG promotional

Autoria: Dark Knight (Warner) (2013)

Transmedia Nativo. Son los proyectos desarrollados desde un inicio para varios
formatos. No simplementes es la manera en la que se cuente la historia que
promociona ciertos productos, sino que, a diferencia de los otros, las franquicia o
marketing suele haber disimiles equipos creativos en diferentes instantes o

dilataciones del proyecto, el nativo suele ser el resultado de una Unica vision.

Figura 22. El Cosmonauta, Riot

Autoria: Luis Enrique Carrion (2013)
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2.3.5 Estrategia y creatividad interactiva

Las narrativas interactivas son aquellos tipos de historias, dando igual su codificacion, género
o plataforma, que precisan de la respuesta directa de un asistente o usuario para ser
debilitadas, ya sea a través de una accion fisica, click, scroll, interfaces de voz, ventanas

procedente o nuevos formatos adecuados (Pérez, 2015).

Estas son las diferentes formas de interaccion que puede tener el usuario dentro de las
devirsas plataformas y la forma que el elige para esa interaccion, es por ello que presentamos

los siguientes arquetipos transmedia utiles para un buen disefio narrativo.

> Arquetipos de storytelling aplicadas al disefio
Existen 7 arquetipos de storrytallin para el desarrollo de diversos contenidos
interactivos como son:
e Narrativa lineal.
e Narrativa ramificada.
e Narrativa de espina de pescado
e Narrativa dindmica
e Narrativa concéntrica
e Narrativa en hilott

e Narrativa paralela
2.3.6 Formas de narrativa en torno al ecosistema digital

En el entorno ecosistema digital trata de captar al publico determinado hacia los activos
digitales de la marca, producto o servicio y buscar la manera de tener un contacto en cada
momento con el consumidor. Todo esto va de mano con multiples estrategias de marketing
digital que tiene por objetivo atraer al publico que se encuentra vinculado en diversos medios

en el mundo del internet (Carrera P., Limon N. & Herrero, E. , 2013).

El nuevo modelo publicitario el universo narrativo de la marca se genera, dejando de pensar
en la marca como “un logo, un concepto, una serie de productos, una lista de valores o una
cotizacidon en bolsa” y empezando a pensar en ella como un universo en el que habitan
personas dentro y fuera de la empresa en el que todas cuentas historias y en el que “todas

forman una historia de historias”
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2.3.7 Aproximacion al concepto de transmedia
Varios autores definen el storytelling y la similitud que tienen cada uno de ellos.

Jenkins, uno de los pioneros en iniciar la discusion académica sobre nuestro objeto de
estudio, considera el storytelling transmedia como un fendmeno cultural caracteristico de la
era de la convergencia que proporciona una experiencia de entretenimiento unificada al

usuario.

Cada medio hace su aportacion a este universo transmedia en el que los elementos de una
ficcion, son diseminados por distintos canales para propiciar esa experiencia inmersiva del
usuario. Jenkins (2008) citado por (Armando, 2013),

“Cada medio hace lo que mejor sabe hacer, de modo que una historia puede ser introducida
en una pelicula, expandirla a través de television, novelas y cémics, y su mundo podria ser
examinado y experimentado a través del juego. Cada entrada de una franquicia debe tener
autonomia suficiente para admitir el consumo emancipado. Es decir, no es necesario haber

visto la pelicula para regocijarse del juego y viceversa”

Es decir, el storytalling no es mas que la acercamiento y semejanza de ciertos contenidos
como por ejemplo la serie Batman cuentas historias relacionadas en cada uno de sus
plataformas fisicas o digitales como son los comics, cine, juegos entre otros contenidos sin

perder la esencia de la historia principal.
2.3.8 Lanarrativa transmedia para la produccién y la difusion de contenidos

Para generar y difundir un contenido, antes las empresas o marcas solian escoger un medio de
comunicacion que mas les convenia. “Después, con el aumento de la competencia, han tenido
que estar en mas de un medio al mismo tiempo. Todavia, en la mayoria de los casos, el
contenido ha sido el mismo s6lo que adaptado a los distintos canales” (Carrera P., Limén N.
& Herrero, E. , 2013).

De esta forma las empresas han tenido que responder a los cambios en la difusion de
contenidos y presentacion de los productos en las diferentes plataformas cumpliendo con las

exigencias de los usuarios.
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(Scolari C. , 2013) en su libro Narrativas Transmedia:

“Cuando todos los medios cuentan”, como: “Un tipo de relato donde la historia se extiende
por medio de varios medios y plataformas de comunicacion, y en el cual una parte de los

consumidores asume un rol activo en ese transcurso de expansion.”

La infografia hecha por Robert Pratten y presentada en el libro de Scolari explica de una

manera sencilla que el concepto de la narrativa transmedia:

Figura 23. Definicion de la Narrativa Transmedia
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Autoria: (Pratten, 2011)
2.3.9 Lanarrativa transmedia al alcance de tu proyecto
Segun, (Rojas T.,& Mechacho N. , 2017),

Esto depende mucho de tu historia y de tus objetivos como empresa, en algunos casos, la
expansion para las distintas plataformas se da por etapas y, dependiendo del enganche
generado y del éxito de cada etapa, se puede invertir mas o menos en las proximas etapas. A
partir de una buena estrategia de marketing de contenidos, es posible expandir una historia

acerca de tu negocio para distintas plataformas.
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Principalmente con las posibilidades de alcance de las redes sociales para promocionar los
contenidos, la narrativa transmedia puede tener bajo coste y ser aplica en las diferentes

empresas sean estas grandes, medianas o0 pequefias.

Ademas de obtener mediante contenidos transmedia multiples beneficios, otra de los aspectos
importantes es  captar la atencion y fidelizar a un nuevo publico objetivo a través de los
productos o servicios que ofrece cada empresa, mediante las plataformas digitales.

2.3.10 Los formatos de narrativa transmedia que puedes utilizar en la estrategia de

marketing

Estos formatos permiten concebir una narrativa eficaz, pero estos dependen de la aplicacion
que se les otorgué dentro de las diferentes propuestas, produciendo estratégicamente
productos innovadores dentro del mercado y presentando a los usuarios una variedad de

interaccion con estos o los diferentes servicios que deseen presentar las diferentes empresas.

A continuacién, presentamos un nuimero de formatos para poder hacer marketing de

contenidos a través de la narrativa transmedia:
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Figura 24. Formatos de narrativa transmedia parte |
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genes, topicos y esquemas

La gamificacion o empleo de la mecani-
ca de los juegos es muy utilizada para
atraer y fidelizar clientes, pueden estar
en la web, en los mdviles o tablets.

O
®
®
O
O
O
O
A

Fuente: http://www.manairaaraujo.com/formatos-narrativa-transmedia/ réditos: Paul Rosero y Karen Hinojosa

Autoria: (Hinojosa & Rosero , 2019)
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Fuente: http://www.manairaar.

Figura 25. Formatos de narrativa transmedia parte 11

FORMATOS DE NARRATIVA TRANSMEDIA
QUE SE PUEDE UTILIZAR PARTE II

con el online, es posible utili
para dar acceso a informa
dutos/ser i
sociales, etc

QR CODES

Funciona como enlace para llevar a
contenidos diferentes en la web o para
escargar apps.

Independientemente este tipo de la
narrativa permitira enfocar diferentes
tipos de contenidos y formatos, y
enlazarla a otras plataformas.

o.com/formatos-narrativa-transmedia/

1

Autoria: (Hinojosa & Rosero , 2019)

PRESENTACIONES

manera
de

Es un formato para generar contenidos
audiovisuales de diferentes ambitos.

Créditos: Paul Rosero y Karen Hinojosa




2.3.11 Tipos de archivos segun las plataformas

Existen diversos tipos de archivos para multiples plataformas que facilitan la interaccion con

el usuario, dentro de los cuales existen formatos correspondientes para las mismas como son:

e Archivos graficos: estos archivos permiten guarda los archivos en diferentes
formatos, para su mayor visualizacion.

e Archivos de texto: los archivos de texto son esenciales para la visualizacion, edicion,
uso de cada informacion.

e Archivos comprimidos y codificados: este tipo de archivo permite comprimir los
documentos que deseamos enviar, editar, guardar.

e Archivos de sonido: los diferentes archivos de sonido son esenciales para la edicion
de audio y video de productos que deseemos presentar.

e Archivos de video: los diferentes archivos de videos son de vitalidad importancia

para los usuarios puedan visualizar cada contenido.
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Figura 26. Archivos graficos

ARCHIVOS GRAFICOS

]

e formato permite presentar areas
transparentes. Esta caracteristica es
especialmente util en Internet ya que
ciertas imagenes, retratos, se integran
mejor en la pagina web u ofro sitio.

Es el formato mas utilizado en imagene
fotograficas, fundamentaime!
el que mejor comprime las i

.TIFF

e formato utiliza cuando
realizar impresiones en pap
imagen.

El formato BMP o mapa de bits es
utiliza Windows para las imag
( fondo del escritorio).

Es un formato utilizado por muchas
aplicaciones de Microsoft Office.

el programa P
v de Microsoft Of

O=0= =0=0=0

-

Fuente: https://www.uv.es/avirtual/internet/a_1_2.htm
https://community.canvasims.com/docs/DOC-11699-11076118216

Créditos: Paul Rosero y Karen Hinojosa

Autoria: (Hinojosa & Rosero , 2019)



Figura 27. Archivos de texto

ARCHIVOS DE TEXTO

m
iy

TIXT
Un archivo de texto plano. Es el forma-
to que casi todos los programas
pueden leer. Se pueden leer archivos
.ixt con editores muy sencillos como el
Bloc de Notas o el WordPad.

Este es el tipo de archivo de Microsoft
Word. Guarda todas las caracteristicas
de formato de Word. Puede ser leido
por varios procesadores de texto.

Es el formato de Adobe que permite for-
mateo de texto y gréficos. Es un formato
t

Formato de texto enriquecido. Este for-
mato permite texto con formato com-
patible con Word pero ocupa menos
espacio que el formato .doc,

ato para imp as PostScript

O=0=0=0=0

=

v

y

Fuente: hitps://www.uv.es/avirtual/internet/a_1_2.htm Créditos: Paul Rosero y Karen Hinojosa
https://community.canvasims.com/docs/DOC-11699-11076118216

Autoria: (Hinojosa & Rosero , 2019)
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Figura 28. Archivos comprimidos y codificados

ARCHIVOS COMPRIMIDOS Y
CODIFICADOS

.ARCY .ARJ

Son formatos de archivos comprimidos
que ya casi no se utilizan

Archivo binario. Estos archivos co
tienen programas jificados en
ro

Archivo ejecuta
hacer doble clic
de Windows se
contiene

Fuente: https://www.uv.es/avirtual/internet/a_1_2.h
https://community.canvasims.com/docs/DOC- 11599 11076118216

Autoria: (Hinojosa & Rosero , 2019)

Y

Créditos: Paul Rosero y Karen Hinojosa
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Figura 29. Archivos de sonido

ARCHIVOS DE SONIDO

.AUY .AIFF

formatos de sonido se utilizan
todo en Apple

Formato RealAudio de la empresa Re-
alNetworks. Estos archivos se pueden
oir con Real Player

=
Puede
Media Play

Y

Fuente: https://www.uv.es/avirtualfinternet/a_1_2.htm
hitpsJ//community.canvasims.com/docs/DOC-11699-11076118216

Autoria: (Hinojosa & Rosero, 2019)

y

Créditos: Paul Rosero y Karen Hinojosa
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Figura 30. Archivos de video

ARCHIVOS DE VIDEO

Formato de video con el sistema de
compresion MPEG, para todas las
plataformas (Mac, Windows y UNIX).

Fuente: https://www.uv.es/avirtual/internet/a_1_2.htm
https://community.canvasims. com/docs/DOC-11699-11076118216

uickTin

es uno de los formatos mas modemos,
lanzado en 1998 como estandar para
reproducir video y audio en un unico
archivo digital.

Créditos: Paul Rosero y Karen Hinojosa

Autoria: (Hinojosa & Rosero, 2019)



2.4 Realidad aumentada o augmented reality
Segun (Carracedo de Javier P & Martinez Carlos L, 2012) la realidad aumentada:

Es aquella tecnologia idénea de perfeccionar la percepcién e interaccion con el mundo
exterior, ofreciendo al usuario una atmosfera real, aumentado con informacién anexa creada
por ordenador. De esta manera la realidad fisica se ajusta con elementos virtuales,
colocandose de una realidad mixta en tiempo real. Objetos virtuales bidimensionales y/o
tridimensionales se aplican al mundo real; el efecto originado tolera el entendimiento de dos
mundos, virtual y real, en el mismo lugar. Sin embargo, la RA no debe enredar con la
Realidad Virtual, pese a las particularidades comunes que participan, como, por ejemplo, la
introduccién de modelos virtuales 2D y 3D en el campo de vision del usuario.

Se define la realidad aumentada como un nuevo tipo de vision sea esta indirecta o directa que
nos permite estratégicamente combinar elementos del mundo real, con estas plataformas
Ilamadas mundo virtual, otorgando la interaccion mediante imagenes, texto, figuras en tercera
dimension con la meta de crear una realidad de doble enfoque o mixta en un tiempo real,
permitiéndole al usuario la méaxima interaccion a través del uso de varios dispositivos

electrénicos o virtuales.
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CAPITULO I
3.- Marco metodoldgico
3.1 Tipos de investigacion:
Para un analisis mas minucioso se abordan el uso de los siguientes tipos de investigacion:
3.1.1 Investigacion Descriptiva

Como su nombre lo indica, para describir la realidad de situaciones, eventos, personas,
grupos o comunidades que se estén abordando y que se pretendan analizar, es por ello que se
empled este tipo investigacion para deducir las circunstancias que abordan al caso ya
planteado con la generacion de ilustracion como una estrategia de marketing para generar
productos editoriales transmedia del medio local la Prensa.

3.1.2 Investigacién de campo

Se recalca que este tipo de investigacion toma la informacion directamente de aspectos reales
y esto permite que los investigadores los cuales ejecutaron el presente proyecto garantizaron
los contextos reales y las fuentes en la tomado los datos.

3.2 Meétodo de investigacion
3.2.1 Meétodo analitico — descriptivo

Este método nos permite identificar, desmembrar, descomponer las partes y describir las
caracterizar el objeto de estudio a su vez se observa y analiza la problematica para hallar una
solucion; en este caso se empleo este tipo de método para comprender las circunstancias que
abordan la necesidad ya planteada, el cual es disefiar ilustraciones como estrategias de

marketing para generar productos editoriales transmedia para un medio local.
3.2.2 Proyectual:

Permite mejorar el producto: Teoria de Scott.
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3.3 Nivel de Investigacion: Aplicativo

En este nivel se considera directamente en casos donde para solucionar un problema o
necesidad, se resolverd con la intervencién efectiva, puesto que este nivel enmarca la
innovacion técnica, artesanal e industrial como la cientifica. Las técnicas estadisticas apuntan
a evaluar el éxito de la intervencidn en cuanto a proceso, resultados e impacto. (Supo J.,
2013).

Por lo mencionado anteriormente en la presente investigacion se realizo de acuerdo al nivel
de investigacion aplicativo, porque cumple con los pardmetros ejecutados en cuanto se refiere
al proceso, que en esta investigacién se aplico la ilustracion, estrategia de marketing y
narrativa transmedia; el resultado deseado es la mejora en cuanto a la estructura y contenidos
del diario La Prensa y como impacto para persuadir, sea esta en dos direcciones permitiendo
incrementar el porcentaje a nuevos lectores tanto jovenes como nifios, tomando en cuenta

que son sus padres quienes hacen uso econémico este medio.
3.4 El enfoque modo mixto:
3.4.1 Enfoque cualitativo

Tomando como punto metodoldgico la parte cualitativa que permite indagar en el campo de
las ciencias el cual pueden afirmar investigaciones centradas en los diferentes sujetos, que
pretenden dar una perspectiva desde el interior del fenémeno a estudiar de manera integral o

completa para asi llegar a los resultados deseados.
3.4.2 Enfoque cuantitativo

Tomando como punto metodoldgico la recoleccion y analisis de datos cuantitativos sobre
variables el cual se estudian las propiedades y fenémenos de la misma forma que nos
permiten indagar en los posibles resultados con base a la investigacion, asi plantear una

hipétesis con datos que posean estandares de validez y confiabilidad.
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3.5 Poblacion y muestra
3.5.1 Poblacion

Segun el INEC 2010 en Ecuador, en Riobamba viven hasta ese afio 225.741 mil habitantes en
la cual se toma una muestra simple con personas de la ciudad de Riobamba, pero tomando en
cuenta la proyeccion de nuestra investigacion. Por ello se tom6 como otro punto de referencia

los ejemplares vendidos diariamente del medio local determinado.

Tabla 1: Ejemplares impresos

Numero de ejemplares en circulacion

~ Lunes  26denoviembre del 2018 2553
Martes 27 de noviembre del 2018 2439
Miércoles 28 de noviembre del 2018 2512

Jueves 29 de noviembre del 2018 2485

Viernes 30 de noviembre del 2018 2463

Sébado 01 de diciembre del 2018 2624
Domingo 02 de diciembre del 2018 7500

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
3.5.2 Muestra

Para la comprobacion de que el proyecto se analizard una muestra estadistica conformada por
142 personas tomadas del INEC.

Célculo del tamano de la muestra

Tabla 2: Calculo de la muestra

Férmula:
Datos
B Z2PQN
"TEWN-D+27PQ = L
n= Tamarfio de la muestra P= 0.5
N= Universo & £
Z= Nivel de confianza e S
.- E= 0.005
P= Probabilidad de que el evento ocurra )
. N= 225.741
Q= Probabilidad de que el evento no ocurra
n= ?

Calculo del tamafio de la muestra:

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Z’PQN
TEXN—1) + Z2PQ
(1,96)2(0,50)(0,50)(225,741)
M= 10,05)2(225,741 = 1) + (1,96)2(0,50)(0,50)
_ 216,8016
N = 5222

n = 142

n

Tamario de muestra: 142 personas a encuestar, si fuera el caso.
3.6 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Los resultados expuestos fueron de tipo textual para el analisis pertinente de los productos
impresos Y la plataforma virtual, por el cual se dan a conocer las sugerencias respectivas para

determinar la aceptacion y pertinencia que exige la investigacion, es por ello que se:

e Se generd una guia de observacion para analizar los contenidos editoriales y la
plataforma virtual del medio local.

e Se gener6 un modelo de entrevista para obtener la opinion de expertos y del publico el
cual se desea captar con base a las diferentes variables a ser estudiadas.

3.6.1 Técnicas

e Observacion

e Entrevista
3.6.2 Instrumentos

e Guia de observacion.

e Guia estructurada de la entrevista.

La entrevista y la guia de observacion fueron los instrumentos més eficaces en el desarrollo
de la investigacion y la toma de decisiones interpretando de manera textual y grafica las
preguntas mas relevantes dentro de las entrevistas, en cuanto a la guia de observacion se tomé

la informacion y se la analizo en forma de tablas para su mayor interpretacion.
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CAPITULO IV
4.- Andlisis e interpretacion de los resultados
4.1 Entrevistas
4.1.1 Interpretacion de las entrevistas a profesionales.

Abordando la interpretacion del primer formato de entrevista con base a la variable
ilustracion fue pertinente realizar un desglose mediante graficos debido a la cantidad de

profesionales entrevistados. Los cuales nos brindaron sus conocimientos:

v Lic. Viviana Cuenca

v" Mg. Mariela Samaniego
v" Mg. Marcela Cadena
v

Ing. Sherson Mantilla

AUTORES: Karen Hinojosa — Paul Rosero

TEMA: La ilustracion como estrategia de marketing para generar productos editoriales

transmedia

ENTREVISTA
LA IMPORTANCIA DE LA ILUSTRACION

1. ¢Cual es la funcion principal de un ilustrador?

Con base al analisis de un 95% de los entrevistados se concluye que la funcidn
principal de un ilustrador es comunicar a través de imagenes que sean funcionales,
lograr lo que tal vez no encuentres un material gréfico, es dificil encontrar un modelo
y buscar la forma en la que se pueda representar soluciones rapidas y précticas,

mandar un mensaje rapido muy similar a la funcion de un disefiador grafico.
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Gréfico 1: Funcion del ilustrador

¢Cual es la funcion principal de
un ilustrador?

= Comuniar a través de imagenes = Otros

5%

\

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

2. ¢Qué tipo de ilustracion desarrolla?

Con base al analisis 60% de los entrevistados de un en caminado en desarrollar varios
estilos de ilustracion, pero abarcando un estilo del tipo corporativo, como son
mascotas con estilo comic, retro, manga, urbano. Y un 40% sin dejar atras el tipo

tradicional y digital que son esenciales para agilizar el trabajo que estamos realizando
Gréfico 2: Tipo de ilustracion que desarrolla

¢Queé tipo de ilustracion
desarrolla?

= Varios estilos de
ilustracion

= Tradicional y digital

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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3. ¢Cuando es adecuado utilizar los diferentes tipos de ilustracion en plataformas

virtuales y medios fisicos?

El 90% de los entrevistados nos aportan, que depende del uso y el contexto el cual
queremos plasmar, cuando hablamos de la ilustracion hablamos de los diferentes
lineas y elementos gréficos que se utilizan dependiendo o delimitando el publico para
que asi la ilustracion o su tipo sea eficaz otro objetivo es, siendo versatiles en
cualquier uso sean estos en los medios digitales o impresos ya que captan mayor

atencion del publico.

