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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion propone la generacion de un libro de anécdotas,
historia y fotografias dirigido a publico adulto y juegos digitales en linea para ni-

Aos de 6 a 10 anos sobre los juegos tradicionales de Quito.

Las nuevas generaciones, sobretodo aquellas que tienen mas acceso a juegos
sofisticados y al internet, conocen y juegan poco los juegos tradicionales de la
ciudad donde viven. Los padres y abuelos poco a poco también pierden la me-
moria de estos juegos y el placer que les provocaba jugar. Las publicaciones
impresas sobre juegos tradicionales de Quito no son dinamicas y la informacion

en internet es escasa y no es interactiva.

Como conclusion de la investigacion se propone un libro y una pagina web con
juegos para nifios con el fin de que los adultos aprecien y conozcan mas sobre
los juegos tradicionales y los nifios los comprendan y sepan cémo replicarlos en

su entorno.

VI



ABSTRACT

This thesis project proposes the creation of an anecdotic, historic and photogra-
phic book for adults and also digital games online for children between 6 to 10

years, both about the Quito traditional games.

New generations, most of all those that have access to sofisticated games and to
internet, don’t know neither practice the city traditional games. Parents and gran-
dparents are forgetting how to play and the pleasure that playing brought to them.
The printed publications about this theme aren’t dynamic and the information on

the internet is poor and isn’t interactive.

As conclusion of this research, | propose a book and a web page with children
games with the aim of making adults appreciate and know more about the tradi-
tional games and making children understand how to play them and how they can

practice them in their social milieu.
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Nota: En la mayor parte de este trabajo de titulacion se utilizara el término “nifio”
para expresar “nifo y nifa”, “usuario” para “usuario y usuaria”, “jugador”’ para
“‘jugador y jugadora”, entre otros, solamente para tener mas fluidez en la lectura.

Este uso del lenguaje no intenta hacer exclusion ni preferencia de géneros.



INTRODUCCION

El juego es pasidn, es risa y es cultura comun. También es recordar y es com-
partir. El juego tradicional es la herramienta social con la que se han transmitido

valores y paradigmas a lo largo de los afios, es un reflejo dinamico de la cultura.

El presente trabajo de titulacion tiene como objetivo general rescatar la memoria
histérica de los juegos tradicionales de Quito tanto en adultos como en nifios de

6 a 10 anos.

En el desarrollo del trabajo se abordaran los aspectos englobados en el tema
general, como por ejemplo la ciudad de Quito, la cultura, el juego tradicional, las
caracteristicas de adultos y de nifios y las herramientas graficas que serviran

para el desarrollo del producto final.

Metodolégicamente, en la investigacion se utilizé un enfoque de investigacion
descriptivo ya que la informacion requerida en el proyecto es cualitativa. Para
la recopilacion de datos se utilizaron dos técnicas de investigacion, las fichas

cibergraficas y las entrevistas.

Los objetivos especificos del trabajo son:

» Disenar un logotipo e imagen corporativa del proyecto.

* Generar un libro con historia de los juegos, como se juega, fotografias, anéc-
dotas y alto contenido grafico dirigido a adultos.

* Generar una pagina web con juegos interactivos en alusion a los juegos tra-
dicionales para nifios de 6 a 10 afios de edad.

* Proponer estrategias de promocion del proyecto y disefar las herramientas
graficas para ponerlas en practica.

+ Disenar un manual del proceso creativo de los primeros cuatro objetivos.



CAPITULO |
Quito, ladica desde siempre

1.1 La ciudad
1.1.1 Origen de Quito

“Quito, alma del mundo™ fue como la denominé el alcalde quitefio Augusto Ba-
rrera. Quito ha sido tomado como contexto geografico para esta investigacion.
Esta situado a 22kms. al sur de la linea del equinoccio y a 2850 metros sobre el

nivel del mar.

¢ El origen de Quito? Existen varias hipétesis sobre raices pre-incaicas. Una de
ellas es que en el primer milenio d.C. se asentaron comunidades ndmadas debi-
do a la riqueza productiva. Es probable que este territorio haya sido escogido por

su ubicacién estratégica para la milicia.

Otros datos hablan de la cultura Cotocollao, al norte de Quito como el primer

Imagen 1.1 Museo La Florida.