Gréfico 3: Usos de tipos de ilustracion

¢Cuando es adecuado utilizar los diferentes
tipos de ilustracion en plataformas virtuales
y medios fisicos?

= Aplicacion y contexto

= Otros

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

4. ¢Como una ilustracion puede resolver un problema de comunicacion de manera

eficaz?

En esta pregunta nos aportan con un 50% que se abarca de varias formas, siendo un
punto esencial dar uso a la ilustracion retorica que nos ayuda dar un mensaje claro y

cumpliendo el objetivo comunicacional que nos planteamos.
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Gréfico 4: La lustracion como comunicacion eficaz

¢Como una ilustracion puede resolver
un problema de comunicacion de
manera eficaz?

= Mensajes claros

= Objetivo
comunicacional

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

5. ¢Cuales son las ultimas tendencias de ilustracion con mayor pregnancia en un

publico joven?

El 30% aporta que una de las tendencias es de tipo digital y las tendencias iran
dependiendo de las caracteristicas del publico objetivo. Y el 70% uno de los tantos
estilos con mayor pregnancia es el grime art o derretido pop art, el estilo psicodélico,
ilustracion decorativa, ilustracion urbana, ilustracion manga, ilustracién sobre

fotografia es llamativa ayuda a una mayor captacion del mensaje.

Grafico 5: Tendencias de la ilustracion

Cuales son las ultimas tendencias de
ilustracion con mayor pregnancia en
un publico joven?
= |lustracion sobre

fotografia

= Grime art y manga

= Psicodélico

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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6. ¢De qué manera afecta la ilustracion al posicionamiento de los medios digitales?

El 93% de los expertos concluye que afecta de manera positiva ya que es una de las
formas mas ventajosas para comunicar, por que ayuda a entender con mayor facilidad

el mensaje que se desea transmitir.
Gréfico 6: Afectacion de la ilustracion en medios digitales
¢De qué manera afecta la ilustracion al

posicionamiento de los medios
digitales?

= Positiva

= Negativa

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

7. ¢Cudl es la factibilidad del uso de técnicas digitales en la ilustracion?

Puesto que el 86% opina que ayuda a una mayor reproduccion al estilo tradicional,
deberia ser un uso imprescindible para mejorar y agilitar el trabajo del ilustrador en

cuanto al color tamafio y reproduccion.
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Gréfico 7: Usos de técnicas digitales en ilustracion

¢Cual es la factibilidad del uso
de técnicas digitales en la
ilustracion?
6%

\‘ = Mayor reproduccién

m Agilita el trabajo

= Calidad

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

8. ¢Cree usted que la ilustracién es una herramienta Util como estrategia de

marketing?

La mitad de los expertos opinan que Si, porque su utilidad es indispensable ya que
ayuda a entender el mensaje de forma grafica, eficaz y rapida, pero esta herramienta

debe cumplir parametros estéticos y tendenciales.

Gréfico 8: La ilustracion como herramienta Gtil de marketing

¢éCree usted que la ilustracion es una
herramienta util como estrategia de
marketing?

m Eficaz y rapido

= Parametros estéticos y
tendenciales

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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9. ¢De qué manera aporta la ilustracion a los contenidos editoriales?

El 75% expresa que es dificil ilustrar para editorial, pero es sumamente importante ya

que se debe manejar una facilidad al expresar los contenidos y que se acoplen con el

material editorial para no expresar un mensaje equivocado.

Grafico 9: Aporte de la ilustracion en contenidos editoriales

é¢De qué manera aporta la
ilustracion a los contenidos
editoriales?

= Expresar los contenido

= Acoplen al materia
editorial

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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ENTREVISTA
REFERENTE A LAS ESTRATEGIAS DE MARKETING

La presente entrevista fue realizada con base a la variable de estrategias de marketing a

profesionales dentro de la rama del marketing, los cuales nos brindaron sus conocimientos:

v"Ing. Paulina Bolafios
v"Ing. Harol Zavala

1. ¢Como define usted las estrategias de marketing y que funcionalidad tiene estas

en el mercado?

El primer punto es determinar el comportamiento del consumidor, luego segmentamos
y posicionamos; que tipo de estrategias se van a utilizar pues todo depende del estado
actual de la empresa y cual es el estado deseado que se quiere llegar, realizar un
andlisis de las necesidad y deseos del consumidor, pero la aplicabilidad es a través del

marketing operacional en funcion a las 4Ps.

2. ¢De gué manera podemos maximizar nuestra propuesta a través de las

plataformas que nos ofrece el social media, en la actualidad?

Principal mente hacer uso del internet, pero haciendo un buen uso del mismo no subir
archivos sin sentido, tienen que ser bien estructurados, segmentar el target con base a

las distintas aplicaciones que este social media nos ofrece.

3. ¢Qué papel fundamental juega la ilustracion dentro de las estrategias de

marketing?

Sin contenido no tenemos estrategias actualmente en las plataformas se hace uso de la
ilustracion y el uso adecuado de los contenidos para asi lograr un contenido

transmediatico efectivo.

68



4. ¢(Qué tan funcional resultan las estrategias de marketing en las diferentes
plataformas virtuales?
Realizar un analisis adecuado en funcién al transmedia, como se van a generar los
contenidos en las diferentes plataformas.

5. ¢Queé tipos de plataformas considera usted que seria un método efectivo para
aplicar las diferentes estrategias de marketing?

Basandonos en una social media més eficaz, como son las redes sociales Instagram y
Facebook abarcando la mensajeria instantanea es una estrategia fuerte en el mercado

con la ayuda de los disefiadores al crear los contenidos de manera adecuada.

ENTREVISTA
PRODUCTOS EDITORIALES TRANSMEDIA
La presente entrevista fue realizada con base a la variable de narrativa transmedia a

profesionales dentro de la rama del transmedia, los cuales nos brindaron sus conocimientos:

v Arg. William Quevedo
v Jorge Mora, PhD.

1. ¢Qué es narrativa transmedia y convergente?
Transmedia es generar narrativas a través de diferentes medios que se van
complementando, no se repiten no obstante cada medio va aportando algo nuevo a la
narrativa en base a las caracteristicas tecnoldgicas, ya que cada medio aporta a una
historia sean estas en mundos paralelos generando un universo transmediatico de
manera creativa y original.

2. ¢Como podemos generar contenidos transmedia?
Creando y buscar una base de datos, pero también hay productos comunicativos
preexistentes donde podemos crear un corpus de los mismos que se pueden utilizar
Con nuevas creaciones y que Nnos permita generar un nuevo universo narrativo.
Tambien el uso o creacion de la realidad aumentada es un claro ejemplo de como
generamos estos productos a través de diferentes aplicaciones como aumentaty-autor
permitiendo esa interactividad con el usuario y los diferentes dispositivos electronicos
a traves de iméagenes, fotografias y contenidos de informacion de un sitio u objeto con

la aplicacion un marcador Q.R.

69



3. ¢Queé beneficio podemos encontrar en este tipo de productos?
Los beneficios principales es que el lector, o usuario al tener un universo transmedia
puede acceder a ese universo a través del medio que le resulta mas facil, asi romper la
brecha tecnoldgica y se pueda acceder de manera mas eficaz, una de las ventajas mas
factibles es que el usuario puede explorar ese universo narrativo, y esa experiencia
narrativa, psicologica y emocional en la historia en la inversion de los usuarios es

mayor ya que los productos transmedia pueden ser utilizados en varias ocasiones.

4. Contenido y narrativa. ¢(Qué importancia tienen hoy en la construccion del
mensaje?
No hay mensaje si no hay narrativa, ni contenido, un medio siempre debe poseer
narrativa y se basa en el reconocimiento de patrones ya que deben ser especificas la
informacion que deseamos dar a conocer y a través del comportamiento que tienen el

usuario con el contenido, sin narrativa el pensamiento l6gico humano no existiria.

5. ¢Cudles son las estrategias transmedia mas eficaces que se pueden aplicar en las
plataformas virtuales?
Tener una historia con suficiente riqueza en narrativa de espacios, de tiempo,
acciones, personajes, que permita la flexibilidad y el desarrollo en diferentes medios
para asi contar diferentes historias, en los diferentes medios, a nivel de produccion
expertos en narrativa e hipermedia, disefio de medios y personajes, ver las
caracteristicas de cada medio.

6. ¢Qué impacto tendria la generacion de productos editoriales transmedia en los
jovenes?
Las nuevas generaciones tienen un pensamiento avanzando con las nuevas tecnologias
en masa, hay una diversificacion con los medios y los mensajes, con todos estos
procesos, estan acostumbrados a ver partes del mensaje ya que el transmedia es el
soporte interdisciplinario que es ideal para los jovenes ya que esta en diversos medios
con aportes diferentes, y con una coherencia narrativa para la captacion de este

publico joven.
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4.1.2 Interpretacion de las entrevistas a nifios.

AUTORES: Karen Hinojosa — Paul Rosero
TEMA: La ilustracion como estrategia de marketing para generar productos editoriales
transmedia

Instrumento de recoleccion de datos
ENTREVISTA

La presente entrevista se realiza a nifios y jovenes de 7 afios a 12 afios con la finalidad de
determinar un estilo ilustrativo a ser aplicado en el medio impreso y la plataforma del Diario

la Prensa con previa supervision de sus padres.

1. ¢Qué tipo de graficos ilustrativos llaman tu atencién?
El presente graficos denota 45 % de la igualdad en dos porcentajes de los graficos
siendo estos el estilo infantil y manga Chibi los cuales obtuvieron mayor acogida en
los nifios y jovenes entrevistados, es por ello que seran tomados como referencia para
generar los productos ilustrativos en el suplemento hablemos para brindar creatividad

a las paginas.

Gréfico 10: Tipos de ilustracion que captan la atencion

¢ Qué tipo de graficos ilustrativos llaman
tu atencion?

2% 4%
= Manga chibi
‘ Comic
Infantil
5% Decorativa
= Urbano

4%

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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2. ¢Te gustaria que este tipo de grafico este en periddicos?
Denotando una satisfaccion por la captacion de los estilos y géneros ilustrativos por
parte del pablico objetivo nos denotan una aceptacion positiva en el uso de estos
elementos.

3. ¢Qué colores deseas ver en los graficos?
Tomando la opinién del pablico objetivo se plantea que el uso de una cromatica con
tonalidades célidas seria lo idéneo para los productos ilustrados.

4. ¢Que deseas que se realice con este tipo de gréaficos ilustrativos?

De acuerdo con la pregunta no se realizé una tabla de los posibles productos, por el

motivo que se desed tomar una idea propia y creativa del pablico objetivo, teniendo como

referencia de esta opinion realizar cuentos, juegos, peliculas, juguetes.
4.2 Guia de observacion
4.2.1 Anélisis de datos del medio impreso
AUTORES: Karen Hinojosa — Paul Rosero

TEMA: La ilustracion como estrategia de marketing para generar productos editoriales

transmedia

OBJETIVO: La presente guia de observacion se ejecuté con la finalidad de analizar el
medio impreso del “DIARIO LA PRENSA” con respecto a la seccion infanto-juvenil para

identificar el motivo de su poca funcionalidad o interaccion con este tipo de usuarios.
Descripcion grafica del diario La Prensa

El medio impreso del diario La Prensa cuenta con tres secciones la cuales se dividen en A, B
y C dependiendo del contenido que se muestra:

» Seccion A: Portada, Riobamba, Editorial, Barrios, Actualidad.
» Seccion B: Portada pasién, Deportes, Provincia e Interculturalidad, Entrevistas,
Amenidades, Riobamba.

» Seccion C: Clasificados, Riobamba, Condolencias, Cronicas, Hablemos.
Ademas, los dias lunes, martes, jueves y domingos cuentan con suplementos los cuales son:
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» EIl Canchero: Portada, Deporte a todo nivel, Deporte nacional. Deporte local,
Deporte internacional.

» Citi: Portada, Editoriales, Espoch, UTPL, ITS Riobamba, Unach.

» Vida: Portada, Agenda, Entrevista, Test, Gastronomia, Sociales.

» Hablemos: Portada, TU escuela, Ecologia, Laboratorio y ciencia, Tema central,

Espectaculos y cultura, Caritas, Juegos, Leyendas.
4.2.2 Andlisis estructural del medio impreso

AUTORES: Karen Hinojosa — Paul Rosero
TEMA: La ilustracién como estrategia de marketing para generar productos editoriales

transmedia

OBJETIVO: La presente guia de observacion se ejecutd con la finalidad de analizar el
medio impreso del “DIARIO LA PRENSA” con respecto a la seccion infanto-juvenil para

identificar el motivo de su poca funcionalidad o interaccion con este tipo de usuarios.

Tabla 3: Estructura del medio impreso del diario La Prensa

ESTRUCTURA DEL MEDIO IMPRESO DEL DIARIO LA PRENSA

Seccion y Pagina Descripcion Presentacion de la pagina

Portada: Siendo esta hoja principal del
periddico, en ella se muestra el logo de la

empresa, las diferentes secciones que

Al
contienen las noticas y fotografias de
mayor relevancia e impactantes para el
lector.
Riobamba: En esta pagina el lector
A2 encontrara noticias relevantes de la ciudad

de Riobamba
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A3

Riobamba: En esta pagina el lector
encontrara noticias relevantes de la ciudad

de Riobamba

A4

Editorial (O): En esta pagina el lector
encontrara temas de opini6n, como
entrevistas, enfoques, puntos de vista y
caricaturas de caracter social, politico y

humoristico con base a temas centrales.

[ B s
ldesdesal  Yiacudasoveme..

———————
| Asucsnn, Lawin ebeser oo LA
Aerionasd A%00e L3 Pena o 20087

L & A

A5

Barrios: Noticias relevantes y de suma
interés  para los lectores de las

comunidades y barrios.

A6

Actualidad: Presentacion de eventos
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Portada Pasion: Siendo esta hoja
principal de la seccion B con temas
deportivos, en ella se muestra el logo de la

seccion principal, las diferentes secciones

B1
gue contienen las noticas y fotografias
sobre el futbol nacional, local e =
. . - U e -
internacional de mayor relevancia e ‘L i
impactantes para el lector. &E :
B2 Deportes:  Presentacion de  eventos
deportivos dentro y fuera de la provincia.
'f-ﬁ;ﬁét}\ioes
Provincia - Interculturalidad: La portada ; 1a Grgamua
provincia e interculturalidad da inicio a los =
B3 temas interculturales que suceden dentro
de la provincia de Chimborazo que son de
gran importancia.
DIVERSIDAD
DE FAMILIAS”
Entrevista: En esta pagina el lector e
B4 encontrara temas de opinion, como

entrevistas, enfoques, puntos de vista con

base a temas centrales.

“La Pepa” es aquella Comtitucion
Espaiola aprobada ol Dia de SamJosi

i
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B5 Amenidades: Temas de ocio.

B6 Riobamba (I): Temas relevantes de
controversia para la ciudadania.
Clasificado (P): Esta pégina abarca

o1 diferentes temas de interés para el lector,
como  publicaciones de  empresas,
oportunidades de trabajo, compra y venta.

- Riobamba: Noticias relevantes de la

ciudad.
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C3 Condolencias: Servicio social.
C4 Cronicas: Noticias de impacto.
Riobamba: Temas relevantes con respecto
C5 a obras publicas dentro y fuera de la
ciudad.
Hablemos: Esta seccién el lector podra
encontrar temas de gran interés para los
6 jovenes y los nifios y no solo eso nos trae

un suplemento esencial para el desarrollo
de los mismos como es la revista

hablemos.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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CAPITULO V
5.- Propuestas
5.1 Desarrollo del proyecto

Para el desarrollo y ejecucion de la presente investigacion se tomé en cuenta la metodologia
de Robert Scott impartiendo cuatro principios para el desarrollo y un buen enfoque
comprensivo de la naturaleza del disefio y abordar las necesidades humanas que se desean

satisfacer.
5.1.1 Objetivo de la investigacion:

Disefiar ilustraciones como estrategia de marketing para generar productos editoriales

transmedia para un medio impreso.
5.2 Metodologia de Robert Scott
5.2.1 Causa primera

Esta causa es el inicio del proceso de un buen disefio, porque identificamos las
necesidades de nuestros clientes y del entorno que los rodea, su pablico objetivo, al
ejecutar instrumentos que nos ayudan a determinar esa necesidad como brief creativo,
una guia de observacion, para analizar en este caso medios impresos y plataformas
virtuales que ayuden a la generacion de nuevas estrategias de posicionamiento, como

ilustraciones y productos transmedia.
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Tabla 4: Guia de observacion del medio impreso

DESCRIPCION GRAFICA DIARIO LA PRENSA

DIA/MES /ANO SECCION DESCRIPCION DE CADA SUPLEMENTOS
SECCION

Al Portada

A2 Riobamba

A3 Riobamba

A4 Editorial (0)

A5 Barrios

A6 Actualidad

Bl Portada-pasion

B2 Deportes

B3 Provincia - interculturalidad

B4 Entrevista

B5 Amenidades

B6 Riobamba (i)

Domingo, 28 de abril C1 -
S S Clasificados (p)

Cc2 Riobamba

C3 Condolencias

C4 Cronicas

C5 Riobamba
Portada
Tu escuela (f)
Ecologia (i)

o I Laboratorio y ciencia (i)

Tema central

Espectéculos y cultura

Caritas

Juegos

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Brief creativo diario “La Prensa”

i »CHIMBORAZO

s LA PRENSA
JOVEN »
CONFEEN 'O

% Antecedentes

El viernes 14 de febrero de 1992, el dia de la juventud, del amor y la amistad, fue la
fecha en la que naci6 Diario la prensa para servir a su pueblo. Desde luego que habia
sido concebido con anterioridad, ya que fueron un conjunto de vivencias y
experiencias anteriores en calidad de editores, impresores, de aficionados, o con una
implicita vocacion: habiamos encontrado en el periodismo en varias ocasiones como
editores escolares 0 como empresarios inquietos con problemas sociales y econémicos
de nuestra sociedad. La revista centro, con 22 ediciones la mas amplia que se haya

publicado en la provincia de Chimborazo hasta el momento.

Habia que prepararse para una competencia terriblemente desleal, un mercado
publicitario pequefio, la escasez de profesionales del periodismo actualizado, la falta
de personal técnico para trabajar bajo presion, debiamos estar preparados
econdémicamente para sostener por lo menos durante un afio los costos de materia
prima, personal de administracion, redaccion produccion y ventas. Fueron meses de
preparacion hasta que el 14 de febrero de 1992 sali6 a la luz con la esperanza de vivir
y mantenerse joven por mucho tiempo con el espiritu y la fe en el pueblo de

Chimborazo que exige y requiere aportes para su progreso.

Una década de compromiso con la provincia, hoy no se concibe un periodismo sin
compromiso social, un periédico no es sélo una empresa que vende informacién o
publicidad; es sobre todo un magisterio; es una actividad social y economica con
sentido de servicio, que exige creatividad esfuerzo constante y sobre todo
transparencia; sin embargo, estos primeros diez afios los consideramos como los
primeros pasos de nuestros objetivos, aspiramos a seguir creciendo En beneficio a

nuestra comunidad.
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% Mercado y competencia

Diario la prensa consta de un solo local ubicado en el centro de la ciudad de
Riobamba, abarcando toda la provincia de Chimborazo en la entrega de su producto y

teniendo como competencia a los siguientes medios impresos:

e Diario Los Andes
e El Comercio
e FEl Extra

¢+ Productos o servicios que ofrecen

Un medio impreso gque abarca una plataforma digital el cual ofrecen ultimas Noticias

sobre:
e Opinion
e Provincia e interculturalidad

e Entretenimiento

e Deportes

e Ocio

e Cronicas

e Actualidad

e Clasificados
Fotos y videos con interaccidn en estas secciones.

% Reason why

e “Un diario joven, con fe en Chimborazo”
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Tabla 5: Valores de la empresa

e

Atributos Beneficios

Calidad Buen servicio

Confianza Estabilidad

Seguridad Tranquilidad en nuestros clientes
Seriedad Firmeza

Garantia de la Empresa Responsables con nuestros productos
Confortabilidad Lugar adecuado para el trabajo
Accesible Variedad de la informacion
Eficiencia Satisfaccion en la informacion

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
¢ Perfil del usuario.
Tabla 6: Target al cual se dirige la empresa.

- Nifios y Adolecentes

PERFIL DE USUARIO

Pais: Ecuador
Region: Sierra
Provincia: Chimborazo

Clima: Frio

Edad: 6 a 14 afios

Sexos Biologico: Hombres y mujeres

Ingresos Familiares e independientes: Dependen econémicamente de sus padres.
Ocupacion: Estudiantes / escuela y colegio.

Estatus socio — econémicos: Nivel socio econdmico estable “clase media y

clase media alta”

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Jovenes y adultos

PERFIL DE USUARIO

Pais: Ecuador

Region: Sierra

Provincia: Chimborazo

Clima: Frio

Edad: Jovenes y Adultos

Sexos Biol6gico: Hombres y mujeres

Ingresos Familiares e independientes: Dependen econémicamente de sus padres y
dependencia propia.

Ocupacion: Estudiantes y trabajadores.

Estatus socio — econémicos: Nivel socio economico estable “clase media y

clase media alta”

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

« Tiempo y presupuesto:
e 6 meses
e Periddico impreso de la seccion A4 — Editorial — Caricatura y suplementos

(El Canchero — CITI - VIDA) de los dias lunes, martes, jueves.

Valor Impresion + valor de ilustracion y edicion
$1344 + $1050,00 = $ 2394,00

Precio de produccion en base a 3000 unid.

$ 0,50 centavos.

Precio de sugerencia al publico

$ 0,75 centavos.

Periddico impreso de la seccion A4 — Editorial — Caricatura + suplementos
(Hablemos) del dia domingo.

Valor Impresion + valor de ilustracion y edicion
$1680,00 + $1500,00 = $ 3180

Precio de produccion en base a 3000 unid.

$ 0,70 centavos.

Precio de sugerencia al publico: 1,00.
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% Descripcion de la investigacion

v Objetivo general:

e Disefar ilustraciones como estrategia de marketing para generar productos
editoriales transmedia.

v Objetivos especificos:

e Analizar nuevas tendencias editoriales para renovar el medio local.

e Elaborar propuestas de mejora del producto impreso y de la plataforma digital
del medio local.

e Disefiar material interactivo para la seccion infanto-juvenil que ofrece el
medio local, con base en la ilustracion.

e Aplicar las diferentes estrategias de marketing con base a los productos
editoriales ilustrados.

e Elaborar propuestas transmedia con base a los productos editoriales ilustrados.

< Publico
e Local
e Nacional

e Internacional

%+ Medios de publicacion del producto
v" Prensa:
e Fisica: Periddicos, revistas.

¢ Digital: Redes sociales, blogs, paginas web.

84



5.2.2 Causa formal

Identificadas las necesidades, se explica de manera textual el proceso que se llevé acabo para
el desarrollo de cada una de las propuestas, como el andlisis de las diferentes secciones y
suplementos del medio impreso, y de qué manera se hizo la seleccién del material a ser
mejorado de forma ilustrativa y digital para captar la atencién de este publico lector joven e
incitar a la compra del producto a los padres, en conjunto con las diversas formas que se

abordaron en el proceso creativo del disefio.
5.2.2.1 Proceso creativo de ilustracion.

Para la concepcion de cada una de las propuestas sean estas ilustrativas, editoriales y
transmedia se toma como idea inicial analizar la informacion del medio impreso y seleccionar

las noticias mas relevantes y acordes para el pablico objetivo.

e Ideainicial propuesta N°1
Seccion Editorial A4- Caricatura
Para el desarrollo ilustrativo de la seccion editorial siempre se debe tomar en cuenta la
valides de la noticia a ser expuesta en el medio y asi iniciar con el proceso mediante un estilo
ilustrativo referente a esta seccién como es el estilo de caracter social y humoristico, cabe
recalcar que este tipo de ilustracion en prensa en pocas ocasiones se hace uso de una

cromatica y de la digitalizacion en software de disefio (adobe llustrador y Photoshop).

v’ Caracteristicas referentes al estilo de caracter social y humoristico para la

seccion editorial:

Tabla 7: Caracteristicas del estilo

INDICADOR DESCRIPCION
Género lHustracion de humor gréfico
Tipo Carécter social y humoristico
Morfologia Cuerpo con proporciones deformes y exageradas.
Técnica Tradicional ( bocetos en blanco y negro).
Fondo Blanco y negro o escala de grises.
Figuras Trazos sencillos y pocos detalles.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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» Disefio ilustrativo de la noticia.
Bocetaje
Mediante la generacién de la ilustracion como tal se tomo como referencia, la informacion
recopilada de la noticia en varios medios y a su vez los parametros ilustrativos en el ambito
editorial tomando encuenta el publico lector y el estilo ilustrativo. Se género una lamina
técnica para el disefio ilustrativo de la noticia y la validacion de la misma por parte del tutor
encargado. (Para mas contenido ver anexo 5/ XXX pg).
Lamina técnica del proceso ilustrativo.

Figura 31. Show de bailarinas en cabildo de Riobamba
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Seccon A~ —Fecha T 01T

nojosa
Tema: Diaric Lo Frensa- EdiTorial (0} |Aprohodén,/ 2> |Lémina: —009

pr—

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
-

Autores: Paul Rosero & Kare

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
e ldea inicial propuesta N°2
Suplemento EI Canchero
A partir del desarrollo ilustrativo del suplemento “El Canchero” se analizé la portada y
pagina central de las ediciones pasadas en conjunto con la edicion de una fecha actual, el cual
siempre tiene que a ver una relacion de la informacidn entre estas dos y que a su vez abarque
una noticia que sea relevante expuesta en el medio, en este caso tenemos “El Mundialito
Guambras con Fe en Ecuador- Copa Pony Malta”, también se tomo en cuenta los elementos
que abordan la noticia como los auspiciantes para generar un personaje que los represente y
asi iniciar con el proceso mediante un estilo de ilustracion infantil-juvenil que acompafie al

texto y asi denotar un estilo infografico en cuanto a la diagramacién.
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v’ Caracteristicas referentes al estilo ilustrativo infantil-juvenil del personaje

Tabla 8: Caracteristicas del estilo

INDICADOR DESCRIPCION
Género lustracidn infantil-juvenil
Tipo Juvenil
Morfologia Cuerpo con proporciones exageradas.
Técnica Tradicional y digital ( bocetos en blanco y negro, color).
Fondo Monocromético y bicromatico.
Figuras Trazos finos y detallados.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Figura 32. Elementos de referencia para el suplemento El Canchero
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Fuente: GOTLY Liga Pony
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- Bocetaje del personaje

Figura 33. Esquema - Boceto - Entintando y Color del personaje

Autor: Hinojosa, K. (2019)

v’ Caracteristicas referentes a la diagramacion del estilo infogréafico

Tabla 9: Caracteristicas del estilo

INDICADOR DESCRIPCION
Género Infografia periodistica
Tipo Informativa
Morfologia 80% gréficos y 20% texto.
Técnica Tradicional y digital ( bocetos en blanco y negro, color).
Fondo Monocromatico y bicromatico.
Diagramacion Uso de reticulas editorial e infogréfica.
Tipografia Serif y San Serif.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

» Disefio ilustrativo de la pagina central.
Bocetaje

Para generar la infografia de la pagina central de “El Chancero” se tomo como referencia, la
informacion recopilada de la noticia en el medio impreso y su plataforma digital y a su vez
los parametros editoriales e infograficos como uso de reticulas, tipografia, cromética tomando

encuenta el publico lector y el estilo ilustrativo. Se género una lamina técnica para el disefio
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infografico de la noticia y la validacion de la misma por parte del tutor encargado. (Para mas
contenido ver anexo 5/ XXXIV pg).

Lamina técnica del proceso ilustrativo y diagramacion.

Figura 34. Diagramacion y boceto de la infografia

===
\

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Figura 35.Diagramacion final de la infografia
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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e ldeainicial propuesta N°3

Suplemento Citi

Para el desarrollo ilustrativo del suplemento “CITI” el cual se centra en dar informacién

sobre ciencia, innovacion y tecnologia de las diferentes instituciones de la ciudad de

Riobamba, se analizaron las portadas de las ediciones anteriores en conjunto con la edicién

de una fecha actual y que a su vez abarque una noticia que sea relevante y expuesta en el

medio, en este caso tenemos el concurso del traje tipico de “Miss Earth Ecuador 2019 y asi

iniciar con el proceso mediante un estilo de ilustracion juvenil que acompafie al texto y asi

denotar un estilo editorial en cuanto a la portada y diagramacion.

v’ Caracteristicas referentes al estilo ilustrativo del personaje

Tabla 10: Caracteristicas del estilo

INDICADOR DESCRIPCION
Género lHustracion juvenil
Tipo Juvenil
Morfologia Cuerpo estético .
Técnica Tradicional y digital ( bocetos en blanco y negro, color).
Fondo Monocromético y bicromatico.
Figuras Trazos finos y detallados.

Figu

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

ra 36. Elementos de referencia suplemento CITI

15T, Riobamba: Celebracion
e Intl Raymi

ng‘
==

IST ISABEL DE GODIN
TALENTO DE EXPORTACION
PRIMER LUGAR

TRAJE TIPICO MISS EARTH ECUAD R

ST, Isabel de Godiny
T3LNto de exportacion

Fuente: Diario- La Prensa
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- Bocetaje del personaje

Figura 37. Esquema - Boceto - Entintando y Color del personaje
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Autor: Rosero, P. (2019)

v Caracteristicas referentes a la diagramacion del la portada.

Tabla 11: Caracteristicas del estilo

INDICADOR DESCRIPCION
Género Portada editorial por su contenido.
Tipo Periodistica y académica.
Morfologia 80% gréaficos y 20% texto.
Técnica Tradicioal y digital ( bocetos en blanco y negro, color).
Fondo Monocromatico y bicromaético.
Diagramacion Uso de reticulas editorial.
Tipografia Serif y San Serif.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

» Disefio ilustrativo de la portada.

Bocetaje

Para generar la portada de la “CITI” se tomo como referencia, la informacion recopilada de la
noticia en el medio impreso y su plataforma digital y a su vez los parametros editoriales en
una portada, como uso de reticulas, tipografia, cromatica tomando encuenta el pablico lector

y el estilo ilustrativo. (Para méas contenido ver anexo 5/ XXXV pg).
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Lamina técnica del proceso ilustrativo y diagramacion.

Figura 38. Diagramacion de la portada
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Figura 39. Diagramacion final de la portada

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

e ldeainicial propuesta N°4

Suplemento Vida

Para el desarrollo ilustrativo del suplemento “VIDA” el cual se centra en dar informacion
sobre noticias sociales y ocio, se analizaron las portadas de las ediciones anteriores en
conjunto con la edicion de una fecha actual y que a su vez abarque una noticia que sea
relevante y expuesta en el medio, en este caso tenemos “Una velada de Reinas” y asi iniciar
con el proceso mediante un estilo de ilustracion realista que acomparie al texto y asi denotar

un estilo editorial en cuanto a la portada 'y diagramacion.
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v’ Caracteristicas referentes al estilo ilustrativo de la primisia de la ciudad .

Tabla 12: Caracteristicas del estilo

INDICADOR DESCRIPCION
Género llustracidn realista
Tipo Portada- tradicional
Morfologia Cuerpo estético y detallado .
Técnica Tradicional y digital ( bocetos en blanco y negro, color).
Fondo Monocromatico y bicromatico.
Figuras Trazos finos y detallados.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Figura 40. Elementos de referencia suplemento VIDA
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Fuente: Diario La Prensa

- Bocetaje de la primisia

Figura 41. Boceto - Entintando y Color de la primicia

Autor: David Torres C. (2011)
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Autor: Rosero, P. (2019)
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v’ Caracteristicas referentes a la diagramacion del estilo de portada.

Tabla 13: Caracteristicas del estilo

INDICADOR DESCRIPCION
Género Portada editorial por su contenido.
Tipo Portada-ocio-semanal
Morfologia 80% gréficos y 20% texto.
Técnica Tradicional y digital ( bocetos en blanco y negro, color).
Fondo Monocromatico y bicromatico.
Diagramacion Uso de reticulas editorial.
Tipografia Serif y San Serif.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

» Disefio ilustrativo de la portada.

Bocetaje

Para generar la portada del suplemento “VIDA” se tomo como referencia, la informacion
recopilada de la noticia en el medio impreso y su plataforma digital y a su vez los parametros
editoriales en una portada, como uso de reticulas, tipografia, croméatica tomando encuenta el
publico lector y el estilo ilustrativo. Se género una lamina técnica para el disefio de la portada
editorial de la noticia y la validacion de la misma por parte del tutor encargado. (Para méas
contenido ver anexo 5/ XXXVI pg).

Lamina técnica del proceso ilustrativo y diagramacion.

Figura 42. Diagramacion y boceto ilustrativo de la portada

] 7 X
Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

94




Figura 43. Diagramacion final de la portada

Una veleda de
REINAS

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

Autores: Paul Rosero & Koren Hinojosa Sty o GY/BSE0F
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

e Idea inicial propuesta N°5

Suplemento Hablemos - Juegos

Para el desarrollo ilustrativo del suplemento “Hablemos” el cual se centra en dar informacion
sobre las escuelas y colegios de la ciudad de Riobamba y brindarles a jovenes y nifios paginas
entretenidas sobre los eventos que se realizaron y a su vez encontrar en las diferentes paginas
mitos, leyendas, juegos interactivos, como figuras de coleccion armables, en este caso la
propuesta se centra en la pagina “Juegos” con la publicaciéon de un personaje semanal,
seleccionando las peliculas que estan en tendencia en el presente afio y asi iniciar con el
proceso mediante un estilo de ilustracion manga Chibi y papercreaft de Funko- Pop
determinado mediante las entrevistas realizadas a expertos, que a su vez estos tipos de
ilustracion son precisas para el desarrollo de figuras armables y captar la atencidn del publico

objetivo permitiéndoles una mayor interaccion.
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v’ Caracteristicas referentes al estilo ilustrativo de los personajes.

Tabla 14: Caracteristicas del estilo

INDICADOR DESCRIPCION
Género lustracidn infantil-juvenil
Tipo Manga Chibi — Papercraft de funko-pop
Morfologia Cuerpo con exageraciones .
Técnica Tradicional y digital ( bocetos en blanco y negro, color).
Fondo Monocromético y bicromatico.
Figuras Trazos detallados.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Figura 44. Elementos de referencia para el suplemento Hablemos - Juegos
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Autor: Steven Vanseth Fuente: LOL Dolls Toy Store

Fuente: Editorial Drac
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- Seleccion de personajes

En este caso para el proceso ilustrativo se toma en cuenta 4 peliculas de estreno que tengan
una alta popularidad en el publico objetivo en el presente afio y de esta manera se realizan
fichas técnicas para denotar el tipo de pelicula, sus personajes, el desarrollo de cada personaje

en cuanto a su forma chibi y su forma papercraft de Funk- Pop.

Tabla 15: Lamina técnica de las caracteristicas de los personajes

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO
FICHA TECNICA DE PERSONAJES 2019
Autores: Paul Rosero & Karen Hinojosa
Fecha: 26 de junio del 2019
Suplemento del diario la Prensa: Revista Hablemos - Juegos

SONIC - LA PELICULA
Sinopsis
Sonic: el erizo mas azul y mas rapido que jamas haya cruzado a través de una pantalla. En la pelicula, un policia
de la ciudad rural de Green Hills ayudara a Sonic a escapar del gobierno que lo busca para capturarlo.

Personajes Principales

El Doctor Ivo Robotnik-Eggman

Es el nombre de este cientifico y es el antagonista
de la historia. Con el propésito de dominar el
planeta, el Doctor Eggman se dio cuenta de que
podia utilizar las mitolégicas Esmeraldas Caos
para potenciar enormemente sus aparatos meca-
nicos y sus armas, por lo que recorrié el mundo
entero, destruyendo todo a su paso, con tal de
conseguir esas poderosas gemas.

Tom Wachowski
El sheriff de la ciudad de Green Hills, viajara a
San Francisco para ayudar a Sonic, un rapidisimo
erizo azul antropomérfico.

Sonic
The Hedgehog Un erizo azul viaja con mucho
valor por la Tierra de la Oscuridad para salvar a su
planeta del aniquilamiento.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Bocetaje del personaje

Figura 45. Laminas técnicas de las caracteristicas de los personajes version Chibi
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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» Disefio ilustrativo de los juegos con papercreaft completa.
Bocetaje

Para el proceso ilustrativo de los juegos se tomé en cuenta el estilo papercraft de Funk- Pop y
manga chibis, el cual (Guinot Sergio, 2010) nos expresa en el libro “CHIBIS: Dibuja manga
paso a paso, que es el termino japonés que alude a las versiones infantiles o deformadas de
personajes conocidos del manga o anime. Al igual que cualquier tipo de personaje cuyas

extremidades y proporciones hayan sido deformadas con intensiones comicas”.

De la misma manera que el manga chibis, el proceso ilustrativo de las ldaminas de los
papercraft o también conocidos como modelo de papel en tercera dimensién, siendo
similares a el origami japonés, pero en este caso se les denota un estilo mas como los funko-
pop los cuales son personajes hechos en vinilo, arcilla u otro material que le dan una

representacion comica a diversos personajes sean estos de peliculas, series, anime 0 manga.

El presente proceso realizado y expuesto se encamina en cada una de las propuestas
presentadas de las diferentes secciones y suplementos, como el esquema, el bocetaje de
personajes, el entintado, color y las expresiones a su vez la diagramacion, mediante fichas
técnicas evaluadas por el tutor encargado aplicando los diferentes estilos y tipos de
ilustracion acordes al publico objetivo, infografias y procesos editoriales para la mejora del
producto. (Para més contenido ver anexo 5 / XXXVII pg).
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Figura 46. Laminas técnicas de los personajes version Papercraf
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Suplemento Hablemos — Cucos y Leyendas

Para el desarrollo ilustrativo del suplemento “Hablemos” el cual se centra en dar informacion

sobre las escuelas y colegios de la ciudad de Riobamba y brindarles a jovenes y nifios paginas

entretenidas sobre los eventos, juegos interactivos, mitos y leyendas que abordan historias de

la ciudad, dandoles un momento entretenido en la lectura, en este caso la propuesta se centra

en la pagina “Cucos y Leyendas” y asi iniciar con el proceso mediante un estilo de ilustracion

infantil determinado mediante las entrevistas realizadas a expertos y al publico objetivo, que

a su vez este tipo de ilustracion acompafie al texto y asi denotar un estilo editorial

centrandonos en un cuento infantil.

v’ Caracteristicas referentes al estilo ilustrativo de los personajes.

Tabla 16: Caracteristicas del estilo

INDICADOR DESCRIPCION
Género Iustracion infantil
Tipo Infantil-juvenil
Morfologia Cuerpo con exageraciones .
Técnica Tradicional y digital ( bocetos en blanco y negro, color).
Fondo Monocromatico y bicromatico.
Figuras Trazos acuarelados y detallados.

Fuente: Darwin Parra (2016)

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Figura 47. Elementos de referencia suplemento Hablemos - Leyendas
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Fuente: Viviana Cuenca (2019)

Fuente: Diario La Prensa

101




Figura 48. Elementos de referencia para los personajes

Fuente: Jackf 2012

Fuente: Daan Vreugdenbhil
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Tabla 17: Lamina técnica de leyendas

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO

FICHA TECNICA DE LEYENDAS 2019 APROBADO

Fuente: https://Hijos del Chimborazo/cuentos/mitios- y leyendas.com
Adaptacion: Paul Rosero & Karen Hinojosa

Fecha: 06 de julio del 2019

Suplemento del diario la Prensa: Revista Hablemos - Leyendas

EL AVE QUE PODIA VOLAR MAS ALTO.

Hace muchos afios, tantos y tantos que la gente atn no existia, los animales hablaban, y los andes
eran jovenes; se reunieron en las faldas del Tayta Chimborazo todas las aves de la region
andina.Empezaron a discutir acerca de cual era el ave que podia volar mas alto, al centro mismo de
Hanan Pacha.E| condor, gigante, enorme, mensajero de los dioses, asegurd que alcanzaria el mundo de
arriba con facilidad.

Discrep6 el curiquingue, el condor podia ser el mensajero de Hanan Pacha, pero en cambio él era
fuerza, fertilidad, él serfa mas grande, pero no le alcanzaba para ganarle, “el guarro se ri6 de ambos”.
No era cuestion de porte, ni de fuerza, sino rapidez, que a él por supuesto le sobraba.

El buho en cambio, minimizé el tamafio del condor, la fuerza del curiquingue y la rapidez del guarro;
su sabiduria, segun él, era suficiente como para ganarle a cualquiera.

Y cuando mas algida era la disputa, invisible en un rincén, aparecio el colibri: su voz era aguda, sus
huesos fragiles, su cabeza azul con una intensa franja verde en el cuello, su cuerpo blanco y su mirada
inteligente. El ave enana multicolor interrumpié expresando que no importaban las cualidades de las
demas, su astucia bastaba para ganar.

Todas se burlaron del él, era un ave insignificante, que apenas le alcanzaban las fuerzas para volar
de chuquiragua en chuquiragua, un pobre que en los cielos mas altos y peligrosos seria arrastrado por los
ventarrones descomunales. Cualquiera podria ser el ganador menos el colibri- afirmaron todas las
aves riendose al unisono.

Aquello era lo tnico en lo que concordaban, porque quién podia volar mas alto seguia en discusion.
En vista de que esta no llegé a feliz término, decidieron organizar una competencia para comprobar
cuél era el ave que podia volar mas alto. Al dia siguiente, llegaron a la competencia: el condor, el
curiquingue, el guarro y el buho. Esperaron al colibri pero no llegd, entonces dijeron: si que es
inteligente este colibri, viendo que no tenia ninguna posibilidad de ganar, mejor no vino, asi no pierde
su tiempo en competencias inutiles.Entonces se pusieron en el punto de partida. Ala una, a las dos y
alastres...

Las aves desplegaron sus alas y comenzaron a volar. El condor tomé la delantera desde el inicio. Con
sus enormes alas abiertas,era tan presumido que menos preciaba a las demas aves, siguié subiendo
y subiendo, hasta que lleg6 a un punto que le parecié lo mas alto que jamas habia llegado.

Mir6 hacia abajo, vio al mismo tiempo la majestuosidad del Tayta Chimborazo, la belleza de su esposa
la Mama Tungurahua, los celos ancestrales del Kariwairazo y del Kapak Urku. Pero sobre todo, cay6 en cuenta
que las otras aves que estaban mas abajo, trataban de ascender y no podian mas.

Orgulloso extendi6 las alas con mas entusiasmo y se elevé aiin mas alto que las nubes, hasta que
lleg6 a su cenit. De pronto, escondido en las plumas del dorso, sali6 el colibri y dijo: yo gané.