Fuente: www.elcomercio.com Consulta: Julio 15, 2011

1 Municipio del Distrito Metropolitano de Quito. “Ocho condecoraciones en la sesién solemne”. www.noticiasquito.gob.
ec. Enero 26, 2011.



asentamiento en el callejon interandino (1500 — 500 a.c.), segun el arquedlogo

Eduardo Almeida Reyes. 2

Recientemente (2004) se han hecho investigaciones en el barrio “La Florida”.

La Florida nos proporciona evidencia de varios periodos de ocupacién, con una cronolo-
gia que viene desde el 2.000 A.C. hasta la ocupacion inca en el 1.470 D.C. aproximada-
mente. Esto quiere decir que cronolégicamente aparece un periodo Formativo, de suma
importancia para postular nuevas hipotesis sobre los primeros habitantes del valle de

Quito. 3

Es relevante esta informacion ya que como dice Juan Escorza, los quitefios no

tienen mucha idea espacial, ni temporal ni cultural del pasado pre-incaico en la

ciudad.

En el siglo XV los Incas conquistaron Quito para aumentar su vasto imperio, pero

llegada la invasién espafiola decidieron quemar la ciudad.

Imagen 1.2 Pequefia galeria en el Parque La Alameda.

Fuente: Quito Blomberg Calendario 2011 Consulta: Julio
15, 2011

La ciudad de San Francisco de Qui-
to fue la primera en antiguedad fun-
dada por la corona espafola entre
todas las capitales de América en
1534. Veintiun afos después de la
fundacion, el Rey Felipe Il de Espa-
Aa creod la Real Audiencia de Quito,
que comprendia un territorio 5 ve-
ces mas grande que la actual Repu-

blica del Ecuador.

En 1809, en esta ciudad se desatd

la primera guerra de independencia

2 Fernando Rohn Bautista. “Quito Integral — y recuerdos de un Quitefio Amigo” Ecuador. Grupo Editorial Graficas Ama-

ranta. 2008.

3 Juan Loépez Escorza. “La Florida, Un sitio del Quito Pre-inca”. www.revistas.arqueo-ecuatoriana.ec. Abril 14, 2011.

12h00.



colonial en América y a esto se debe la frase “Quito, Luz de América”. En 1822
se libré la Batalla de Pichincha y en 1830 se instaura la Republica del Ecuador.
Quito fue en este sentido el centro politico del pais y nucleo de poder, por estas

razones también se lo proclamo capital del pais.

A mas de los desarrollos tecnoldgicos que se implementaron en Quito, al igual
que en Latinoamérica, el ferrocarril, los cambios en la ensefanza superior, el
observatorio astrondmico, la Casa de la Cultura, la Virgen del Panecillo fueron y

son hitos que configuran a la ciudad dentro de los siglos XIX y XX.

A causa de este pasado, la ciudad colonial de Quito fue reconocida por su ade-
lanto cultural, su arte y el amor a la libertad. Todas estas cualidades forman parte

de la esencia del quitefio. *

1.1.2 Patrimonio Cultural

El centro histérico de Quito, en 1978, fue el segundo en el mundo nombrado Pa-
trimonio Cultural de la Humanidad por la Unesco después de Cracovia (Polonia).

Es considerado el mas grande y mejor conservado de América.

Segun la organizacion de la Capital Americana de la Cultura, tiene alrededor de
130 edificaciones monumentales y cinco mil inmuebles registrados en el inven-
tario municipal de bienes patrimoniales. EI IBOCC (Bureau Internacional de Ca-
pitales Culturales) dentro de su programa “Capital Americana de la Cultura” ha
escogido a la ciudad de San Francisco de Quito como capital cultural de América
del afio 2011.%

El programa “La Capital Americana de la Cultura” fue creado en 1998. La razén

de ser del programa es “promover la integracion interamericana desde el ambi-

4 Simon Espinosa - llustre Municipio Metropolitano de Quito. “Quito Milenario y Equinoccial”. www.quito.gov.ec. Diciem-
bre 4, 2010.

5 IBOCC International Bureau Of Cultural Capitals. www.ibocc.org. Octubre 24, 2010. 17h52



to cultural, contribuir a un mejor conocimiento entre los pueblos del continente
americano, respetando su diversidad nacional y regional, poniendo de relieve al

mismo tiempo el patrimonio cultural comun”.®

Estas caracteristicas con las que esta dotado el centro histérico, sin duda influ-
yen en como se comportan los quitefios y también como juegan y a qué juegan,
haciendo que estos pasatiempos sean parte del patrimonio intengible de la ciu-

dad.

1.1.3 Personalidad

Imagen 1.3 Aptitud artistica y afan cultural en Quito.