Y fue asi como gané el astuto colibrf, regresando triunfante a las faldas del Chimborazo.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Bocetaje de personajes

Figura 49. Laminas técnicas de los procesos ilustrativos de los personajes
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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» Disefo ilustrativo de la leyenda completa.
Bocetaje

Para determinar el estilo ilustrativo siendo este el estilo infantil el cual nos permite plasmar
de manera grafica los pensamientos de los nifios, otorgandole colores y una morfologia
adecuada en sus personajes de manera eficaz, se realiz6 una investigacion previa del tipo de
historia a ser narrada mediante una ficha técnica de leyendas, de personajes, storybooard de
los escenarios y asi determinar personajes principales, secundarios, antagonistas, nudo de la
historia, escenarios y caracteristicas que deben determinarse el estilo ilustrativo. (Para mas

contenido ver anexo 5/ XLVI pg).

Figura 50. Elementos de referencia para escenarios

Fuente: Ecuadorhands.com

Fuente: Ecuador.travel.com
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Tabla 18: Lamina técnica de caracteristicas narrativas

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO
FICHA TECNICA DE PERSONAJES 2019 APROBADO
Fuente: https://Hijos del Chimborazo/cuentos/mitios- y leyendas.com
Adaptacion: Paul Rosero & Karen Hinojosa
Fecha: 06 de julio del 2019 2
Suplemento del diario la Prensa: Revista Hablemos - Leyendas

LEYENDA :EL AVE QUE PODIA VOLAR MAS ALTO.

PROTAGONISTA El colibri: un ave atrevida y hermosa.

El condor: gigante, enorme, mensajero de los dioses, presumido y arrogante.

ANTAGONISTA
Tayta Chimborazo,
PRINCIPALES Las colinas mas altas de la region
La belleza de su esposa la Mama Tungurahua
ESCENARIOS Los celos ancestrales del Kariwairazo y del Kapak Urku. .
NUDO La disputa de todas las aves por ver quien sera el ganador.
Como el astuto colibri se sube en las alas de condér y asi gana la competencia.
DESENLACE
ESTILO DE
3 Chibi Manga es la version infantilizada de un personaje.
ILUSTRACION ¢ i

CARACTERISTICAS Cabeza - Ojos: Son enormes en proporcion a su cuerpo. - o

Tronco - Brazos - Piernas: Son cortas y los dedos se
reducen o desaparecen.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Figura 51. Lamina técnica de escenarios (Story-Board)
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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5.2.2.2 Digitalizacion de las propuestas.
e Proceso de digitalizacion de las ilustraciones

Para proceder con la digitalizacion de cada propuesta se hizo uso de software de escéner, de
disefio como ilustrador, photoshop para otorgarle trazos y detalles estilizados a los personajes
ilustrados de las diferentes propuestas al igual que la fase final de diagramacion de las

mismas.
v' Digitalizacion de los personajes de la propuesta N°1.
Seccion Editorial A4- Caricatura

En este proceso para la concepcién de la noticia como tal de la seccion editorial, se llevd
acabo Unicamente dos procesos el bocetaje a lapiz y la digitalizacién con escaner ya que este
tipo de propuestas ilustrativas se mantiene su esencia principal al presentarla en los distintos
medios. (Para més contenido ver anexo 6 / XLIX pg).

Figura 52. llustracion con uso de escaner

VENGO A
PAGAR MI5 |
IMPOESTOS

COBRE PRECIOOA
FPOR 50 I;gg?z/g 50
ASMUNICIPI O

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Arte final

Figura 53. llustracién final en el medio impreso
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

v Digitalizacion de la propuesta N°2
Suplemento El Canchero

En este proceso se toma en cuenta el boceto del personaje de la copa pony malta ya planteado
y se procede a realizar el redibujado con el uso de la herramienta pluma y pincel, para
otorgarle a los trazos una mayor firmeza se hace uso de la herramienta suavizar, una vez
finalizado este proceso tomamos en cuenta la ubicacion del personaje en la diagramacién de
la pagina el cual va a ser colocado, respetando las columnas ahora se procede a colocar la

cromatica respectiva.
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- Digitalizacion del personaje

Figura 54. Redibujado en ilustrador del personaje
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Para colocar la cromética en la ilustracion hacemos uso del programa photoshop y aplicamos
sus herramientas como paleta de colores, capas, pinceles, fusion. Con el cambio constante de
los pinceles segin su grosor o forma definimos los detalles como sombras y luz a su vez
textura todo este proceso se realiza mediante capas al final convertimos nuestra ilustracion en

formato png con transparencia para ser colocada en la diagramacion final de la pagina.

Figura 55. Aplicacion de color al personaje en Photoshop
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Arte final del personaje

Figura 56. llustracion final

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
- Digitalizacién de la pagina central

Una vez que el personaje ilustrado este completo se procede a la diagramacion final de la
pagina central, haciendo uso nuevamente de ilustrador y sus herramientas, aqui determinamos
la reticula, la diagramacion editorial, la tipografia y la cromatica con base al andlisis de las
paginas anteriores publicadas y asi otorgarle jerarquia a la composicion. (Para mas contenido

ver anexo 6/ LI pg).

Figura 57. Diagramacion final de la pagina central en ilustrador

.COPA PONY

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Tabla 19: Uso de tipografias para la pagina central

Uso de tipografias en la pagina central el canchero

Titulo central Rockwell EBCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
condensed abcdefghijklmniiopgrstuvwxyz
Cuerpo de texto y Avrial regular 0123456189

piedefotos ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

- abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz
Logo del canchero Siemens slab

R 0123456789

balck italic

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfAiopgrstuvwxyz

0123456789

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
- Arte final de la pagina central

Figura 58. Diagramacion final de la pagina central en ilustrador

) -
!I- (o] DEPORTE NACIONAL LA PRENSA DE CHIMBORAZO | LUNES 26 DE AGOSTO 2019 —= ELCANCH!RO,'

:COPA PONY
MALTA! ___

AUSPICIANTES I
I

@ cEauiPos/
£l Mundialito Guambras con Fe en Ecuador copa Pony Mata contd
6n de més do 40 ! del

equipos
pais en ias categorlas sub- 8, sub- 9, sub- 10, sub- 12, sub- 13, sub-
14, sub- 15 y la sub-17.En la categoria sub- 12 Liga Deportiva
Parmoquial de San Juan dividié honores con el GADM de Guano al
‘empatar 1x1, Jordan Leon march para el equipo de San Juan

@ RioBAMBA/ g

Inicio el gosto del 2019, XXl ‘Mundi
‘en Ecuador Copa- P ony Malta", mulmmaaumonluss
canchas de a brigada blindada N° 11 Galdpagos, siendo sus |

principales auspiciantes Diario La Prensa y Pony Malta [

l @ACTUACIONES/
e En los primeros partidos del campeonato los personajes destacados
para of equipo de San Juan fueron Denzel Tapia de la sub-8, jugador de la “FCA" y el cual
BXE ‘anotd 3 goles para su equipo, al igual que Stalin Aucancela de la
Pd7 - sub-9 jugador de LA SERRA DEL AGRO" , El cual marco 4 goles
B I P ’ N° 1000 E. (_pora sueaipo

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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v Digitalizacion de la propuesta N°3.
Suplemento Citi

A partir de los elementos de referencia y el boceto del personaje principal del evento ya
planteado, se procede a realizar el redibujado con el uso de la herramienta pluma y suavizar,
para otorgarle a los trazos una mayor firmeza.

- Digitalizacion del personaje

Figura 59. Redibujado y aplicacion de colores base al personaje en Ilustrador

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Mediante el uso de photoshop se realizan los detalles finales del traje para el personaje, el
cual se define su aspecto atreves de capas, luz y sobre del traje, textura este proceso se realiza

con el uso de pinceles segln el aspecto que deseamos denotar en la imagen.

Figura 60. Aplicacion de color al personaje en Photoshop

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Arte final del personaje

Figura 61. llustracion final

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
- Digitalizacion de la portada

Una vez finalizado este proceso tomamos en cuenta la ubicacién del personaje en la
diagramacion de la pagina el cual va a ser colocada, respetando las columnas y la reticula
establecida ahora se procede a colocar la cromatica y tipografia respectiva. (Para més
contenido ver anexo 6 / LIl pg).

Figura 62. Diagramacion final de la portada en ilustrador

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Arte final de la portada

Figura 63. Diagramacion final de la portada en ilustrador
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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v Digitalizacion de la propuesta N°4
Suplemento Vida

En este proceso se toma en cuenta los elementos de referencia y el boceto de la primicia ya
planteado y se procede a realizar el redibujado con el uso de la herramienta pluma y pinceles,

para otorgarle a los trazos una mayor firmeza.
- Digitalizacion de la primicia de la ciudad de Riobamba

Figura 64. Aplicacion de color al personaje en Photoshop

1

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Figura 65. llustracion final
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Autoria: Rosero, P. (2019)
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- Digitalizacion de la portada

Una vez finalizado este proceso tomamos en cuenta la ubicacion de la primicia en la
diagramacion de la pagina el cual va a ser colocada, respetando las columnas diagramadas. Se
procede a colocar la cromatica respectiva en la ilustracién con el uso de los pinceles en

photoshop para otorgarle un estilo realista. (Para mas contenido ver anexo 6 / LV pg).

Figura 66. Diagramacion final de la portada en ilustrador
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Arte final de la portada

Figura 67. Diagramacion final de la portada en ilustrador
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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v Digitalizacion de la propuesta N°5.
Suplemento Hablemos - Juegos

Mediante los bocetos y elementos de referencia establecidos se procede a realizar la siguiente
técnica de coloreado digital en photoshop, se inicia colocando la imagen escaneada o
digitalizada del personaje con el uso del panel imagen seleccionamos niveles de color y brillo
0 contraste para quitar el fondo de la imagen subimos la intensidad al nivel deseado, luego
procedemos con el uso de capas a colorear las diferentes partes de nuestro personaje con la
seleccidn de los diversos pinceles que nos ofrece el programa, mediante avance el proceso se
realizan diversas capas procediendo a colocar luces, sombras y textura a nuestro personaje y
darle un acabado final exportandolo como imagen png con transparencia. (Para mas

contenido ver anexo 6 / LVII pg).

- Digitalizacion del personaje version Chibi

Figura 68. Personaje Sonic Chibi

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Digitalizacién del personaje en papercraft — funko pop

Una vez que tenemos nuestro personaje finalizado procedemos a digitalizar la lamina técnica
de su version papercraft-funko pop con parametros técnicos establecidos y con las medidas

exactas para la lamina final de la figura coleccionable.

Figura 69. Lamina de papercraft-funk pop de Sonic
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Arte final del papercraft — funko pop

Se realiza una presentacion en perspectiva del personaje ya armado y pintado, para presentar
un acabado final de la propuesta ademas se afiade una lamina final del mismo y una lamina
de instrucciones que denota los personajes que puedes coleccionar semanalmente, estas
instrucciones presentan a su vez un enlace web y QR para mayor interaccion del publico
objeto o usuario.

Figura 70. Personaje de coleccion armable

HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 21 DE JULIO DEL 2019 FIGURA DE COLECCION
SONIC 2019

—————— Vg

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Figura 71. Personaje papercraft-funkpop

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Figura 72. Lamina de instrucciones

ABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 21 DE JULIO DEL 2018 . Juscos(E) J 7
FIGURA DE COLECCION
DETECTIVE SONIC 2019
Colecciona los 3 per ] INSTRUCCIONES:
principales de
“Sonic 2019” \ itaras tijeras, peg to blanco, cutter y regla (preferencia

de metal) y una base de vidrio o de metal.

1. Recorta las figuras siguiendo las lineas de los bordes externos.
2. Realiza cortes en las lineas blancas y rojas entrecortadas para
poder introducir las pestafias contrarias.

Visuakiza a tu personaje en realidad aumentads 30

3. Marca con el punzén metalico las pestanas negras y lineas de
los bordes de la figura.

4. Dobla las pestanias negras para comenzar a armar tu figura de
papel.

5. Aplica un poco de pegamento sobre las pestafias negras si es
io y Unelas por la parte de abajo siguiendo el orden de las

letras (A+A, B+B, C+C y asl sucesivamente).

6. Arma primero la cabeza y luego el cuerpo y continuamente con
las piernas y brazos del personaje.

7. Recorta con la tijera las partes curvas y dobla por la mitad las
piezas con numeracion y pégalas entre si con un poco de pega-
mento.

8. Introduce Las piezas externas en cada uno de sus nimeros.

9. Une la cabeza, el cuerpo, las piemnas, los brazos y jdisfruta tu
sonic de papel.

Lo lograste ——> Felicidades!!ll!

No lo lograste Siguenos en el siguiente
enlace

Er"l_

Visitanos en nuestro siguiente cédigo Q.Ry
diviértete armando juntos nuestro personaje
de Sonic.

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
v Desarrollo de la propuesta en realidad aumenta

Como propuesta plus se presenta el personaje de otra de las peliculas seleccionadas, siendo
este el detective pikachu en varias perspectivas con una version en 3D para generar un

prototipo con realidad aumentada para una mayor interaccién del pablico objetivo.
e Modelado 3D del personaje seleccionado:

Para la presente propuesta damos a conocer los pasos que se llevaron a acabo textualmente
como hacer uso de un software de modelo en 3D como es Blender el cual nos permitid
esculpir mediante figuras geométricas, materiales, subdivisiones, desde cero el personaje con
la diversidad de herramientas que nos ofrece como lamparas para dar luz al entorno y smoot

para suavizar el objeto, una vez terminado el personaje se procede a realizar edicion con la
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ayuda de photoshop como darle luz sombra y transparencia al fondo para asi hacer uso de
otro software para otorgarle una realidad aumenta como 3d max, complementado con un

cddigo QR para su proyeccion.

Figura 73. Personaje detective pikachu modelado en Blender y 3D MAX.

4 ®.0
— / - =
sly |
e n |||I
Vista lateral izquierda Vista posterior Vista frontal

Figura 74. Personaje detective pikachu en realidad aumentada en 8th Wall.

ARCam1l Saved v

Scene Interface

INTERACTION

None (®Taptomove | Hold todrag

Initial Distance @ 8

Light Intensity ® 21
pika2.glb Replace W

Scale o 318

Movement
Speed

+ Add another model

L ] 3

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Después de aver guardado el objeto en .FBX, se necesario transportar a un programa de
realidad aumentada llamado 8th wall, el cual nos direcciona para visualizar el objeto a un
menu de ARCam, donde nos ayuda a realizar unos ultimos detalles al personaje que se

obeservara en las patallas moviles a través de un lector QR.

De esta forma la realidad aumentada nos aporto en la presente invetigacién a otorgar una
primera impresion con mayor interés, mayor valor del producto real, mayor pregnancia de la
marca y empresa, mayor interaccion de los enlaces de pantallas y paginas del suplemento que

se le presenta al usuario.
Suplemento Hablemos — Cucos y Leyendas

Mediante los bocetos y elementos de referencia establecidos se procede a digitalizar y
colorear cada personaje de la historia y en consecucidn sus escenarios respectivos con el uso
de ilustrador y photoshop al igual que las anteriores propuestas ya expuestas. Este caso se
presenta una tabla de personajes con su acabado final y sus caracteristicas dentro de la
historia, a su vez se presenta el bosquejo de la diagramacion de la leyenda en el suplemento
hablemos, el proceso de digitalizacion, el uso de los elementos graficos y textuales,
cromaticos y la aprobacion de la propuesta final por parte del tutor encargado en una lamina
técnica. En la primera figura representamos el personaje digitalizado con ilustrador utilizando
la herramienta pluma y suavizar aplicando a su vez colores bases para facilitar el siguiente

proceso.
- Digitalizacion del personaje de la leyenda

Figura 75. Digitalizacién en llustrador
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Autoria: Hinojosa, K. (2019)

En la figura siguiente presenta el proceso ya finalizado con el uso de photoshop y sus
herramientas como los pinceles los cuales fueron de gran ayuda y comodidad para el
ilustrador, otorgandole facilidad al colocar las luces, sombras y textura en el personaje el cual

hace denotar una tonalidad acuarelada y més Ilamativa.

Figura 76. llustracion final en Photoshop

Autoria: Hinojosa, K. (2019)
- Arte final de los personajes de la leyenda

Tabla 20: llustracion final personajes

FICHA DE PERSONAJES DIGITALIZACION FINAL
ELABORADOR POR: Karen Hinojosa y Paul Rosero

Personaje Caracteristicas dentro de la Historia

COLIBRI
Con una voz aguda
Huesos fragiles
Cabeza azul

Una intensa franja verde en el cuello

Cuerpo blanco

AN N N N NN

Mirada inteligente
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D N N NN

CONDOR
Gigante
Mensajero de los dioses
Veloz

Engreido

AN

BUHO
Sabio
Antipatico

Malhumorado

<

CURIQUINGUE
Fuerte
Feértil
Atento

AN NN

GUARRO
Engreido
Malhumorado
Répido
Egoista

AN

JILGUERO
Sabio
Paciente

Caracter fuerte

AN

LORO
Observador
Compasivo
Hablador
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v CANARIO
v" Amigable

i v Timido
A /4

v

v' Perezoso

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

- Digitalizacion y diagramacion de la leyenda para el suplemento

Figura 77. Diagramacion final de la portada en ilustrador

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Mediante la diagramacion final de la leyenda determinamos los colores, tipografia y la
interaccion a ser expuesta en esta pagina acorde al publico objetivo, con el uso de ilustrador
se realiz6 la ubicacion de los elementos tomando como referencia las paginas anteriores del
medio analizado. En este caso se realiz6 3 propuestas de leyendas a publicarse cada semana y
para captar ain mejor la atencion del pablico objetivo se realiza juego de colores en cada
propuesta y una interaccion distinta. (Para mas contenido ver anexo 6 / LXXXIX pg).
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Figura 78. Digitalizacion en llustrador

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

- Arte final de la leyenda

Figura 79. Propuesta final de la pagina

R I — CUCOS ¥ LEYENDAS (1) ] 9]

Apensary
>> ELAVE QUE repensar

P“nm 'ﬂm En la leyenda
m M‘I‘“ Subraya las siguientes palabras y

forma oraciones con ellas:

Tayta:
Céndor:.

&¢Quién era el mensajero de Hanan
Pacha?

¢Cudles son los colores mas repre-
sentativos del colibri?

El biho en cambio, minimiz6 el tamaio del
céndor, la fuerza del curiquingue y la
rapidez del guarro; su sabiduria, segin él,
era suficiente como para ganarie a cual-
quiera.
Y cuando mas algida era la disputa, invisi- O R
ble en un rincén, aparecié el colibri: su voz .
o bl 2 :?‘ aguda, m_w ;,‘q-m_ i cab.z; ' Une co: Imaa: Ials ;I)ala:rdas con
jgas; auarme, manes S con una intensa franja verde en cada ave de la a.
%‘;‘a‘; alcanzaria el mundo de arriba cuello, su cuerpo blanco y su mirada inteli- ' oy 5
oon 3 gente. El ave enana muiticolor inte I R R e e e e
Discrep6 el curiquingue, el céndor podia expresando que no importaban las cuali-
ser el mensajero de Hanan Pacha, peroen dades de las demds, su astucia bastaba
cambio él era fuerza, fertiidad, él seria para ganar. E
mas grande, pero no le para 1. i
e grosmnsesnor osa o ntonnsnre il | N
cuestion de porte, ni de fuerza, sino zas para volar... G
é

\ Hummingbird

Condor
Owl

rapidez, que a él por supuesto le sobraba.

Curiquingue

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Digitalizacion de escenarios para la leyenda

Para la presentacion de los escenarios se realizo el siguiente proceso de digitalizacion y color
en photoshop, exportando el boceto inicial como guia para la seleccion de los trazos con la
variedad de pinceles que ofrece el programa, tanto por su grosor, forma, textura, tamafno
mediante numeraciones que facilitan al ilustrador recrear estos escenarios con mayor firmeza
acomparfiado de la paleta de colores utilizada mediante los referentes visuales vy las capas que
mejoran el proceso ilustrativo.

Figura 80. Proceso de coloreado para los escenarios
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Uso fuentes tipograficas para la leyenda

En cuanto a la diagramacién final de la leyenda como tal se manejo una jerarquia tipografica

tomando en cuenta que estas familias no hacen uso en varios casos de minusculas o

numeraciones, pero sus formas son atractivas para los elementos respectivos como:

Tabla 21: Tipografias usadas

Uso de tipografias en la aleyenda.

Titulos y
subtitulos
(portada y
contra portad)

Haettenshweiler
(32, 22 pt)

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567830

Titulos y
subtitulos Here we go Rodeo
(internos) Regular (30pt) ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Contenido
HelvéticaNormal | ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
(12py abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz
1234567890
Numeracién ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Betty (16pt)

abcdefghijhkimnoparstuvwxyz
1234567890

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

- Cromatica aplicada en la leyenda

Para dar realce a la diagramacion final se utiliza una cromatica con una variedad de calidos y

frios acordes al pablico objetivo en cuanto a portada, contraportada, personajes y escenarios.
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Figura 81. Tabla de la cromatica usada en la leyenda

C:30% R: 125 C:100%  R:40
M: 99% G: 23 M: 100% G: 34
. Y: 86% B:27 . Y:25% B:92
K: 40% K:25%
C:8% R: 237 C:72% R:43
M: 22% G:195 M: 9% G:173
Y:93% B:24 Y: 20% B:199
K: 1% K: 0%
C:82% R:38 C:0% R:28
. M: 20% G:139 . M: 0% G:28
Y: 100% B:54 Y: 0% B:27
K:5% K:100%
C:27% R: 169 C:36% R: 106
M: 45% G:125 M: 79% G:48
Y: 100% B:18 Y: 98% B:15
K:19% K:51%
C:11% R:209 C:37% R:178
M: 94% G: 40 M: 16% G:180
Y:88% B:39 Y: 100% B:19
K: 2% K: 2%
C:10% R:233 C:0% R: 255
M: 25% G:190 M: 0% G:255
Y:73% B:87 Y: 0% B:255
K:i1% K: 0%

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
- Aplicacion de reticulas para leyenda

Para (Ambrose G, 2005) las reticulas se definen como "el planteamiento de especificaciones
previo a la composicion de péginas y textos que condicionan sus caracteristicas definitivas".
La reticula es indispensable en el disefio de las diferentes paginas y es esencial en el
momento de utilizarla para ubicar los distintos elementos que formen parte de estas paginas
otorgandole ldgica y coherencia a las mismas. Es por ello que se presentan las distintas

reticulas aplicadas dentro de las propuestas.

Figura 82. Medias y diagonales

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Figura 83. Circulo Aureo

TS

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Figura 84. Regla de tres tercios

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Figura 85. Diagrama de Villard de Honnecourt

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

132



- Diagramacioén final de la portada y contraportada
- Maquetacion de la portada

Se da a conocer la diagramacion final de la portada con el uso de elementos andinos como
referencia y figuras geometricas para la concepcion de la misma, otorgandole un titulo central
y un fondo ilustrado con los personajes principales de la leyenda, a su vez denotar una
diagramacion editorial y el uso de una cromética adecuada para el publico objetivo

conservando los rasgos andinos.

Figura 86. Diagramacion final

===

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

- Arte final de la portada de la leyenda

Figura 87. Portada final

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Maquetacion de la contraportada

Se da a conocer la diagramacion final de la contraportada con el uso de elementos andinos
como referencia y figuras geomeétricas para la concepcion de la misma, otorgandole un titulo
central, un fondo ilustrado de la leyenda, presentando una reflexion de la historia, a su vez
denotar una diagramacion editorial y el uso de una cromatica adecuada para el publico
objetivo conservando los rasgos andinos al igual que la portada y denotando los auspicios y el

cddigo de enlace.

Figura 88. Diagramacion final

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

- Arte final de la portada de la leyenda

Figura 89. Contraportada final

VYV VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV VPV VYV VYV

Reflexion
Este relato trata de enseiiar que “No debemos
despreciar a quien poco es, que algtin dia mucho
a s imp si es grande o pequeiio, esto
i6 con el condor que presumia mucho
iio y fuerza, en comparacién del pequefio
d e 2 pard

yp
alcanzar lo inalcanubﬁ
| 4

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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v Proceso de disefio para la numeracion de paginas.

Se tomo como referencia elementos andinos como la CHAKANA y formas geométricas para
generar el disefio de numeracion de las péaginas internas de la leyenda, realizando una

superposicion e inclusividad de los elementos el cual responden a las leyes de la percepcion.

Figura 90. Elementos de referencia de numeracion de paginas

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

- Digitalizacion de la numeracion de leyendas

Figura 91. Disefio de numeracion de paginas

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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- Uso de cromaética en numeracion para la leyenda

o raTaro
OLO10 L0

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

5.2.2.3 Desarrollo de los cddigos de enlaces de cada propuesta

Para concebir cada uno de los codigos QR como una de las estrategias principales para
generar el transmedia se hace uso del programa Code Studio que nos permite realizar de
diversas formas nuestros codigos de enlace segun su tamafio, color y forma, determinando en

qué tipo de plataformas se puede hacer uso o enlazar estos cddigos.

Mediante las propuestas expuestas en la presente investigacion, como la seccion editorial el
cual presenta un video que representa la noticia ilustrada en el medio impreso y los
suplementos abordan cada uno videos sean estos en redes sociales como Facebook,
Instagram, Twiter, plataformas como YouTube, paginas web o blogs, denotamos o damos a
conocer un codigo sea en la parte inferior o superior de la propuesta explicando en ocasiones

que contenido vas a encontrar al ingresar.

Figura 93. Proceso de codigos QR-CODE STUDIO

QR-Code Studio - <Desconocide>™ & a x
Archivo Vista  Exportar  Hemamientas  Ayuda

@] o tereinr
L

=]

QR<Code  Tiuos
https://www.youtube.com/watch?v=7mox58jIAdA sssenteceenvada.. TEC-IT QR-Code Studio

Undac: Mineto ~| Tamafodelsinboo:  Defaut
AncurajAlnrs:  [%.285em (3] [EEEom 3|  Covecoinderores: (ow-Bup v
Anchurs de Médio: [1.355 El
Resautén: 0d T @ UTFs for defecto)
O Lotn-1 Eurape occdents)
O codficacinchna

O Codbeacin apeness

Zors mudes: Apustar Zons Muds...
Restablecer awstes gor defecto
Coloes: Coores y tansparenc...

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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5.2.3 Causa material
Segun (Scott Robert , 1977)interpreta a la causa material

No es factible imaginar una forma real si no es en algin material, ya que no
puede existir aparte de éste. Hay que comprender su naturaleza y trabajar con
ella, no contra ella. Es decir, mientras mas se tiene conocimiento de los

materiales para la utilizacion del trabajo, mejor y mas creativas son las ideas.

Al finalizar cada uno de los artes graficos, se ha de analizar cada uno de los posibles
materiales donde se pueda imprimir y sea de mayor relevancia cada una de las piezas
graficas, teniendo en cuenta las caracteristicas de cada formato como: el tamafio, el gramaje

del soporte.

Los diferentes materiales que se utilizaron para los productos propuestos seran determinados
por sus multiples caracteristicas, porque estas nos brindaran un acabado de pregnancia para
cada uno de los publicos objetivos establecidos, ademas considerando el factor econémico
que representa el tipo de soporte y a esto afiadimos la reaccion del mismo ante el medio

ambiente.
» Seccibn editorial

En primera instancia empezaremos dando a conocer los soportes donde se mostrara el arte

final de la seccion A4 - editorial del diario La Prensa.
Caracteristicas de la impresién
Seccién A4 - Editorial

e Tipo de papel: papel periodico estandar de 60 gr.
e Tamario del papel: 29,2 cm de ancho x 57,6 cm de alto
e Acabado: Sin acabados.

e Tintas: No toxicas para offset

Realizamos las impresiones en este tipo de papel, porque es utilizado en los diarios impresos

a nivel nacional e internacional. EI tamafio de nuestro formato es adaptable y ergonémico a

137



nuestro publico objetivo. La impresion no son toxicos para nuestro usuario y son amigables
con el medio ambiente; ademas no contiene ningdn tipo brillo, dando una visualizacion mas

suave de la lectura a pablico.
» Suplemento - ElI Canchero

Al igual que la pagina de la seccion A4 — editorial, el suplemento ElI Canchero tienen las

caracteristicas similares en sus paginas internas, por ejemplo:
Caracteristicas de la impresion
Pagina central

e Tipo de papel: papel periodico estandar de 60 gr.
e Tamario del papel: 57,2 cm de ancho x 29,2 cm de alto.
e Acabado: Sin acabados.

e Tintas: No toxicas para offset

El diario trata de llevar un mismo estilo de impresion en cada uno de sus productos a
ofertarse. Al trabajar la parte central del suplemento, debemos tener en cuenta que es donde
el usuario lector le dara una mayor importancia y donde prevalecera los acontecimientos mas
destacados de la revista. EI papel periddico al no tener un brillo en sus acabados nos permite

tener una visualizacion del contenido mas suave.
Portada

e Tipo de papel: couché mate de 150 gr.
e Tamario del papel: 28,6 cm de ancho x 29,2 cm de alto
e Acabado: sin acabado.

e Tintas: No toxicas para offset

La portada del suplemento EL Canchero se presenta de forma clara, concisa y estética,
teniendo en cuenta que es donde debemos tener mayor énfasis para captar la atencion del
usuario. El papel couché mate es uno de los soportes méas usados en revistas a nivel nacional
e internacional, el acabado mate permite tener mayor descanso visual en cuanto a colores y

texturas, dando un resultado final de elegancia y de mayor impacto en su presentacion.
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» Suplemento - CITI

CITI es un suplemento del diario La Prensa donde informa temas importantes de ciencias,
innovacion, tecnologia e informacién de la ciudad de Riobamba. Al ser una fuente importante
de informacion, dotamos por implementar un material de mejor calidad en su portada

principal.
Portada

e Tipo de papel: couché mate de 150 gr.
e Tamario del papel: 28,6 cm de ancho x 29,2 cm de alto
e Acabado: sin acabado.

e Tintas: No toxicas para offset

La portada del suplemento CITI, esta desarrollada en un formato ergondémico, con el fin de
brindar una mejor comodidad al usuario lector y que a su vez la manipulacién no sea
compleja. El tipo de papel es de mucha pregnancia en cuanto se refiere a revistas por su
impresion mate, donde se refleja y resalta mejor los acabados de la impresion y permite al

usuario tener una mejor vision.
» Suplemento Vida

Vida es un suplemento del diario La Prensa, en cual abarca temas sociales de la provincia de

Chimborazo, donde implementamos un material de mejor calidad y resistencia.
Portada

e Tipo de papel: couché mate de 150 gr.
e Tamario del papel: 28,6 cm de ancho x 29,2 cm de alto
e Acabado: sin acabado.

e Tintas: No toxicas para offset

La portada del suplemento Vida esta desarrollada en un formato ergonémico, con el fin de
brindar una mejor comodidad al usuario lector y que a su vez la manipulacion no sea

compleja. El tipo de papel es de mucha pregnancia en cuanto se refiere a revistas por su

139



impresion mate, donde al usuario le resulta visualizar mejor cada uno de los artes impresos en

el soporte.
» Suplemento Hablemos

Esta revista esta destinada a la educacion con temas relevantes de la Provincia de

Chimborazo y ademas de eso permite interactuar con la misma a nuestro usuario.
- Pagina de leyendas

e Tipo de papel: papel periddico estandar de 60 gr.
e Tamario del papel: 28,6 cm de ancho x 29,2 cm de alto
e Acabado: Sin acabados.

e Tintas: No toxicas para offset

El tipo de formato utilizado en el suplemento esta dispuesto con el fin de brindar una mejor
comodidad al usuario lector y a su vez la manipulacion no sea compleja. El acabado de los
gréaficos a color da un resultado més elegante y de mayor interés hacia su contenido por parte

del publico.
- Pagina de Juegos
Armables

e Tipo de papel: plegable .14 de 250 gr.
e Tamario del papel: 48 cm de ancho x 29,2 cm de alto
e Acabado: brillo UV.

e Tintas: No toxicas para offset

El tamafio del formato esta dispuesto con el fin de brindar una mejor manipulacion por parte
del usuario. El plegable es de mucha resistencia a la manipulacion de la misma, el cual es de
gran ayuda para este tipo de manualidades. Los acabados en su impresion son de gran

relevancia al tener un brillo que le da elegancia y estética para el publico.
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Instrucciones

e Tipo de papel: papel periodico estandar de 60 gr.
e Tamario del papel: 28,6 cm de ancho x 29,2 cm de alto
e Acabado: Sin acabados.

e Tintas: No toxicas para offset

El tipo de formato establecido para el suplemento hablemos esta en concordancia a las demas
propuestas con el fin de brindar una mejor comodidad y manipulacion por parte del usuario

lector. Los tintes de la impresion no son toxicos y no representan ningun brillo en el soporte.
5.2.4 Causa técnica

Segln (Scott Robert , 1977) la causa técnica, “al igual que los materiales, también las
herramientas y las maquinarias son firmes individualistas. Lo que se desea hacer y el material

elegido sugeriran herramientas y técnicas apropiadas.”

Una vez analizado cada uno de los materiales para las propuestas, el siguiente paso es definir
las diferentes herramientas, las cuales nos ayudara en el desarrollo de las mismas. Otra de las
cosas importantes es la maquinaria que se utilizard para cada uno de los productos, ya que

dependera de estas la calidad y el coste de produccion.
- Software

v" Adobe llustrador: utilizado para crear graficos en vectores, donde se desarrollé los
diferentes artes graficos y diagramacion de las paginas del medio impreso y digital.

v" Adobe Photoshop: es una herramienta de ediciéon y montaje de fotografias e
imagenes, lo cual nos ayudé de una manera muy eficaz en nuestras ilustraciones y dar
los acabados deseados, permitiendo trabajar mediante capas y utilizar sus
herramientas, como la factibilidad en la animacion de las imagenes de una de nuestras
propuestas.

v' Adobe Premiere: la herramienta de adobe premier es utilizada para la edicion de
video profesional, obteniendo resultados excelentes en sus diversos formatos de

reproduccion, ademas esta vinculado con adobe audition para una mejor edicién de
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sus audios. Este software nos ayudd en la edicién de los diferentes videos que se
realiz6 para las diferentes propuestas dentro de nuestro proyecto.

Adobe Audition: este tipo de software se utiliza para la edicion de audio, que permite
realizar una edicion de mesclas y ondas de multipistas con una correccion total de
ruidos y niveles de audios.

QR-Code Studio 1.0: es una herramienta basica para la creacion de codigos QR no
comerciales. Permite realizar enlace en distintas plataformas digitales, como en el
caso nuestro: a videos, blogs, redes sociales y paginas web.

Blender: es un programa que nos permite modelar en tercera dimension los diferentes
objetos, permitiendo generar esculpido, iluminacion, renderizado, animacion y su de
técnicas de procesos de nodos.

3D Max: es una herramienta para la creacion de graficos y animacién en tercera
dimension este se desarrolld a través de autodesk.

8th wall: es una herramienta que nos permite de manera facil y rapida crear
elementos en realidad aumentada y visualizar los mismos a través de lectores de

cddigos.

- Hardware

v

Computador Hp: Herramienta base para la utilizacion de cada uno de los softwares,
diagramacion y maquetacion.

Céamara fotografica Nikon D3500: para las capturas de diferentes fotografias para la
realizacion de personajes.

Camara de video y audio Nikon D5500: para la recoleccion de datos mediante
entrevistas y a su vez para la grabacion de videos aplicativos en nuestras propuestas.
Escaner Hp 1510: equipo que nos ayuda a escanear cada uno de los bocetos
propuestos y poder digitalizarlos.

Tableta digital Intuos Wacom: equipo complementario para poder realizar
ilustraciones de acabados extraordinarios, cuesta un poco adaptarse en su
manipulacion, pero al final resulta como dibujar en un papel con un lapiz, dando una

libertad de expresion en cada uno de sus trazos.
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v Offset: la impresion en Offset se realiza en una cantidad mayor a 1000 unidades

impresas y sus acabados son excelentes. Una de las grandes ventajas de este tipo de

impresion es que a mayor nimero de reproducciones sus costos son mas bajos.

5.2.4.1 Costos de produccién

Para el costo de produccion de cada uno de las propuestas desarrolladas se realizé un costo

aproximado con los nimeros de ejemplares impresos diariamente en el diario La Prensa, que

responden a la cantidad de circulacion del periodico dentro de la provincia y asi también

poder determinar el valor unitario para la implementacién de la misma y que pueda ser

accesible por el publico.

Tabla 22: Costo de produccion periddico y suplemento de lunes, martes y jueves

PROFORMA DEL PERIODICO CON SUPLEMENTO (LUNES, MARTE Y JUEVES)

CANT DETALLE PRECIO PRECIO
UNIT TOTAL
3000 Diario La Prensa: $0,20 $ 600,00
e Impresion en offset a color en tiro y retiro.
e  Tipo de papel periddico estandar de 60 gr
e Tamafio del papel: 29,2 cm de ancho x 57,6 cm
de alto, en una cantidad de 16 paginas.
Enlaces QR:
e Video: Full HD 1920 x 1080, alta definicion.
3000 Suplemento “El Canchero” $0,20 $ 600,00

P4gina central:

e Impresion en offset a color en tiro.

e Tipo de papel periddico estandar de 60 gr.

e Tamafio de impresion: 57,2 cm de ancho x 29,2

cm de alto.

Enlaces QR:

e Video: Full HD 1920 x 1080, alta definicion.
Portada y contraportada:

e Impresion en offset a full color en tiro y retiro.

e Tipo de papel: couché de 150 gr.

e Tamafio de impresién: 57,2 cm de ancho x 29,2
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cm de alto.
3000 Suplemento “CITI” $0,20
Portada y contraportada:
e Impresion en offset a full color en tiro y retiro.
e Tipo de papel: couché de 150 gr.
e Tamafio de impresion: 57,2 cm de ancho x 29,2
cm de alto.
Enlaces QR:
e Video: Full HD 1920 x 1080, alta definicion.
3000 Suplemento “VIDA” $0,20
Portada y contraportada:
e Impresion en offset a full color en tiro y retiro.
e Tipo de papel: couché de 150 gr.
e Tamafio de impresion: 57,2 cm de ancho x 29,2
cm de alto.
Enlaces QR:
e Video: Full HD 1920 x 1080, alta definicion.
SUB $ 1200
TOTAL
IVA 12% $144
TOTAL $1344

Tabla 23: Costo de produccién del periddico mas el suplemento del dia domingo

PROFORMA DEL PERIODIODICO CON SUPLEMENTO (DOMINGO)

CANT DETALLE PRECIO PRECIO
UNIT TOTAL
3000 Diario La Prensa: $0,20 $ 600,00
e Impresidn en offset a color en tiro y retiro.
e Tipo de papel periddico estandar de 60 gr
e Tamafio del papel: 29,2 cm de ancho x 57,6 cm de
alto, en una cantidad de 16 péginas.
Enlaces QR:
e Video: Full HD 1920 x 1080, alta definicion.
3000 Suplemento “HABLEMOS” $0,30 900
Portada y contraportada:
e Impresion en offset a full color en tiro y retiro.
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e Tipo de papel: couché de 150 gr.
e  Tamafio de impresion: 57,2 cm de ancho x 29,2 cm
de alto.
Pagina de juegos:
e Impresidn en offset a color en tiro y retiro.
e Tipo de papel periddico estandar de 60 gr.
e Tamafio de impresién:57,2 cm de ancho x 29,2 cm
de alto.
Enlaces QR:
e Video: Full HD 1920 x 1080, alta definicion.
Pagina de figuras de coleccion:
e Impresidn en offset a color en tiro y retiro.
e Tipo de papel: plegable 14 de 250 gr.
e Tamafo del papel: 48 cm de ancho x 29,2 cm de
alto
e Acabado: brillo UV.
Pagina de leyendas:
e Impresion en offset a color en tiro y retiro.
e Tipo de papel periddico estandar de 60 gr.
e Tamafo de impresion:57,2 cm de ancho x 29,2 cm
de alto.
Enlaces:
e Creacién de un blog para la leyenda en issuu.
Enlaces QR
e Video: Full HD 1920 x 1080, alta definicion.

SUB $ 1500
TOTAL

IVA12% | $180
TOTAL $1680

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Tabla 24: Costo de ilustracion, diagramacion y edicion

CANT DETALLE PRECIO | PRECIO
UNIT TOTAL
3 horas Disefio de la pagina A4 seccion editorial — caricatura y $150
edicion:
e llustracion (Boceto)
e Codigos QR
e Edicidn del video de la noticia
5 horas Suplemento “El Canchero” $300
Disefio de pagina central:
e llustracién (boceto, actividad ltdica - colorear)
e Cddigos QR
e Diagramacion
o Edicidn del video
5 horas Suplemento “CITI” $300
Disefio de portada:
e llustracién (boceto, actividad ltdica - colorear)
e Codigos QR
e Diagramacién
e Edicidn del video
Suplemento “VIDA” $300
Disefio de portada:
o llustracion (boceto, actividad ludica - colorear)
e Codigos QR
e Diagramacién
e Edicidn del video
100 horas Suplemento “HABLEMOS” $1500

Disefio de la pagina de instrucciones de juegos:

o llustracion (boceto, actividad ltdica - colorear)

e Cddigos QR
e Diagramacion
e Video

Disefio de la pagina de juegos — Figuras de Coleccion:
e llustracion (boceto, actividad ltdica - colorear)
e Realidad aumentada

e Diagramacion

146




Disefio de la pagina de cucos y leyendas:

lustracion (boceto, actividad ludica - colorear)
Cadigos QR

Diagramacion

Edicion de video (leyenda narrada)

Leyenda digital (cuento electrénico - issuu)

TOTAL

$2550

Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

Periddico impreso de la seccion A4 — Editorial — Caricatura y suplementos (EI Canchero

— CITI - VIDA) de los dias lunes, martes, jueves.

Valor Impresion + valor de ilustracion y edicion

$1344 + $1050,00 = $ 2394,00

Precio de produccién en base a 3000 unid.:

$ 0,50 centavos.

Precio de sugerencia al publico

$ 0,75 centavos.

Periddico impreso de la secciébn A4 — Editorial — Caricatura + suplementos (Hablemos)

del dia domingo.

Valor Impresion + valor de ilustracion y edicion

$1680,00 + $1500,00 = $ 3180

Precio de produccién en base a 3000 unid.:

$ 0,70 centavos.

Precio de sugerencia al publico

1,00.
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5.3 Proceso de disefio de un antes y despueés de las propuestas

A partir de la metodologia expuesta y las causas sustentadas se realiza un proceso analizando
la seccion editorial y los suplementos determinados en su presentacion anterior y las

propuestas de mejora implementadas en cada una.