En los préximos capitulos se vera
que lo que conforma una cultura
es la gente, por tanto, en este
apartado se destacara, en ras-
gos generales, la personalidad

de los habitantes de Quito.

En los quitefos ha destacado su

profunda religiosidad, su “irre- Fuente: “El esplendor del Barroco Quitefio ha recibido 13 mil
visitantes en cinco dias”. Agencia publica de noticias del Ecua-

nunciable amor a la libertad” , su dor y Suramérica. www.andes.info.ec, Publicado en junio 16,
2011. Consulta: Septiembre 20, 2011

aptitud artistica, su afan cultural.

Segun Jorge Salvador Lara, la geografia de Quito permite a los habitantes tener

una gran comprension universalista, una percepcion especial para los problemas

mundiales. También los definen como optimistas frente a las adversidades, de

buen humor, abiertos, cordiales y cosmopolitas con los visitantes.

Efrain Villacis, cita un cuento de Francisco Tobar Garcia que dice que “Quito ha

sido siempre ciudad para solitarios, a pesar de que se relinan a compartir.” 8

6 Xavier Tudela. “Presentacion”. Capital Americana de la Cultura. www.cac-acc.org. Octubre 24, 2010. 17h59
7 Jorge Salvador Lara. “Historia de Quito, Luz de América”. Ecuador. Fonsal. 2009
8 Efrain Villacis. “Prélogo”. Los Quitefios. Ecuador. Ediciones La Palabra. 2005. Pag. 16



Resulta ademas que, desde una descripcion espafiola de los quitefios en el siglo

XVII se conoce a los quitefios como grandes jugadores. “(...) divide su tiempo

en la embriaguez, la disolucion y el juego” ° Este testimonio evidencia, tanto la

vision peyorativa del espafiol como la inclinacion al juego de los ciudadanos.

Existe otra evidencia de esta percepcion:

“Quales pueden ser los que reynen en un Pais, donde la mayor parte de su Gentio no
se ocupa en exercicio, ni trabajo, que los tenga empleados, y la imaginacion divertida!
Ya queda visto, que la embriaguéz es uno; pero no tiene menos partidarios el del Juego,
tan valido en aquella Ciudad, que aun llegan a caer en &l algunas de las Personas mas
condecoradas, y respetables por su calidad, y estado; y a su imitacion toda la Gente Or-

dinaria, siempre que tiene con qué (...)” "° (sic)

Imagen 1.4 Los espectadores disfrutaban tanto de los partidos que
se jugaban en el Arbolito, que se subian al cerramiento de eta casa

para ver mejor y se quedaban tan quietos que parecian estatuas.
“Los Espectadores. Calle Tarqui, frente al estadio El Arbolito. 1949”

d;' E o

Fuente: Quito Blomberg Calendario 2011 Consulta: Julio 15, 2011

Se puede notar con el testimo-
nio que el juego es un factor
cultural aglutinante en las cla-
ses sociales quitefas de esa

época.

Existen ciertas caracteristicas
en el entretenimiento de los
quitefios que los definen como
grupo humano. Segun algu-
nos historiadores, hace algu-
nos afos, se caracterizaba a
esta poblacion como jugadora,
bailarina y que gustaba mucho

del alcohol. También decian

que los indigenas eran muy buenos para aprender artes mecanicas y que si

tuvieran el mismo acceso a la educacion que en Europa (escrito por Cicala en

1743) se notaria que su mente es muy aguda y profunda.

9 Claudio Villamar Mena. El Quito Rebelde (1809 — 1912). P. 132. www.books.google.com. Enero, 2010.
10 Antonio de Ulloa (1736). “Quito en los ojos de los viajeros: El siglo de la llustraciéon”. Recopilacién de Ximena Romero.

Ecuador. Abya — Yala. 2000. Pag. 84.



De los mestizos se decia que tienen buen ingenio y mucha capacidad intelectual,
vivaz, astuta, sagaz y habil en todo arte y oficio. Cicala atribuye al clima de la
ciudad la agudeza y vivacidad del ingenio de los “americanos” haciéndolos muy
aptos para las ciencias. El no se olvida de citar a las mujeres, que sin importar
su situacion social “primero aprenden a leer y escribir antes que a cocinar (...)
hacen resaltar maravillosamente su capacidad en las conversaciones, haciendo
ostentacion de palabras selectas y de erudicion, mas con discreta sabiduria y sin
afectacion.” ' El autor resalta la inclinacion de la poblacion a la poesia tanto para

leerla como para escribirla.

El mismo escritor citado habla de una cualidad singular del quiteno: la libera-
lidad en servir, regalar y favorecer, aunque tengan poco. Destacan también la
afabilidad, benevolencia y dulzura en el trato mezclada con tintes de gravedad y

seriedad, la piedad con los viajeros.

Un comun denominador de la culturas latinoamericanas, por tanto la quitefia, es
la cohabitacidn de varios grupos con origenes culturales diferentes, caracteriza-
da por una cierta cordialidad y tolerancia pero con matices de exclusion entre

estos diversos origenes que generan conflictos. 2

Eduardo Kingman menciona especificamente esta contraposicién entre la élite
mestiza - espafnola y la clase baja mestiza - indigena en Quito, refiriéndose a la

vida en la ciudad en la primera mitad del siglo XX:

“La propia elite habia contribuido a reproducir elementos de una cultura en comun, como
parte de su proyecto hegemonico, sobre todo relacionado con la nacion y con la religion,
pero por otro lado esa misma elite desarrollaba criterios de distincion (en el sentido de
Bordieu, 1991) basados en puntos de vista civilizatorios® (sic) '

11 Mario Cicala (1743). “Quito en los ojos de los viajeros: El siglo de la llustracién”. Recopilacion de Ximena Romero.
Ecuador. Abya — Yala. 2000. Pag. 97.

12 Luis Alberto Alvarado, Raimundo A. Dinello, Carlos Alberto Jiménez Vélez. “Dimensiones Culturales del Juego”. Rec-
reacion, ludica y juego. Colombia. Cooperativa Editorial Magisterio. 2004. Pag. 49

13 Nicolas Cuvi, Eduardo Kingman Garceés. “La cultura popular en la modernidad temprana”. El molino y los panaderos.
Ecuador. FONSAL. 2009. Pag. 45.



Estos rasgos, por ser parte de la historia quitefia se mantienen en la dinamica
cotidiana. Esta convivencia intercultural es este mismo espacio fisico, la capital
ecuatoriana, hace que el juego (como actividad de expresién, placer del mo-
vimiento psicofisico, manifestacion de alegria compartida y espacio de creati-
vidad) y el rescate de la memoria historica del mismo adquieran validez y un
aporte practico para la confirmacion de las culturas de origen de los individuos y

la integracion de culturas diversas.

1.1.4 Quito en la Actualidad

Imagen 1.5 Ciudad de Quito

Fuente: Realizado por la autora

Quito es la segunda ciudad mas poblada del pais. EI 20% de la poblacion urbana
nacional se asienta en la capital. Los espacios publicos de encuentro entre los
ciudadanos son calles, plazas, jardines, equipamientos civicos, centros cultura-
les y deportivos. Al ser espacios de convivencia, aqui se desarrollaban los juegos

sociales.

En el Quito hispanico, se contemplaron dos areas verdes para la ciudad, lla-
mados “Ejidos”, el uno en Turubamba y el otro en Ihaquito. Con la ampliacion
de la urbe, esta se fue quedando sin espacios verdes, sin embargo sobreviven
algunos grandes como: La Alameda, El Ejido, la Carolina, el parque ltchimbia,
parque Chaquifian, parque de la Moya, parque Metropolitano del Sur, parque

lineal Machangara y el parque Metropolitano Guanguiltagua.



Las plazas en el centro historico quitefio abundan, y al alejarse de él ya no se
encuentran en la misma cantidad. Hoy en dia, a pesar de que puedan existir o no
espacios dentro de la ciudad existen una serie de problemas urbanos que hacen
casi desaparecer el juego del espacio publico, por ejemplo la polucion, la insegu-

ridad, la movilidad publica, la contaminacion auditiva, entre otros.

Socialmente Ecuador ha sufrido ultimamente de un gran fendmeno migratorio
que por un lado a traido remesas econdmicas por parte de los migrantes pero
por otro fendmenos sociales que afectan a la conformacion familiar y el com-
portamiento social. Por ejemplo, los problemas son la desarticulacion familiar,
problemas psicoldgicos en los hijos de los migrantes y una brecha generacional

amplia entre los abuelos y los nietos.

Entonces, los problemas urbanos que sufren los ciudadanos y los factores socia-
les han hecho que las dinamicas del juego cambien y este se desarrolle en otros

espacios.

En cuanto al entretenimiento familiar, muchas veces padres e hijos pasan menos

tiempo juntos por el trabajo diario y horarios de estudio.