Este andlisis responde a la justificacion en conjunto con la problematizacién de la presente
investigacion determinando el antes con las partes que abordan o conforman las paginas
propuestas a mejorar del medio impreso y su plataforma virtual, de esta misma manera se
presenta el después de la implementacion de la ilustraciobn como una de las estrategias de
marketing que permitié generar productos editoriales transmedia para una mayor interaccion

y captacion del publico objetivo.

Para lo cual se tomo cada uno de las diferentes tendencias aplicadas al disefio editorial como
la tipografia, el color, la composicion, las imagenes, plataformas digitales, redes sociales,
productos audiovisuales y libros electronicos dando una mejor presentacion y captacion al
usuario. Se implementd como base fundamental los diferentes tipos de estrategias de
marketing como la de segmentacion, el posicionamiento, la funcionalidad y la estrategia de
cartera, ademas se tomo en cuenta el uso del marketing digital, para un mayor desempefio y

funcionalidad de los productos, aplicando el inbound marketing y marketing de contenidos.

Para una interaccion directa y creativa se aplicaron los diferentes tipos de transmedia como
transmedia franquicia, en el cual se puede denotar en las propuestas de la seccion editorial y
los suplementos (ElI Canchero, Vida y Citi) y refiriendose al transmedia marketing se
evidencia en cada una de las propuestas, respondiendo a los diferentes formatos de narrativa
transmedia los cuales son: las apps, blogs, audios, e-books, juegos, infografias, Qr-code,

presentaciones, y videos.
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Figura 94. Seccion A4 Editorial — Caricatura
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)

149



Figura 95. Suplementos — El Canchero
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Figura 96. Suplementos — Citi
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Figura 97. Suplementos — Vida
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Figura 98. Suplementos — Hablemos — Juegos
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Autoria: Hinojosa, K. & Rosero, P. (2019)
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Figura 99. Suplementos — Hablemos — Leyendas
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6.- Conclusiones y recomendaciones
6.1 Conclusiones

e El presente trabajo investigativo de titulacion nos ha permitido identificar de manera
eficaz las diferentes tendencias aplicadas al disefio editorial y a los diferentes
productos editoriales existentes en este caso abordamos estas tendencias como el uso
de plataformas virtuales, blog , redes sociales, presentaciones, ilustracion, realidad
aumentada las cuales ayudan a crear productos editoriales transmedia que permiten
dar una mayor interaccion y asi dar una solucion a la necesidad del diario La
Prensa.

e Las tendencias editoriales nos ofrecen un sin nimero de oportunidades para generar
un mayor posicionamiento dentro del mercado, captar la atencién de un puablico
objetivo fijo o de uno nuevo, estas tendencias deben ser aplicadas de manera precisa
para ser de apoyo en la difusién de las noticias, ideas y opiniones presentadas por el
medio impreso de forma que aporte un valor significativo en especial otorgarle al
usuario una mejor experiencia al interactuar con el medio y sus productos.

e Con base a estas tendencias se realizd una guia de observacidon para analizar las
falencias que presentaba el medio impreso en este caso el diario La Prensa y asi
determinar cuales serian las tendencias editoriales precisas a ser aplicadas, en este
caso se tom6 como estrategia principal la ilustracion y sus distintos estilos o tipos
segun el contenido que se ofrece en las diferentes secciones del medio impreso y su
plataforma virtual.

e Analizando de manera minuciosa cada una de estas secciones elegidas como de
opinion o editorial y los suplementos que circulan cada dia, siendo estos los
suplementos, El Chancero, Citi, Vida y Hablemos, estas presentan contenido de
acuerdo al publico objetivo y asi se determind un publico nuevo en este caso nifios y
jévenes quienes por la diagramacion pesada que poseen este tipo de medio y el acceso
que tienen a él, no optan por leerlo.

e De esta forma se planteo elaborar productos editoriales que sean interactivos tomando
como base principal la ilustracion investigando y determinando caracteristicas
importantes en cuanto a la técnica y estilo adecuado gracias a la ayuda de técnicas e

instrumentos de recoleccion de datos aplicadas a expertos, nifios y jovenes, dando a
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conocer los diferentes géneros ilustrativos los cuales son indispensables en la
comprension de la lectura de cualquier tipo.

Plantear una interaccién siendo el usuario parte de la opinion del medio impreso es
efectivo para un mayor posicionamiento, pero de qué manera generamos esta fase de
interaccion pues con la aplicacion y uso de las diferentes estrategias de marketing y
posicionamiento que existen en el mercado periodistico, en primer lugar presentar
contenido de calidad, potenciando el branding, networking, el marketing social, uso
de redes sociales y paginas web como base para otorgar firmeza a los productos
ilustrativos combinados con los contendidos presentados.

De esta forma se obtienen finalmente un producto editorial acorde a las exigencias
del usuario con la aplicacion de los diferentes niveles transmedia que existen como
presentaciones en blogs, redes sociales, e-books, infografias, realidad aumentada
determinados para este medio y como principal ilustraciones presentadas en varios
estilos los cuales son Ilamativos para este nuevo publico objetivo siendo estos cuentos
infantiles, figuras de coleccion papercraft y videos los cuales estan enlazados a través

de codigos QR, con las noticias que predominan en el medio impreso.

6.2 Recomendaciones

La narrativa transmedia estad tomando un gran impulso en conjunto con los diferentes
estilos de ilustracion a tener una mayor comprension de la informacién en cualquier
medio, sea este impreso o digital, es por ello que al hacer uso de estos tipos de
ilustracion y tendencias editoriales mejorarian la calidad y presentacion del producto,
ya que apenas estd tomando fuerza en los medios impresos ecuatorianos la aplicacion
de estos contenidos.

Es muy importante en los productos del diario La Prensa despertar el interés de nifios
y jévenes hacia la lectura. Se recomienda a la empresa de este medio implementar
nuevas tendencias de ilustracion y editoriales, aplicando al igual colores a sus graficos
que marquen diferencia de la competencia. Por otro lado, también se recomienda
realizar ferias, exposiciones y concurso de ilustraciones para los diferentes
suplementos del diario, donde sean participes los nifios y jovenes de la provincia.

Los suplementos que ofrece el medio impreso son de gran impacto para el publico

objetivo, donde se recomienda al diario La Prensa una mejora en su totalidad en las
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interacciones que brinda, lo cual implica tener detalle méas claro y de menor
complejidad en cada tema y a su vez la cromatica sean de mayor impacto visual,
ademas que permita interactuar al usuario con las diferentes plataformas virtuales
enlazadas.

Se recomienda a los docentes de la carrera de Disefio Grafico, reforzar la catedra de
ilustracion digital, disefio editorial ya que se desconocen términos y pardmetros
editoriales y afiadir una cétedra que aborde los contendidos transmedia y realidad
aumentada con el uso de los diferentes software de disefio impartidos, puesto que
serian de gran ayuda a los jovenes estudiantes que estando al auge de las nuevas
tendencias de disefio que se estan presentando, pero a su vez la falta de conocimientos
y practica los limita a perfeccionar y tener un mejor desempefio en el ambito

profesional.
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ANEXO 1: Fichas de entrevistas
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EDITORIALES TRANSMEDIA i
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ENTREVISTA SOBRE LA IMPORTANCIA DE LA ILUSTRACION

1.4Cudl es la funcién principal de un ilustrador?

2.¢Qué tipo de ilustracion desarrolla?

3.¢Cuéndo es adecuado utilizar los diferentes tipos de ilustracion en plataformas fisicas
y virtuales?

4.6Cémo una ilustracion puede resolver un problema de comunicacién de manera
eficaz?

5.¢Cudles son las titimas tendencias de ilustracién con mayor pregnancia en un publico
joven?

6.¢De qué manera afecta la ilustracién al posicionamiento de los medios digitales?
7.Cudl es la factibilidad del uso de técnicas digitales en la ilustracion

8.¢Qué tipo de ilustracién cree usted que es factible para captar la atencién de un
publico joven?

9. éCree usted que la ilustracion es una herramienta util como estrategia de marketing?
10. ¢De qué manera aporta la ilustracién a los contenidos editoriales?
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3.¢Cudndo es adecuado utilizar los diferentes tipos de ilustracion en plataformas
fisicas y virtuales?

4.¢Cémo una ilustracion puede resolver un problema de comunicacion de manera
eficaz?
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6.¢De qué manera afecta la ilustracién al posicionamiento de los medios digitales?
7.Cudl es la factibilidad del uso de técnicas digitales en la ilustracion

8.£Qué tipo de ilustracién cree usted que es factible para captar la atencién de un
publico joven?

9. ¢Cree usted que la ilustracion es una herramienta Util como estrategia de
marketing?

10. ¢De qué manera aporta la ilustracién a los contenidos editoriales?
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AUTORES: Karen Hinojosa — Paul Rosero
TEMA: LA ILUSTRACION COMO ESTRATEGIA DE MARKETING PARA GENERAR PRODUCTOS
EDITORIALES TRANSMEDIA

ENTREVISTA SOBRE LA IMPORTANCIA DE LA ILUSTRACION

1.¢Cudl es la funcién principal de un ilustrador?

2.¢Qué tipo de ilustracion desarrolla?

3.¢Cuando es adecuado utilizar los diferentes tipos de ilustracion en plataformas
fisicas y virtuales?

4.4Cémo una ilustracién puede resolver un problema de comunicacién de manera
eficaz?

5.¢Cudles son las dltimas tendencias de ilustracién con mayor pregnancia en un
publico joven?

6.¢De qué manera afecta la ilustracién al posicionamiento de los medios digitales?
7.Cudl es la factibilidad del uso de técnicas digitales en la ilustracién

8.£Qué tipo de ilustracién cree usted que es factible para captar la atencién de un
publico joven?

9. ¢Cree usted que la ilustracién es una herramienta Gtil como estrategia de
marketing?

10. éDe qué manera aporta la ilustracion a los contenidos editoriales?

AUTORES: Karen Hinojosa — Paul Rosero

TEMA: LA ILUSTRACION COMO ESTRATEGIA DE MARKETING PARA GENERAR PRODUCTOS
EDITORIALES TRANSMEDIA

Entrevistado.-l.[@,..%l:cj..-.Zﬁl&\l.{h .................... Fecha 0 05[4!:‘.‘.‘?.Hora.l.0..i..§l§~.‘.....
ENTREVISTA REFERENTE A LAS ESTRATEGIAS DE MARKETING

1. ¢Cémo define usted las estrategias de marketing y que funcionalidad tiene estas en el
mercado?

2. ¢(De qué manera podemos maximizar nuestra propuesta a través de las plataformas
que nos ofrece el social media, en la actualidad?

3. ¢Qué papel fundamental juega la ilustracién dentro de las estrategias de marketing?

4. ¢Qué tan funcional resultan las estrategias de marketing en las diferentes plataformas .
virtuales?

5. ¢Qué tipos de plataformas considera usted que serfa un método efectivo para aplicar
las diferentes estrategias de marketing?
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TABLA DE COMPONENTES E INDICADORES PARA GENRAR LOS INSTRUMENTOS DE
RECOLECCION DE DATOS
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ENTREVISTA REFERENTE A LAS ESTRATEGIAS DE MARKETING

1. ¢Cémo define usted las estrategias de marketing y que funcionalidad tiene estas en el
mercado? -

2. ¢De qué manera podemos maximizar nuestra propuesta a través de las plataformas
que nos ofrece el social media, en la actualidad? «

3. ¢Qué papel fundamental juega la ilustracién dentro de las estrategias de marketing? .
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ENTREVISTA PRODUCTOS EDITORIALES TRANSMEDIA:

¢Como podemos generar contenidos transmedia? -

¢Qué beneficio podemos encontrar en este tipo de productos? .

Contenido y narrativa. {Qué importancia tienen hoy en la construccién del mensaje? .
éCudles son las estrategias transmedia mas eficaces que se pueden aplicar en las
plataformas virtuales? Meclg, 3, *
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ENTREVISTA PRODUCTOS EDITORIALES TRANSMEDIA:

¢Cémo podemos generar contenidos transmedia?

¢Qué beneficio podemos encontrar en este tipo de productos?

Contenido y narrativa. {Qué importancia tienen hoy en la construccién del mensaje?
éCudles son las estrategias transmedia mds eficaces que se pueden aplicar en las
plataformas virtuales?

5. ¢Qué impacto tendria la generacién de productos editoriales transmedia en los
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Publico objetivo

AUTORES: Karen Hinojosa - Paul Rosero
TEMA: LA ILUSTRACION COMO ESTRATEGIA DE MARKETING PARA GENERAR PRODUCTOS
EDITORIALES TRANSMEDIA

FECHA DE LA ENTREVISTA: . (é’ ///té*) Qg){/ﬂ ......

1.

2.
3
4.
5.

La presente entrevista se realiza a nifios y jévenes de 7 afios a 14 afios con la finalidad
de determinar un estilo ilustrativo a ser aplicado en el suplemento hablemos del medio
impreso y la plataforma virtual con previa supervision de sus padres.

¢ Qué tipo de graficos ilustrativos llaman tu atenciéon?

Tipo de grafico ilustrativo

DECORATIVA

MANGA CHIBI

B St

URBANO

COMIC

. Te gustaria que este tipo de grafico este en periddicos? .~ " ¢
3 % - - & Ty
(Qué colores deseas ver en los graficos? v~ /wow#” e C5le f
(Que deseas que se realice con este tipo de graficos ilustrativos y por qué? o L.»é B
;Qué opinas sobre mantener estos estilos en los periddicos? 4 e 7
J ’

e i
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ANEXO 2: Registro fotografico de las entrevistas

e Profesionales

Arg. William Quevedo Ing. Harol Zavala

Ing. Paulina Bolafios PhD. Jorge Mora
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Mg. Mariela Samaniego Mg. Marcela Cadena

e Publico objetivo
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ANEXO 3: Resefia historica del medio impreso

e Analisis de datos del medio impreso

~

WFM,M(MGQMDMNMMIP‘W,MHM&M

Editorial

sito para una tarea que nos gusta haceria.

Fueron meses de preparacion hasta que el
14 de Febrero de 1992 sali6 a la luz con la es-
viviry lluu;
tiempo, con el espiritu y Ia fe en el pueblo
Chimborazo que exige y requiere aportes para
su

La jomada habfa comenzado. Pronto se
convirtié en la tribuna de amigos, instituciones,
gremios, campesinos, que encontraron lo que

noticias de los bolcheviques, y fueron comunes
los nombres de Stalin, Kroshow, de Gaulle,
Franco, Galo Plaza, Ponce, igual que la geogra-
fia de América, Europa o Asia.

Y de leer los periédicos a hacerlos: en la es-
cuela, con la guia de maestros como Oswaldo
Terdn, Jestis Caamariero, José Garcia Calderén,
Julio Mifaca, Gonzalo Ruiz, serfa el periédico
mural Primicias de la Cultura de Quito; y afios
después como maestro de la escuela Pedro Vi-
cente Maldonado, imprimiendo en hojas de pa-
pel en franel6grafos de cera o de franela, ense-
fiando a imprimir la palabra y las ideas para di-

10

PIARIO LA PHENSA TRABAIANDO POR RIOBAMBA ¥ CHIMEORAZO

‘nacimiento, identifican y dan valor a la provincia. En la raffa. el Dr. Carios Freire Herodia expiica al entonces President
yﬁmmtu:'mﬁ:um.' d‘*"”’““mmm :rmm.dmmmm«hsm?wum«mum
pequefio, la escasez de profesionales del
pariono acuaizad, a lta do parsons Todos los dias habi | fundirl ibe hacian Espej
presion. Debiamos Todc fabia que correr a comprar el indir] as con libertad como lo hacian pejo
técnico para % para soste- periddico en el mixto de pasajeros que pasaba  Lequerica o Montalvo. iSuefios de un maestrc
mw?m durante un afio los costos de de Durén a Riobamba. No importaba c6mo, pe- primario de parroquia! Pero valieron la pena
i, 5% p:,:“";,w de adtinistiackn. f&: | 1o el peri6dico no debia faltar a la hora de la  Posiblemente iban cusjando idess, hacié. ses
y ventas. Si ienda para c 1o en sob; - Alli  poco a poco aquellos periédicos publicados en
~ que noticias frescas, escuct sin der, las el colegio "Hermano Miguel” en Cuenca, "Zo-

taurco” en Tixdn, en la revista "Nariz del Dia-
blo" de la Empresa de Ferrocarriles Ecuatoria-
nos; como maestro de la escuela Juan Pio Mon-
tifar de Pistishi, o la revista "Camino" del San
Felipe; "Barricadas" en la Extensi6n de Chim-
borazo junto a los "locos” Méximo Layedra y
Fausto Chiriboga, para combatir a la dictadura
de los setenta. Un periédico chiquito impreso
en el mimedgrafo de la UNE, que ahora nos ha-
ce sonreir con gracia. De todos &llos quedan
hermosos recuerdos y amistades, de mads sue-
fios y utopfas que empedraron el sendero que
nos llevé a formar parte de un grupo de jéve-

Al
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ANEXO 4: Estructura de la plataforma virtual del diario La Prensa

j ESTRUCTURADELA |}
f PLATAFORMA VIRTUAL i

Fuente: www.laprensa.com.ec

/ Créditos: Paul Rosero y Karen Hinojosa
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ANEXO 5: Anélisis de otros medios impresos del pais

e Analisis comparativo de los diferentes medios impresos y sus plataformas que
circulan a nivel nacional y local

AUTORES: Karen Hinojosa — Paul Rosero

TEMA: La ilustracion como estrategia de marketing para generar productos editoriales
transmedia

OBJETIVO: Andlisis de los diferentes diarios que circulan a nivel nacional con los diarios
locales de la provincia de chimborazo.

e Diarios Nacionales de circulacion en todo el pais.

Sk
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EXNo » ¢ - v 0o 8 ¢« 8 % % = ]

s ] a ]
+90s +s000 +00 ©e00= -00
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iMataron a padre de familia de:

de una escuela!
0% o

XXVIII



e Diarios Locales en la provincia de Chimborazo.

@207 ¢ e

La Prensa Comercial | La Prensa en la Comunidad

b, EC lunes, junio 10, 20° Registrarse /Unirse  Revistas  RINDICION de CUCNTAS 2018 CODIGO DEONTOLOGICO f @ 9
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Uttimas Noticias  Fotosy Videas  Prensa Movil  Suplementos
» Redes Sociales

Twitter

INICIO  ACTUALIDAD v OPINION v REGIONAL ¥  NACIONAL v DEPORTES v  VARIOS v  OFERTASDETRABAIO v Q

L organzs e ce

Tweets ¢ o

sintieron alegres
lel nific”, en el Comando de la Policia de la
Findié trbut 3 los hijos da oz

=
Bl

: I - n la z
N ] as
) S gy | 2 compstencia, y sso fus en o
Arod st et itk PRl VA€ al frente de capacitaciones
Vi G ;B 1AE), d
" onds
diferentes go izados

(1)) L2 Prenss Chimborazo

Observacion:

e Con base al analisis realizado en cada una de las plataformas de los medios de
comunicacion mas comunes y circulares en el pais; y a su vez de los medios mas
relevantes de la provincia de Chimborazo, como son el diario los Andes y el caso de
estudio el diario La Prensa, denotamos que en cada uno de ellos existe transmedia,
aunque no en su totalidad y la forma en la que esta aplicada es incorrecta.

e Uno de los diarios que ejecutan mayor semejanza a la narrativa transmedia es el
comercio y extra, mientras que uno de los que menor ejecucion realizan, de esta
tendencia es el diario local de la ciudad de Riobamba, diario Los Andes.

e Otras de las cosas a evidenciarse son sus distributivos webs, es la estructura de sus

mends y submenus y el cual resulta més facil de manipulacion para los lectores.
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e Seccion editorial
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e Hablemos:

Seccion juegos

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO |

FICHA TECNICA DE PERSONAJES 2019
Autores: Paul Rosere & Karen Hinojosa
Fecha: 26 de junio del 2019
Suplemento del diario la Prensa: Revista Hablemos - Juegos

POKEMON - DETECTIVE PIKACHU
Sinopsis
En el universo de Pokémon, Tim Goodman {(Justice Smith) es un ex-entrenador Pokémon, hijo del destacado
entrenador Pokémon y detective Harry Goodman. Cuando su padre desaparece en un accidente automovilisti-
co, Tim llega a Ryme City y termina por encontrarse con el Detective Pikachu el antiguo companero de Harry en
Pokémon. Tim es capaz de entender al Detective, y se unen a reganadientes para encontrar a su padre y descu-
brir el misterio que rodea a su desaparicion. Persiguiendo pistas a través de las calles de Ryme City, el ddo dina-
mico pronto descubre una trama tortuosa que representa una amenaza para el universo Pokémoen. Pelicula.

Personajes Principales

Tim Goodman
Un ex entrenador Pokémon en busca de su padre
desaparecido.

Detective Pikachu
Un Pikachu inusual y excepcionalmente inteligen-
te que puede hablar.

Lucy Stevens
Una periodista acompanada por un Psyduck

Psyduck
Es un personaje ficticio de la franquicia Pokémon.
El nombre "Psyduck™ se deriva de las palabras en
inglés psychic (psiquico) y duck (pato).
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO |

FICHA TECNICA DE PERSONAJES 2019
Autores: Paul Resero & Karen Hinojosa
Fecha: 26 de junio del 2019
Suplemento del diario la Prensa: Revista Hablemos - Juegos

TOY STORY 4
Sinopsis
Woody siempre ha tenido claro cual es su labor en el mundo y cudl es su prioridad: cuidar a su duefo, ya sea
Andy o Bonnie. Sin embargo, Woody descubrira lo grande que puede ser el mundo para un juguete cuando
Forky se convierta en su nueve comparnero de habitacion. Los juguetes se embarcaran en una aventura de la
que no se olvidaran jamas.