Sin embargo, la oferta de entretenimiento para nifios entre los 7 y 12 afios es
variada. En esta edad los nifios y nifias “buscan distraccion y diversion, gene-
ralmente gustan de actividades de moda como los bolos, el cine, el patinaje,
parques de diversion...” '* Segun este articulo, a mas de estas actividades, los
niflos también se pueden interesar en leer un libro, navegar junto con sus padres
en internet (recomiendan hacerlo maximo por una hora), cocinar en casa, jugar

ajedrez o monopolio y realizar algun deporte.

La lectura ha sido un punto de interés para las autoridades quitefias por ejemplo

14 Redaccién Sociedad. “Una amplia agenda para nifios y padres”. Ecuador. El Comercio. www.elcomercio.com. Febrero
06, 2010.



intentan renovar los habitos de lectura con la campafia “Quito Lee”, la Feria Inter-
nacional del Libro, entre otras. ' La poblacion ecuatoriana lee en promedio tres
horas semanales, cifra alta considerando “el nivel de analfabetismo y analfabe-
tismo funcional, y el hecho de que somos una cultura de tradicion oral, y que la

lectura fue una actividad elitista”. '®

Pero al mismo tiempo la oralidad hoy por hoy no es el medio de transmision de
informacion mas utilizado. “La produccion artistica es incalculable en la ciudad,
la edicion y publicacion de libros es vasta, Quito produce el 80% de los libros
que se editan en el pais.”"” Esto refleja de alguna manera también el consumo
de los mismos.

Imagen 1.6 Logotipo Quito Lee a la izquierda y desarrollo del programa Quito Lee a la derecha.

v

L]
quito-lee
Fuente: www.marabrillas.blogspot.com.  Fuente: “35000 libros al mes para impulsar la lectura”. www.conatel.gob.ec.
Septiembre 15, 2011. Septiembre 15, 2011.

Actualmente Quito es una ciudad cosmopolita que va a la par de las tendencias
mundiales. El acceso a internet es cada vez mas masificado. Segun el diario
Hoy, el uso de internet en la zona urbana del pais crecio del 34% en el 2008 al
37,7% en el 2010. El 35.5% de los usuarios ecuatorianos tiene acceso desde su

hogar. '8

15 Ibid. Municipio de Quito

16 Erika Sylva Charvet. “Esperan 150 000 visitantes en la Feria del Libro de Quito”. Cuenca, Ecuador. www.eltiempo.
com.ec . Abril 18, 2011. 19h00.

17 Ibid. Jorge Salvador Lara.

18 “En tres afos el acceso a Internet crecié un 3.3%”. Diario Hoy. Seccién Sociedad. www.ecuadorinmediato.com . Abril
06, 2011. 8h10.
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Dentro de Quito se ha comprobado mayor aceptacion de medios digitales e in-
ternet. Se puede poner el ejemplo de que la mayoria de medios impresos, en el
sigo XXI ya publican en el ciberespacio y algunos incluyen muchos elementos

audiovisuales e interactivos (ejm: EI Comercio).®

Todos estos aspectos de la ciudad estan contemplados y bajo la planificacion del
llustre Municipio de Quito. Esta entidad, dentro de sus objetivos a futuro tiene
como aspiracién promover “un sentimiento de orgullo de ser quitefios y residen-

tes de ésta (ciudad).”®

1.2 Cultura

Imagen 1.7 Diversidad Cultural

Fuente: www.culturasdelmundo.com. Septiembre 15, 2011.

1.2.1 Definiciéon de Cultura

Como en cualquier otra poblacion, lo que une a los quitefios entre si y lo que
los caracteriza es su cultura. “La cultura es el conjunto de valores, costumbres,
creencias y practicas que constituyen la forma de vida de un grupo especifico.”!
Este bien intangible tiene dos funciones especificas. La primera funcién es pro-
veer un contexto que nos conecta unos a otros en el lenguaje (con valores y
creencias implicitos), en los aspectos fisicos que generan un ambiente de acti-
vidades y en lo psicolégico. La segunda funcién es dar estructura, estabilidad y

seguridad al grupo de personas pertenecientes.?

19 Op. Cit. Jorge Salvador Lara.

20 Op. Cit. Jorge Salvador Lara.

21 Terry Eagleton. La idea de cultura. Paidos. Barcelona. 2001. p.58

22 Tesis de Licenciatura en Relaciones Internacionales. Universidad de las Américas, Puebla. Mexico. 2001- 2003. www.
catarina.udlap.mx. Enero 10, 2011.
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De esta manera, la cultura conjuga la necesidad de expresion humana tanto

como la necesidad de identificacion con el otro.

Lo cultural en el ser humano nace de la necesidad de integrar en su vida com-
portamientos que le permitan la adaptacion al medio en el que se desenvuelve y
también, al mismo tiempo la evolucion en la busqueda de vivir con un margen de

libertad frente a las condicionantes.

A pesar de su importancia, muchas de las manifestaciones culturales de una so-
ciedad son devoradas por el tiempo. Ademas del tiempo, existen otros factores
que impiden la reproduccidn de formas culturales en una sociedad. Por ejemplo,
Eunice Ribeiro, antropdloga mexicana plantea que “La produccion cultural de las
clases pobres no se archiva y por lo tanto, una vez producida, puede perderse
rapidamente. En el patrimonio histérico ocurrren dos cosas. En primer lugar, la

historia que se conserva tiende a ser la historia de las clases dominantes.” %

1.2.2 Rescate Cultural

Existen huellas del pasado que vienen al presente en dos maneras principales,
aquella experiencia individual que se mantiene en la estructura fisica de los in-
dividuos vivos, en el caso de esta investigacion, un ejemplo seria la experiencia
de haber jugado un juego tradicional directamente. También entraria en este tipo
de huella la oralidad, que permite tener al individuo una experiencia directa del

relato de otra experiencia.

El otro tipo de huellas son aquellas que “quedan en el mundo como consecuen-
cia de las acciones de las fuerzas de la naturaleza, y entre ellas de los individuos

y grupos humanos”.?* Este tipo de huellas son fisicas y podriamos citar los libros

23 Eunice Ribeiro Durham. “Cultura, patrimonio, preservacion”. Alteridades. México. Universidad Autonoma Metropoli-
tana. 1998. Pags.131-136.

24 Alberto Rosa, Guglielmo Bellelli, David Bakhurst. “Representaciones del pasado, cultura personal e identidad na-
cional”. Faculdade de Educagao da Universidade de Sdo Paulo. www.scielo.br . Abril 28, 2011.
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y elementos fisicos que no desaparecen si la persona muere.

Estos recuerdos nos permiten conocer el pasado. ¢, Por qué es relevante? Rosa,
Bellelli y Bakhurst aportan el significado del pasado dentro de la actualidad.
Nuestro presente es lo que el pasado nos ha legado para construir el futuro con los re-
cursos que el propio pasado nos dejo. En este sentido, el pasado nos resulta relevante
en tanto que susceptible de hacérsenos presente ahora. De este modo, aunque nuestro
mundo esta restringido a experiencias presentes, algunas de las experiencias actuales

que el entorno nos produce son susceptibles de actuar como significantes de aconteci-
mientos del pasado.®

Entonces se puede decir que el recuerdo del pasado incide en la actuacion pre-
sente. Este recuerdo permite “que un individuo acceda a la experiencia acumu-

lada por el grupo. En otras palabras, hacen posible la cultura.”®

Segun Barclay y Smith, el recuerdo implica: “acceder a la informacién disponible
como resultado de actividad cerebral, reconstruir el pasado con un propdsito
psicoldgico y social particular, y co-(re)construir el pasado con del recuerdo co-

lectivo de acontecimientos personales e histéricos y del relato de historias.” %
1.3 Juego

“Solo en el juego el hombre puede ser libre para crear (...)"

1.3.1 Historia de la Ludica

El juego es inherente al ser humano. Desde pequeios, las personas se valen
del juego como mediador de la interioridad y la socializacién externa. Cuando un

bebé juega conecta una situacién imaginaria para suplir las demandas que en

ese momento no ha podido satisfacer por su dependencia. Por ejemplo, la pre-

25 Ibid. Alberto Rosa, Guglielmo Bellelli, David Bakhurst.
26 Ibid. Alberto Rosa, Guglielmo Bellelli, David Bakhurst.
27 |bid. Alberto Rosa, Guglielmo Bellelli, David Bakhurst.
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sencia de un manto con olor a la madre hace que no la extrafie por un momento.
Al crecer, las situaciones irrealizables pueden ser llevadas a cabo mediante el

juego.?®

“La ludica es mas bien una actitud, una predisposiciéon del ser frente a la vida,
frente a la cotidianidad. (...) La ludica no como un medio, sino como un fin (...)