Personajes Principales

El Sheriff Woodrow «Woody» Pride
También conocido como Comisario Woody o
simplemente Woody, es un personaje ficticio y Y,
protagonista principal de la franquicia Toy Story
de Pixar. Ejerce el rol de un vaquero de juguete y
lider de los juguetes.

Buzz Lightyear
Es un personaje ficticio de la franquicia Toy Story
de Pixar. Ejerce el rol de un superhéroe espacial
de juguete y el de una figura de accion.

La murieca Gabby Gabby
Reconoce el mecanismo de voz del juguete

porque pertenece a su época.

Forky,
Que en espanol seria algo asi como tenedorcito.
Precisamente, la razén de su existencia no era
entretener a los nifios, pero Bonnie, la duefa de
los juguetes, lo convirtio en uno.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO |

FICHA TECNICA DE PERSONAJES 2019
Autores: Paul Resero & Karen Hinojosa
Fecha: 26 de junio del 2019
Suplemento del diario la Prensa: Revista Hablemos - Juegos

COMO ENTRENAR A TU DRAGON 3
Sinopsis
Hipo descubre que Chimuelo no es el Gnico Furia Noctuma y debe buscar el Mundo Oculto, una utopia secreta
para descubrir finalmente sus destinos como dragén y jinete.

Personajes Principales

Hipo:
Es miembro de la tribu de los Gamberros Pelu- E ‘
dos.De hecho, es el hijo del jefe, Estoico el Vasto, Ses: =il
cornvirtiéndose asi en heredero de la tribu. Su >
dragon, Chimuelo, es un Furia Nocturna, el mas
raro y mas inteligente de las especies de dragon.

Chimuelo

Es muy inteligente y parece tener un sentido del
humor algo seco, similar al de Hipo, de quien tal
vez lo adquiri6. El no toma muy bien que lo ofen-
dan u ofender a alguien ni poner en peligro a su
amigo humano, pero suele ser jugueton, docil,
incluso tal vez se burla un poco cuando no se ve
amenazado.

La Furia Luminosa

Es una sub-especie (una especie con casi las
mismas caracteristicas de otra) del Furia Noctur-
na, por lo cual poseen caracteristicas casi idénti-
cas. A diferencia de esta especie, la Furia Lumi-
nosa es totaimente de color blanco brillante y
posee una cola como aletas y una aleta dorsal,
aparte de tener una piel con menor detalles de
escamado.
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ANEXO 6: Arte final de cada propuesta

e Seccion Editorial

Lr:] EDITORIALES (o)

i

» EDITORL

En espera de una necesaria y urgente transformacion

> PUNTODE VISTA

8y obas pandientes,  los 515 mil
chimboracenses estan a la espera
del cambiode autoridades. 1o aue se
concretard en 16 dias, Las nuevas au-
treiaces e Chimhnrazn asimiAn ol carge 2
partir del 15 de mayo en las 45 parmoquias -
rales, 05 10 cantones y I3 provincia, Lo 203
lideres y lideresas aegms el pasad> 24 Je
marzo entran en funciones, segwamente con
U nuera VISon, Como Sempre, 25 0bias
siguen pendientes, falta agua potadie pera
atender tas 24 horas del dia, aun no se con-
creta la amplackn de 1a via Ambato-Ro-

bamba a 4 camies; en riego ya casl nadi
dice nada en relacién a lz ejecucion de los
Drovactos “Yasidn" v “Oz0R0che™ ual. €l
mejoramiento el sislema ial es otra aspira-
Flannie tenenlos czntnnes. [asparmEas
las comunidades de a provincia Otro de los
temas pendientes es sin cuda,  rehabilita-
ciénde laruta de tren Riotambs-Alausi para
Gue 103 turlstas puedan viajar desde 11 “Sub
tana de los Andes™ hasta la Narz del Diablo
como era antes, y que na se hace realidad
porcue exsten Dn)blemas oara la ciculacidn
del tren en esta u

fio difundir a nivel nacional e internacioral os
Iconos turisticos que dspone la prvinca que
bien oueden ser aproechados cara Imoul-
sar la activdad turistia v, asi, generar oves-
tne dda frahajn |2 decitriclén =3 Ins niAns
£5 0o de s prblemas que vive la povin-
cia y que debe solucinarse, Tarbin hace
falta ‘omentar el tema procuctivo, (nrrandn

Lalosa
del
desempleo

pro-

vincia netamente agrtola y sanadera Para

rece que nusstra ai-
ax

el desempieo sigie
e

nacer realicad dos
lon e-ustorks-
cosas fundamentales: decison politica y re- os, Wknuas os aurcs de
cursos 13 Comupcion fuegan al es-
ondre y ecioen por p
de lox medize su dock de

» ENFOQUE

iLejos de aqui!

) OPINION

Fredy
Loza

INGENIERO

Y la civdad duerme...

auienbusca Jna agilaenun

Hay Lnos cuantos factors
Que ecpican el cemeozem
eleaciconie s et
lugar toca salir do
0 aue atm. a
1a psi-ologiay a la estat
a al

En wgimcin ligar. ol dee
emplen es especilments

n estosdias, 2n madio de (a fisteza de Jejar el b concén, crso que se st
n ; ; ‘ o e s e Que mmoh en e tana
hicemia y s
s rekaaio essui
- la o Ve perminies ot
>asumin hacia e paser
los festejos de la de Rlombi La i s denunclas
atrés y ecordé cuandn hac AROS TS G2lor acter de comupciiny d lonabalos protlemas de la | s weger, putean
Geaba RIGbambaluegD te ez nos Oe (ataI0. | ausedwehéodoss  touisay camimsa e s sus s s Celo con os isnos dere-

Es que por dos ocasiones me han dedizado unas
cancioras muy significativas. La una titulada
“2Qué serd?"y la otra “Defaré mitierra por i°. Mi
memorla vio hacia atrés cuando un grupo muy
querido de ecalumnos, titulados *La granja’, me

mipartija,

La sltuaclér del Ps

fhos ¥ anninidades o 5

roblema para buscar consersuar en las esuam-usdn solusicn, De parts del Scbiemo se
e sl

los hombres,

sigue con medidas tiblas
c)

Hay n tercer aspecto. Me
refiero &

por ejzmol

W
de la 2conomia. Las recomendaciones del FMI son duras, pero son las cansezuencias de

de oersones Identflcadss
Werefierc &

12 aos de desgobiemoy despifar del presup.esto 1acionsl. Clcaso del IC5 o3 of més e sy per
lacerante,e1el 12 crecie- Lidacio de
TH000 o 2307 0 35,000 o o el vt oot soto | amlres ¥ tarees dome-

hoy también todo es incierto. M vida en tados
310 afius U un gitu ynunite Iwbird oginodo
'£QUE sers?, Equé s2ra?, iqué
\ terminaria por Loja y ehora
nusvamentea Quito,

Hehecho maletas he empacado la ropa, algunos
cuanms ym mes qua me han regalado, sero,

bre todo, he o el corazon. Es que uno
Selleva el Coraztn e Ia gente que g5 a uerer,
latos argos oilasa frlarcn e puchio zancl-
lio el campesino, la vendedoa develas, la sefior:
que verde caramelos en 1a esquina, Ics Iévenes.
los sacerdotes y tentasy tan:as persor

Nces facil partir. No es facil dzjar la tierra, dejar los
camnos, irse a otms lares. Uno cniza, roma dice
la cancisn, “lorando eljardir y con tus recuerdos
partiré lejos ce agul”

Algunos me han praguntado al porqué me vey. No
falls alguno que me loreclamara A todos les he

do la miema recpucsta: *Me voy hacendo vida
enmi vda la volustad de Dios". Es el Senor que
me llarra a una nueva misién, a un nuevo desafio,
a pastoear otros -ampos y a echar las fedes en
otio mar, un mar iInmenso gue es Quito

Oledetienuv vuy @ Quily, 1 hegv Lun Lurazon
abierto, dispvesto a servir, a amar, a car la vida.
Or2n per mi, UStedes M's aM gos fobambends.a

fuéramos caoaces Je cuan-

Ullcartas sepuraniete s

5 ; Tlevaramos in buen susto
esta Hace tiemes, desaibef una
ave por Emigrapara  nueve categaria de desem-
ViU Su fora et e prunes LoniLiUs Us prestiedad Qe s pus o, bzt e huy wueive &

que pois  sumircon fu:zaime reflen

yno a0 desemileads desari-

peugas me es0 conlleva? Pensemos en os. wx no tenen uaba,o y nosolo en mantener ad :“""“':;:"j e
8 b e de il e s

3
ureiado a en:

han pisado a a catzgoria de

» CARICATURA Inactios Sefa bueno cuan-

tficara a3 personms diseo-

para trab .

e e
AT e peesentarc,
"I T e o
[ | (s | G
N g

mas desemalesdes de s

s Lo vite es ave, poside-
% } ﬂ mente, tengamos muchss

L o s
i g
i

Gue fguran en las estaciat-
cas cicleies En m auerida
Riobamba dicen ave sclo

clertcs de cempesios. Alzo

» DELAS MONTANAS QUERODEANA LA BELLA RIOBAMBA

2loBuino « Lo Mato ¥lofeo
] "Sukana 01 i no s reali-
de bs Ances” por s 2, on un dfa
ds)qadnnwadenmahbdlmmnlkhsmi- 6 y ¥
nes ELAltar, el unguran ‘ ¥, como conse- ‘
vencia, les turfstas

> OPINION DEL PUEBLO » TRIBUNALIBRE

A su criterio, {quién debe ser electo como La mariposa
Personaje del Afio de La Prensa en 2018? e e ooy

wn capullo. Linhombre se senté y ossend

a lamariposa por varias horas, mentras

ella se esforzaba para atravesar aqual
que”io agujero. Paracia que Fabia hecho todo
1o Que poul, Pe'o No conseyula agranuarlo. En-
tonces el hombre decidid ayudar a la maripos3;
tom6 una tilera y abri6 el captlio. La mzriposa

Fe Laiaman

Yolanda Lein Ratil Cushpa Johana Guamén pudo salir facllments. Pero su cuerpo estata

EMPRENDEDCRA: DOCENTE ESTUDIANTE marchito, era pequefio y tenia as alas arrugadas.
Bl hombra sigui ol rque esperaha

M voto sera pora 1 Hace aos etne Qoo reatsr ol Conddero que la “

Escuela Superior Po- de andidto pw  trabojo de la fa-  Universidad Naco- Quelas alas se desanrollaran para ser capaces de

ttécria de Crimbo- los jubilados, fie  cultad de Cienchs  nal de Chimborazo soportar su cuerpo. Nero nada ocurré. En reall
dad 1amarposa pasé el resto de suvida arras-

una tnda eerlen-  do laEducacién Hu-  deberfa s datur-
cesarrdlandountra-  (Espoch), poquees-  cia, sstoy conves-  masylecnoogiasde  mindda cmo Per-
tao muy positivo  tos michachos ha-  cido que Dlario la Lo Unach va mie  sonde del Afio del
flloshen contibulde  cen quedar blen 3 Prenss se preccups juegeun rel fmper-  Disrio L Prensa,

Urdndose ©IN un CUerpo MArchito ¥ ungs dlas
encogdas. Nunca fue capaz de voler. Lo que 2t
hombre, ensu gentlleza y volun:ad dz2 ayudar ro

con msotro: par:  nuestnuniversidad por dr acts digni-  tants en b forma-  ezto por loc pro- comprendia, eraque el capullo apretado v el es-
e nos prepuremos  Ademds tienen bue- o @ quiews han cion de cocentes,  yectss que ha eje- fuerzo necesaric para que la mariposa pasara a
yestemosenlcopa-  nospropusstsayor-  heche labor por b porqee sutebajoss cutod través de la penieRa aherhira, era b farma en
ddad de afrortar re-  ganizan corcursos; colectividad. y creo fundimental, y por e L sociedad. Ace- que Dins hacla que el fivido del cuerpo dela ma-
s y sallr sdebnte  nos hen rowse el UnscholaB-  womlopoypespaa  mds,por los avanes riposa fucse a sus alas, de tal rrodo que clla pu

con nuestras ideas. tado blen. poch s merecen, 053 fastitucén. tacroldghees. deravolar. %

Sl e e

o progroro expitus,
s ek ¥ ohist o i frcoes s gl et i ma
Luchawmos zontrs todas e clasos do pobeezas. ic. Corlas Chirmborazn.

dz los comertarios La opnidn de estediarioestd
presada er la colmna EDITCRIAL

modaly 2 1a itegrcad delas pesanas Garcia Moren: 23-40y ra Consttuyanta

Telf 2067855 294-0975 296-0075 Fax 294-6700 wy

prensa com.ec
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e Enlace de propuesta

= £ YouTube ™ Buscar Q

>

SHOW DE BAILARINAS EN CABILDO

. DE RIOBAMBA PROVOCA ESCANDALO
v =

b M o) 152/227

Show de bailarinas en cabildo de Riobamba provoca escandalo

4.644 visualizaciones - 29 jun. 2019 ik 17 o1 » COMPARTIR &, GUARDAR
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El Canchero

BLCANCHERO DEPORTE NACIONAL

Denzel Tapia de la sub. 8,
Jugador de la “FCA"

=\
=2

N° 1000 E.

LA PRENSA DE CHIMBORAZO | LUNES 26 DE AGOSTO 2019

:COPA PON

ELCANCHHRO

MHLTH B (o) >>Xxill MUNDIALITO.

AUSPICIANTES I

. EQUIPOS/

El Mundialito Guambras con Fe en Ecuador copa Pony Malta contd
con la participacion de més de 40 equipos de varias provincias del
pais en las categorias sub- 8, sub- 9, sub- 10, sub- 12, sub- 13, sub- e —
14, sub- 15 y la sub-17.En la categoria sub- 12 Liga Deportiva ’ o

Parroquial de San Juan dividié honores con el GADM de Guano al vi ﬁ“ﬁ.’aﬁ“ﬁ&iﬁé’?
empatar 1x1, Jordan Ledn marcé para el equipo de San Juan.

@ RIOBAMBA/

Inicié el 19 de agosto del 2019, XXIII “Mundialito Guambras con Fe
en Ecuador Copa- P ony Malta", donde se llevara a cabo en las 9
canchas de la brigada blindada N° 11 Galapagos, siendo sus
principales auspiciantes Diario La Prensa y Pony Malta.

Sute-iminis Woles e wae Teal b Te s,
7a'ta0 ) A-bcrio S0r TR ¢ BEIN Bl 3
2 m.

—
@ ACTUACIONES/

En los primeros partidos del los
fueron Denzel Tapia de la sub-8, jugador de la “FCA" y el cual

anot6 3 goles para su equipo, al igual que Stalin Aucancela de la ~—
sub-9 jugador de “LA SENRA DELAGRO" , El cual marco 4 goles "
para su equipo. NMD&NA




e Enlace de propuesta

=  DYoube™ paul rosero Q

SE DISPUTA EL PARTIDO DE FUTBOL SURB.9
P M) 02/142 B OO

EL MUNDIALITO COPA PONY MALTA

4 visualizaciones « 14 oct. 2019 e 0 &0 . COMPARTR =, GUARDAR
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Enlace de propuesta

£ YouTube = Buscar

| -
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P M o) 746/858

Miss Earth capitulo Ecuador 2019 - eleccion traje tipico en la hermosa ciudad de Azogues

586 visualizaciones + 30 jul. 2019

e ° 1 ~ COMPARTIR + GUARDAR
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e Enlace de propuesta

1l

3 YouTube = Buscar Q

e (_yb.elek _ p
wy ActionDireciEf
me @OS

Candidatas a reina de |a parroquia Puela 2019-2020

79 visualizaciones - 13 sept. 2019 w0 o ~ COMPARTIR =, GUARDAR

La Prensa Chimborazo
@ 437 mil suscniptores SUSCRIBIRSE

Angela Sinchez, Eliza Gavilanes, Alison Chévez, Tatiana Alvarez y Vikeissy Morales son las cinco
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e Hablemos:

> Seccion juegos

PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAVJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO

Autores: Paul Rosero & Karen Hinojosa———

Fecho: 10T

Secein: C=Joeags
Temo: Soplemento P Revista~Hablkmos [Aprobocig 7>

Aprobucion:

~{Laminos— O3 1T
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PERSONAVJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP

CARRERA DE DISENO GRAFICO

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
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PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO

Autores: Paul Rosero & Karen Hinojosa

S ey 2
wecdion: " JUEGOS

Fedior 1107141

Tema: Soplemento DP: /Revista—Hablemos

Lamines— Q37—

Aprobacign:
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PERSONAVJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO
Aumces iml‘jcsem—&l(utm_mnnpsl —|deedtne O Joegos Fecher 110911
e e o .
splemento D/ Revista—Hoblemos —|Aprobocién: 1 {amine:— 038 —
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PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
Autores: Paul Rosero & Karen Hinojosa—Sedén C-Jveqos Fedar11-09-1T

Tema: Soplementa DP: JRevista—Hablemos —|Aprobacién: 11— {Laminc: —0
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PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO

Autores: Paul Rosero & Karen Hinojo

A A N1y

Feche: 7109171

Tema: Suptemento D, P-7Reyista- Hqumo

.’ N A‘?j pop
Aprobacin P {Laming:—
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PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

3

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO

: — - e T
Temez Juplemernto DT/ Hevista—Hadlemos
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PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO

Autores: Paul Rosero & Karen Hinojosa 'Srrriﬁrﬁ‘(:";ToegarFéEiimqu

Tema:5uplemento D:P7Revista-Hablemos [Aprobodgn: ¥ {fémia:— 042 —
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PERSONAVJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO

Autores: Paul Rosero & Karen Hinojosa—— MWW o1 o1 9 O

P/ Redista—Hablemos [Aprobocian: i~

F
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PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO
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PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO

T | A BT W 5 A 1 SR it Ty 1
Temo: Soplementa DY Hevisto—Hab temcs fAprobacién: /e {{dmim—0 36—
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PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO

| BT Y B AP rI 1'1-(3(‘]..{(1__
SBCTIoN: € 'Jutgm I H

|TemezSuplensentoB- P Rexista—Hablemos|Aprobocién: AP {tamine:—040—
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PERSONAJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION CHIBI

PERSONAVJE FINAL DIGITALIZACION - VERSION FUNKO POP
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X AAVLANAY

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO

Autores: Paul Rosero & Karen Hinojosa {Secdén: €~ Jueqps —{Fechor 13-

Tema: Soplemento DP-/Revista~Hablemos - Aprobucién(?\n?* | Léming:—— O
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e Paginas de instrucciones

HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 21 DE JULIO DEL 2018 JUEGOS “' ﬁ

FIGURA DE COLECCION
DETECTIVE PIKACHU 2019

Colecciona los 4 personajes INSTRUCCIONES:

principales de : § ;
“Detective Pikachu 2019” Necesitaras tijeras, pegamento blanco, cutter y regla (preferencia

de metal) y una base de vidrio o de metal.

1. Recorta las figuras siguiendo las lineas de los bordes externos.
2. Realiza cortes en las lineas blancas y rojas entrecortadas para
poder introducir las pestafas contrarias.

3. Marca con el punzén metélico las pestaias negras y lineas de
los bordes de la figura.

4. Dobla las pestafias negras para comenzar a armar tu figura de
papel.

5. Aplica un poco de pegamento sobre las pestafias negras si es
necesario y Unelas por la parte de abajo siguiendo el orden de las
letras (A+A, B+B, C+C y asi sucesivamente).

6. Arma primero la cabeza y luego el cuerpo y continuamente con
las piernas y brazos del personaje.

7. Recorta con la tijera las partes curvas y dobla por la mitad las
piezas con numeracion y pégalas entre si con un poco de pega-
mento.

8. Introduce Las piezas externas en cada uno de sus nimeros.

9. Une la cabeza, el cuerpo, las piernas, los brazos y jdisfruta tu
detective pikachu de papel.

Lo lograste ———> Felicidades!!!!!

Visuakiza a tu personaje en realidad aumentada 30

No lo lograste Siguenos en el siguiente
enlace

siguiente cédigo

Visitanos en nuestro siguiente cédigo Q.Ry
diviértete armando juntos nuestro personaje
de Detective Pikachu.

LXX



- HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019 FIGURA DE COLECCION JUEGOS (E) ﬂ
DETECTIVE PIKACHU 2019 %
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HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 21 DE JULIO DEL 2018 JUEGOS (E) ﬂ

FIGURA DE COLECCION
BUZZ LIGHTYEAR
Colecciona los 4 personajes INSTRUCCIONES:
principales de ;
“Toy Story 4 2019” Necesitaras tijeras, pegamento blanco, cutter y regla (preferencia

de metal) y una base de vidrio o de metal.

1. Recorta las figuras siguiendo las lineas de los bordes externos.
2. Realiza cortes en las lineas blancas y rojas entrecortadas para
poder introducir las pestafias contrarias.

3. Marca con el punzén metalico las pestanias negras y lineas de
los bordes de la figura.

4. Dobla las pestafias negras para comenzar a armar tu figura de
papel.

5. Aplica un poco de pegamento sobre las pestafias negras si es
necesario y unelas por la parte de abajo siguiendo el orden de las
letras (A+A, B+B, C+C y asi sucesivamente).

6. Arma primero la cabeza y luego el cuerpo y continuamente con
las piernas y brazos del personaje.

7. Recorta con la tijera las partes curvas y dobla por la mitad las
piezas con numeracion y pégalas entre si con un poco de pega-
mento.