El juego no es un estado, es toda la existencia humana.”®

1.3.2 Juegos y Cultura

El juego, al ser un esbozo de realidad, permite Imagen 1.8 "El dado mas antiguo
descubierto hasta la fecha pertenece a

un set de backgammon descubierto en
Persia (ahora Iran) y tiene 5,000 afios

. .y . . o . de antigliedad.Los dados se hacian
cultura) ...es organizacién del patrimonio histori- originalmente de hueso.”

establecer ciertos parametros de adaptacion. “(la

co y es la evolucion existencial. Las actividades
ludicas son una via de operar sus transformacio-

nes.” 30

El juego es parte de la cultura porque cumple con
sus dos funciones especificas y construye cos-

Fuente: Andrés Borbon. “Inventos que
movisiones. Algunos criterios comparten que la  cambiaron el mundo”. www.tecnoculto.

com. Enero 7, 2009.
ludica esta muy presente en la configuracion de

comunidades e identidades. Aqui la opinidn de Luis Alberto Alvarado quien dice
que “el juego, que es un despertar inteligente para introducirnos en la creacién
de nuevas formas culturales (...)™" y de la enciclopedia de Salud y Mente, “(...)
los juegos favoritos y un sinfin de detalles de la vida cotidiana son habitos que

puede compartir una comunidad y ayudan a afianzar la identidad cultural”. (sic)??

La ludica esta intimamente ligada al aprendizaje y a la cultura. Al ser un “estado

28 Ibid. Carlos Alberto Jimenez Gomez.

29 Ibid. Carlos Alberto Jimenez Gomez

30 Op. Cit. Pag. 37-38. Luis Alberto Alvarado

31 Op. Cit. Pag. 39 Luis Alberto Alvarado.

32 Plaza & Janés Editores. “La salud y la mente I”. Gran Coleccién de la Salud. Peru. 2004. Pagina 49.
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transitorio entre la realidad psiquica interna y externa” las neuronas interactuan
libremente, ya sea si la persona juega sola y modula la recreacion o si esta en
contacto con otros jugadores. En esta interaccion se producen circuitos neurona-

les que no se han usado anteriormente. 33

De esta forma se genera un proceso de aprendizaje ligado a la libertad, curiosi-
dad, placer y pasion que en su conjunto son conceptos basicos para comprender
cdémo una persona construye conocimiento y cultura. “A través del juego los ni-
Aos y los adultos participan en la cultura; en la medida que los actos de creacién
producidos por éstos puedan transformar la cultura y, en consecuencia, dotarla

de sentido y de significacion.” 3

El tiempo de juego tiene también sus caracteristicas y es muy importante el uso
de este tiempo para desarrollar o ejercitar las capacidades que se ha adquirido

a lo largo del tiempo.

“el ocio es un tiempo extraordinariamente Imagen 1.9 “Juego de Pelota Nacional. El Ejido. 1949”.
productivo, aunque no se trata de producir
nada excesivamente tangible, sino de pro-
duccion cultural; hablamos de creatividad,
hablamos de habilidades, hablamos de
relaciones, hablamos de emociones. Ade-
mas, el tiempo de ocio de la produccion
cultural, cuando es libremente elegido por
los adolescentes, y mejor si puede ser
desafiando ligeramente la mirada adulta,
también es funcional en el sentido que la
mayor parte de las cosas que se apren-
den, se aprenden jugando.”®

A pesar de los beneficios del juego y

Fuente: Quito Blomberg Calendario 2011 Consulta: Julio
15, 2011

su importancia, en una sociedad en
la cual los espacios publicos han sido

privatizados y los puntos de encuentro se han reducido a los centros comercia-

33 Ibid. Carlos Alberto Jimenez Gomez.

34 Carlos Alberto Jimenez Gomez. “Ludica, Creatividad y Desarrollo Humano”. Colombia. Fundacién Funlibre. www.
redcreacion.org . Abril 18, 2011. 17h17

35 Joel Feliu et Al. “4 Nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion o nuevas tecnologias de relacion? Nifios,
jovenes y cultura digital”. Octubre, 2003. www.uoc.edu.
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les, el consumo y el entretenimiento estan ligados.

Las generaciones actuales, debido a estos fendmenos sociales encuentran nue-
VOS espacios para jugar, por ejemplo el internet. Al relacionar creatividad, habili-
dades, relaciones y emociones habria que cuestionar si el internet llega a ser un
reemplazo del juego como produccion cultural o hasta que punto desarrolla otro
tipo de habilidades y emociones. Lo que es dificilmente cuestionable es que el
internet hoy por hoy es un buen medio de comunicacion y que cada vez esta mas

expandido en el mundo.