8. Introduce Las piezas externas en cada uno de sus nimeros.

9. Une la cabeza, el cuerpo, las piernas, los brazos y jdisfruta tu
buzz lightyear de papel.

Lo lograste ———> Felicidades!!!!!

Visuakiza a tu personaje en realidad aumentada 30

No lo lograste Siguenos en el siguiente
enlace

Visitanos en nuestro siguiente cédigo Q.R y
diviértete armando juntos nuestro personaje
de Buzz Lightyear.
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FIGURA DE COLECCION
BUZZ LIGHTYEAR 2019
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FIGURA DE COLECCION
HIPO 2019

Colecciona los 3 personajes
principales de
“Cémo entrenar a tu Dragén 3
2019”

Visuakiza 8 tu personaje en realidad aumentada 3D

INSTRUCCIONES:

Necesitaras tijeras, pegamento blanco, cutter y regla (preferencia
de metal) y una base de vidrio o de metal.

1. Recorta las figuras siguiendo las lineas de los bordes externos.
2. Realiza cortes en las lineas blancas y rojas entrecortadas para
poder introducir las pestafias contrarias.

3. Marca con el punzén metalico las pestanas negras y lineas de
los bordes de la figura.

4. Dobla las pestanas negras para comenzar a armar tu figura de
papel.

5. Aplica un poco de pegamento sobre las pestafias negras si es
necesario y Unelas por la parte de abajo siguiendo el orden de las
letras (A+A, B+B, C+C y asi sucesivamente).

6. Arma primero la cabeza y luego el cuerpo y continuamente con
las piernas y brazos del personaje.

7. Recorta con la tijera las partes curvas y dobla por la mitad las
piezas con numeracion y pégalas entre si con un poco de pega-
mento.

8. Introduce Las piezas externas en cada uno de sus nimeros.

9. Une la cabeza, el cuerpo, las piemas, los brazos y jdisfruta tu
hipo de papel.

Lo lograste ———> Felicidades!!!!!

No lo lograste Siguenos en el siguiente
enlace

[=]
T

Visitanos en nuestro siguiente cédigo Q.R y
diviértete armando juntos nuestro personaje
de Hipo.
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— HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019 FIGURA DE COLECCION
HIPO 2019
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HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019 FIGURA DE COLECCION
PSYDUCK 2019
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~ HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019 FIGURA DE COLECCION
) TIM GOODMAN 2019
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———— HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019 FIGURA DE COLECCION
LUCY STEVENS 2019
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FIGURA DE COLECCION
WOODY 2019

HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019
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FIGURA DE COLECCION
MUNECA GABBY GABBY 2019
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HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019

FIGURA DE COLECCION
CHIMUELO 2019
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: a QLI
1 T sy vvvivyy da

~

o '
<l Q ,,,,,,,,
' A
a2 2 2 2 2 2 2 24 2 3 J
oo '

LXXXII



~ HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019

FIGURA DE COLECCION
TOM WACHOWSKI 2019
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FIGURA DE COLECCION
DR. IVO ROBOTNIK 2019
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— HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019 FIGURA DE COLECCION
KENIA
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- HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019 FIGURA DE COLECCION
PAUL
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e Enlace de propuesta

= EBYouube ™ paul rosero
= LA PRENSA @ -
JOVEN
conreen
oy »CHIMBORAZO, el
-

Para empezar, necesitamos una lamina coleccionable de tu funko pop

detective pikachu
o) 022/414 B & E O3

Armando tu Funko Pop de Pikachu

7 visualizaciones - 20 sept. 2019 w0 1 ~ COMPARTIR GUARDAR
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» Seccién Leyendas

UNIVERSIDAD,

ARRERA DE DISENO GRAFICO

NACIONAL DE CHIMBORAZO

PROPUESTA FINAL DE LEYENDAS 2019
Fuente: https://Hijos del Chimborazo/cuentos/mitios- y leyendas.com
Adaptacién: Paul Rosero & Karen Hinojosa
Fecha: 12 de septiembre del 2019
Suplemento del diario la Prensa: Revista Hablemos - Leyendas

APROBADO

HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2018

ace muchos afos, tantos y 1antos que la
gente adn no existia. los animales
habtlaban, y los andes eran jévenes; se
raunleron en las fakias del Tayta Chimborazo
1odas las aves de la region andina.Empeza-
ron a discutir acerca de cudl era el ave que

>> ELRVEQUE
PODIA VOLAR
MAS ALTO

El bdho en cambio, minimizé el tamafio del
condor, la fuerza del curiquingue y la rapidez
del guarro; su sablduria, segln él. era
suficlents como para ganarle a cualquiera.

Y cuando més algida era la disputa, invisible

(o]
Apensary
repensar

En la leyenda
Subraya las siguientes palabras y
forma oraciones con ellas:

Tayta:
Céndor:
Sabiduria:

¢Quién era el mensajero de Hanan
Pacha?

¢Cuales son los colores més
representativos del colibri?

en un rincén, aparecio el collbrl: su voz era ) SRS el i 5 i SRR AN B b
podia volar mas alto, al centro mismo de
Hanan Pacha.l condor, giganta, enorme, U0k BUS huesos Irdglos. su cabezs azul ! Une con lineas las palabras con '
mensajero de los dioses, aseguré que oo B inenes g i o |
aloanzaria el mundo de arriba con facilidad, o ! cada ave de la leyenda. !
Discrept el curiquingue, el condor podia ser  no importaban las cualidades de las demés, e Y o o o, 9
el mn:dm'g: Hamm'::mmx su astucla bastaba para ganar. s
cambio él era fuerza, &
¢ 2 +u Todas se burlaron del él, era un ave insignifi-
mﬂumxgxm'm.’m‘m’cmmmb‘z wm,?:apomelembmmlume E Hummingbird
ports, nl de fuerza, sino rapidez, que a él por  Po s YO N ‘
supuesto fe sobraba. G Condor
. 2
i o -,
S,_ Curiquingue
A -
_____________________________________________ =
' = g & 4
oo
A RIS EREL SHRIOJDE @S
' oo oeEoROeSRRREED SooooeoSsoODOoODRDOEn '
b o e e o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e -
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE DISENO GRAFICO

PROPUESTA FINAL DE LEYENDAS 2019
Fuente: https://Hijos del Chimborazo/cuentos/mitios- y leyendas.com

Adaptacion: Paul Rosero & Karen Hinojosa

Fecha: 12 de septiembre del 2019

Suplemento del diario la Prensa: Revista Hablemos - Leyendas

APROBADO

HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019

| cementerio 66 un lugar de angustia,

nostalgia y también de amores mutilados.

Es. en lu sllencio Implacable, donde se
plas de miles de

3> LASILLA
ENEL
CEMENTERIO

Un quebranto de salud que comenzé por
socavar ef dnimo de Elizabeth y que luego
consumié totalmente su vida, Jozef no podia
craer la magnitud de su desgracia, ¢Como
saguir viviendo sin ella?No encontré consue-
lo, Dias enteros paso aferrado a las varillas

y se eaoonden lll vivenclas de la vida y la
muerie,

8l pudleran hablar las estatuas del campo-
santo podrian contar muchas historias,Como
esta que apanas logro desclfrar entre murmu-
llos cada vez que llego a santificar estas
almas perdidas...

Es la historia de amor de un par de forasteros
que sucedié por los primeros afios del siglo
pasado, eran esposos y habian llegado a
Riobamba para cumplir con una cruzada de
accion soclal, Compartian todo: amor, pasién
por la lectura, dedicacién por causas nobles.
Parecla que nada podria interrumpir ese
periodo de dicha que disfrutaban, salvo...

que la tumba de Elizabeth,

El transcurso de los meses no alivio el dolor.
Cuando se cumpllé el plazo para volver a su
pais, Jozef no quiso emprender el viaje y
abandonar los restos de su esposa.Desde
entonces, todos los dirs, el extranjero acudia
con una allla hasta la tumba de su muler,

Un dia el cura de la Iglesia le dijo que regresa~
ra a su pais, qua estando hay no iba a traerla
de vuelta el se nego al principio, pero luego
decidio momnr faltando dias para su retorno
en el
centro de la cludad y la silla del cementerio
sonaba todas las noches,..

o]
Apensary
repensar

En la leyenda
Subraya las siguientes palabras y
forma oraciones con ellas:

Amor:
Pasion:.
Camp

¢Qué compartian en comuin la
pareja de esposos 7

¢Cémo se llama la esposa de
Jozef?

:' Une con lineas las palabras con .:
cada parte de la figuradela |
leyenda

Cross

Church

XC



UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

ARRERA DE DISENO GRAFICO

PROPUESTA FINAL DE LEYENDAS 2019
Fuente: https://Hijos del Chimborazo/cuentos/mitios- y leyendas.com
Adaptacion: Paul Rosero & Karen Hinojosa
Fecha: 12 de septiembre del 2019
Suplemento del diario la Prensa: Revista Hablemos - Leyendas

APROBADO

HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 19 DE JULIO DEL 2019

na mafiana como todas 6| pastor arriba el

ganado hasta la ribera més alejada de Ia
gran haclenda a los ples del Chimborazo, una
rutina diaria que comenzaba con la primera
luz del Alba slempre, era alimentar al ganado
y retornar nuevamente hacla la hacienda
,porque si se le ocurria al patrén Iba a contar
cada cabeza de ganado y sl faltaba una se
ganaria un castigo que ni él mismo se
Imaginaba.

A la mafana siguiente el ganado se habla
escapado esa perversa rutina habla vuelto
loco al pastor, regresé a la ribera en la que
habia dejado al ganado exclamé.iDesapare-

>> ELYRCHAK
DEL
CHIMBORAZO

cieron! no encuentro ni siquiera un

o]
Apensary
repensar

En la leyenda
Subraya las siguientes palabras y
forma oraciones con ellas:

Hacienda:.

¢ Cudl era la rutina diaria del pastor
en la hacienda?

ternero de consuelo, el hombre entré en
pénico aturdido por la desaparicion del
ganado el pastor descendié del caballo y se

dejo caer de espaldas sobre el campo
desierto pensando Y ahora qué hago? qué
le voy a decir a mi patrén quizds Inventé que
los lobos pudieron & ver espantando a la
manada.

8o quedd pensando y se dio cuenta que
quizds no seria una buena idea se subio al
caballo y cabalgo en busca del ganado al no
encontrarlos vagé por horas en lindos
paisajes de las montafias vecinas con una
impotencia tan grande y en su mente y ahora
y sl lo Iban a matar por la noche el pastor
regreso & casa abatido imaginando se lo peor
ya gue un vecino cercano le habia contado
que por haber perdido un terero fue castiga-
do cebaramente por su patrén; a la mafana
sigulente el capataz le Informé que el patron
no regresaria después de 10 dias ya que
gstaba de viaje por Ambato pero le daba un
dia para que encontrara al ganado con esa
oportunidad el pastor sali6 en busca del
ganado recorriendo la ribera de las
montafias...

¢Por cuanto tiempo y a donde se
fue el patrén de viaje 7

[ e s ———]
r Une con lineas las palabras con ':
| cada vestimenta del personaje |
I I

E Hat

g Poncho
L

| Trousers
S

o] Shoes

1 /

Pinn

MSE . ................. SEOVEN

XClI
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Hacomuchosnﬁos, tantos y tantos que
la gente ain no existia, los animales
hablaban, y los andes eran jévenes; se
reunieron en las faldas del Tayta Chimbo-
razo todas las aves de la region andi-
na.Empezaron a discutir acerca de cual
era el ave que podia volar mas alto, al
centro mismo de Hanan Pacha.El condor,
gigante, enorme, mensajero de los dioses,
asegurd que alcanzaria el mundo de arriba
con facilidad.

Discrep6 el curiquingue, el céndor podia
ser el mensajero de Hanan Pacha, pero en
cambio él era fuerza, fertilidad, é seria
mas grande, pero no le alcanzaba para
ganarle, “el guarro se rié de ambos”. No era
cuestion de porte, ni de fuerza, sino
rapidez, que a él por supuesto le sobraba.

HABLEMOS | LA PRENSA DE CHIMBORAZO | 21 DE JULIO DEL 2018

»> ELAVE QUE
PODIA VOLAR

El bdho en cambio, minimizé el tamano del
condor, la fuerza del curiquingue y la
rapidez del guarro; su sabiduria, segun él,
era suficiente como para ganarie a cual-
quiera.

Y cuando mas élgida era la disputa, invisi-
ble en un rincén, aparecié el colibri: su voz
era aguda, sus huesos fragiles, su cabeza
azul con una intensa franja verde en el
cuello, su cuerpo blanco y su mirada inteli-
gente. El ave enana multicolor interrumpid
expresando que no importaban las cuali-
dades de las demds, su astucia bastaba
para ganar.

Todas se burlaron del él, era un ave insigni-
ficante, que apenas le alcanzaban las fuer-
zas para volar...

CUCOS ¥ LEYENDAS (1) J 9)

En la leyenda
Subraya las siguientes palabras y
forma oraciones con ellas:

Tayta:
Céndor:.
Sabiduria:

¢Quién era el mensajero de Hanan
Pacha?

¢Cudles son los colores mas repre-
sentativos del colibri?

Une con lineas las palabras con ;
cada ave de la leyenda. :

ﬁ Curiquingue

! 5] Hummingbird
G Condor
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na manana como todas él pastor arriba
el ganado hasta la ribera mas alejada
de la gran hacienda a los pies del Chim-
borazo, una rutina diaria que comenzaba
con la primera luz del Alba siempre, era
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>> ELYACHAK
DEL
CHIMBORAZ0

recieron! no encuentro ni siquiera un
pequefio temero de consuelo, el hombre
entré en panico aturdido por la desapari-
cion del ganado el pastor descendio del
caballo y se dejo caer de espaldas sobre el
campo desierto pensando ;Y ahora qué
hago? qué le voy a decir a mi patrén quizas
inventé que los lobos pudieron a ver
espantando a la manada.

Se quedoé pensando y se dio cuenta que
quizas no seria una buena idea se subio al
caballo y cabalgo en busca del ganado al
no encontrarlos vagé por horas en lindos
paisajes de las montaias vecinas con una
impotencia tan grande y en su mente y
ahora y si lo iban a matar por la noche el

Erogr = Pambrinheth

acasa il ginando
se lo peor ya que un vecino cercano le

alimentar al ganado y

hacia la hacienda ,porque si se le ocurria al
patron iba a contar cada cabeza de
ganado y si faltaba una se ganaria un casti-
go que ni él mismo se imaginaba.

A la manana siguiente el ganado se habia
escapado esa perversa rutina habia vuelto
loco al pastor, regresd a la ribera en la que
habia dejado al ganado exclamé.jDesapa-

D ingrecs ol sigatarie ntece 7 Gescats s bepercs compiats

P s cempauireaarolidsce pnafas jryscds

habia do que por haber perdide un
ternero fue castigado ceberamente por su
patrén; a la mafana siguiente el capataz le
infoomé que el patrén no regresaria
después de 10 dias ya que estaba de viaje
por Ambato pero le daba un dia para que
encontrara al ganado con esa oportunidad
el pastor salio en busca del ganado reco-
rriendo la ribera de las montafias...

CUCOS ¥ LEYENDAS (1) J 9)
Apensary
repensar

En la leyenda
Subraya las siguientes palabras y
forma oraciones con ellas:

Hacienda:
Campo:
Paisaje:

¢Cual era la rutina diaria del pastor
en la hacienda?

¢Por cuanto tiempo y a dénde se
fue el patrén de viaje?

| Une con lineas las palabras con
. cada vestimenta del personaje

LT................ SO
E Hat

g) Poncho

L

| Trousers

S

H  Shoes

s
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| cementerio es un lugar de angustia,
nostalgia y también de amores mutila-
dos. Es, en su silencio implacable, donde
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>> LASILLA
ENEL
CEMENTERIO

=

Un quebranto de salud que comenzé por
socavar el animo de Elizabeth y que luego
consumié totalmente su vida. Jozef no
podia creer la magnitud de su desgracia,
< Coémo seguir viviendo sin ella?No encon-
tré lo. Dias ent asd aferrado a

semimﬁmnlasmiarsden{ilesdo
den las vivencias de la

P yse
vida y la muerte.
Si pudieran hablar las estatuas del campo-
santo podrian contar muchas historias.Co-
mo esta que apenas logro descifrar entre
murmulios cada vez que liego a santificar
estas almas perdidas...

Es la historia de amor de un par de foraste-
ros que sucedié por los primeros afios del
sigle pasado, eran esposos y habian llega-
do a Riobamba para cumplir con una
cruzada de accién social. Compartian todo:
amor, pasién por la lectura, dedicacién por
causas nobles. Parecia que nada podria
interrumpir ese periodo de dicha que
disfrutaban, salvo...

IV tvirers ol sigviare eece 7 dascotre b lepands seepieis
s N cohercamal Uscapnfinre vyseds

pi
las varillas que adornaban la tumba de
Elizabeth,

El transcurso de los meses no alivio el
dolor. Cuando se cumplié el plazo para
volver a su pals, Jozef no quiso emprender
el viaje y abandonar los restos de su espo-
sa.Desde entonces, todos los dias, el
extranjero acudia con una silla hasta la
tumba de su mujer.

Un dia el cura de la iglesia le dijo que regre-
sara a su pais, que estando hay no iba a
traerla de vuelta el se nego al principio,
pero luego decidio regresar faltando dias
para su a desap
cer hombres en el centro de la ciudad y la
silla del cementerio sonaba todas las
noches...

CUCOS Y LEYENDAS (1) § 9)
Apensary
repensar

En la leyenda
Subraya las siguientes palabras y
forma oraciones con ellas:

Amor:
Pasion:
Camposanto:

¢Qué compartian en comun la
pareja de esposos ?

¢Coémo se llama la esposa de
Jozef?

Une con lineas las palabras con H

| cadaparte de lafiguradela |
' leyenda '
‘Ea Chair &
N
G Cross _B
ll' Church 1.
s.- Tomb
A A
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Enlace de propuesta

ace muchos arios, tantos
y tantos que la gente aiin
no existia, el sol brillaba
mds que nunca y sus
paramos eran los mds
hermosos que podia

existir en ese_entonces,
los §hab&ban y
los andes | o
la: cordillsgndel Tayta
Chimborazo, el gran
imj nte nevado que
cuidaba de sus tierras,
\ﬁ‘sabio,yesaﬁ&duﬂ'a
le compartirla con los
taitas y mamas i

-

MAS ALTE

El eterno enamorado de
la bellisima damita de
sombrero  blanco, la
Mama Tungurahua, a la
cual siempre mira de
fr:e\nte(‘).7 b

v

e O
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rle, ‘el guarro se rié

Evgam no le alcanzaba para
cerca de cudl era "M L i6
que podia volar mas alto, ambos”. i

Y cuando mas élgida era
la disputa, invisible en un
rincén, aparecié el coli-
bri, suvoz era aguda sus
huesos fragiles’. su
cabeza azul con una

vVVvVVvVvevevvVveYwy

~ V)
El colibri en-sus r@fbrafr

demostré confianza en si
mismo e inteligencia la
cual los demas dudaron
de lo sxpvssado por el

intensa franja verde,:én el
cuello, su cuerpo éblancoi o
y su mirada inteligente.

El ave enana multicolor

interrumpio  expresando.

que no importaban las
cualidades de las demas,
su astucia bastaba para
ganar.

Todas se burlaron del él,

era un ave insignificante,

que apenas le alcanza-

ban las fuerzas para volar

de chuquiragua en chu-

gulragua. un rge que
al

Aquello era lo Gnico en lo
que concordaban, porque
quién podia volar mas
alto seguia en discusion.

En vista de que esta no
llegé a feliz término, deci-
dieron organizar una

competencia para com-

probar cudl era el ave

que podia volar ms alto.

T’
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Al dia siguiente, llegaron Las aves desplegaron
sus alas y comenzaron a
volar. El condor tomé la

asla competencia: el
| condor, el curiguingue, el
~ guarroy el biho.

Esperaron al eohbri

delantera desde el inicio.

no llegd, 0 K

dije-
ron: si que es mtsehgenﬁe
este ootlbn wendo que 2

{/ Entonces  se pusieron en
el punto de partida. A la
. una,alasdosyalastres...

Miré hacia abajo, vio al
mismo tiempo la majes-
tuosidad del Tayta Chim-
borazo, la belleza de su
esposa la Mama Tungu-
rahua, los celos ances-
trales del Kariwairazo y
del Kapak Urku.

Pero sobre todo, cayé en
cuenta que las otras aves
que estaban mas abajo,
trataban de ascender y
no podian mas.

qu
mas alto que jamas habia

llegado.

Orgulloso extendié las
alas con mds entusiasmo
y se elevé ain mas alto
que las nubes, hasta que
llegé a su cenit. De
pronto, escondido en las
plumas del dorso, salié el
colibri y dijo: yo gané.

Y fue asi como gané el
astuto colibri, regresando
triunfante a las faldas del
Chimborazo.

vVVvVvVYVYVvVvVYYs
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Este relato trata de enseiiar que “No debemos
desprec;ar a qunen poco es, que algtn dia mucho

I'EVENDAS
ANDINAS]
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El ave que podia mas alto

11 visualizaciones - 2

ﬂ Paul Rosero

t. 2019

paul rosero

o §o

El prasente relzto 5 una edicion realizada por el Dizrio a Prensa &l cual lo encuentras en =l
suplemento hablemos que circulz los dias domingo en toda la provincia de Chimborazo.
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