1.3.3 El juego tradicional

Los juegos tradicionales segun Carmen Cervantes Trigueros son aquellos que se
traspasan de generacidén en generacion y no necesariamente son originarios de
una poblacion en especial. La misma autora dice que por el contrario los juegos

populares son originarios de un lugar especifico.®

Los juegos tradicionales y populares tienen caracteristicas que los hacen impor-

tantes:

* No se necesita mucho material ni capital para jugarlos.

* Pueden ser practicados en cualquier momento y lugar.

* Favorecen el acercamiento entre generaciones.

* Facilitan el reconocimiento de datos o elementos culturales propios de la co-
munidad.

* Responden a necesidades basicas de los nifios.

* Son jugados por los nifios por el mismo placer de jugar.

* Son los mismos nifos quienes deciden cuando, donde y como se juegan.

« Tienen reglas de facil comprension, memorizacién y acatamiento.

» Las reglas son negociables. ¥

36 Maria Lourdes Garcia, Maria Lourdes Leal Sanchez, Miguel Angel Lépez. Juegos Populares y Tradicionales. www.
doslourdes.net. Octubre 24, 2010. 17h30.

37 Inmaculada Casero Carrillo. “La escuela infantil con los juegos tradicionales”. Revista Enfoques Educativos. Enfoques
Educativos. Numero 28. Octubre de 2008. www.enfoqueseducativos.es
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1.3.4 Juegos tradicionales de Quito

Ya sean adoptados o generados dentro de la ciudad, existen una gran variedad
de juegos para grandes y chicos que en algunos casos, aun se juegan y en otros,
su desaparecimiento es ya palpable. Dentro de ellos se encuentran los juegos

tradicionales y los populares.

Imagen 1.10 “Rayuela”.

Fuente: Juegos tradicionales en el Parque. Mario Vasconez. www.panoramio.com. Septiembre 15, 2011

En Quito se encuentran juegos de toda clase. Fausto Segovia B. ha hecho una
recopilacion en un libro publicado por el Ministerio de Educacion de juegos in-

fantiles del Ecuador. Otros autores como Marcia Stacey nombran otros juegos. *

Ciertos juegos dentro de los citados son seguramente mas conocidos como ro-
cotin rocotan, pares o nones o la rayuela, pero muchos otros son desconocidos
y no han sido practicados. También, unos han sido jugados solo cuando se era
nifio/a, pero otros tienen aficionados adultos reducidos con la mayoria de la po-
blacion ignorante de como jugarlos. Aqui una lista en orden alfabético de los

juegos recopilados:

38 Redaccion Cultura. “Un dia dedicado a juegos tradicionales”. Diario Hoy. Quito. Diciembre 6, 2007. www.hoy.com.ec.
Redaccion Pais. “Los juegos tradicionales estan de moda”. Diario Hoy. Quito. Julio 27, 2007. www.hoy.com.ec
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Juegos

Las 4 esquinas
Alza la pata pavito
Aserrin, aserran
Los billuzos

Las bolas

El burro

Carrera de tres pies
Carrera de la pata
coja

Carrera de ensacados
Chullas y bandidos
Chupillita

Cinco huecos (como
los huevos de gato
pero en linea)

Las Cintas

Los cocos

Las cojidas

Las cuartas

Las cucas
Ecuavoley
Escondidas
Espejo

Estatuas

El florén

Las frutas

Gallina ciega
Guaraca

Huevos de gato
Macateta

Los Marros

Medio limén

Oa

Las ollitas

La perinola

Perros y venados
Pescar

Pan quemado

Pares o nones
Pasa el rey (comiendo
mani)

Pase el rey (que ha
de pasar)

Pelea de gallos
Pelota de mano
Pin ocho

Pin pin serafin
Pisotén

Pito, pito

La plancha
Préndalo prendalo
El primo

Las quitadas (el
burro)

El raton y el gato
La raya (con mone-
das)

Rayuela “La semana”
Rayuela “El reloj”
Rayuela de “los nu-
meros”

Reina coja

Rocotin rocotan
Saltar la soga

San Benito

San pirulero

Sapo

Siete loco

Las sillas

La silla de oro

Sin que te roce
Tanda cuchi

Tienda

Tillos

El titiritero

Las topadas

Tres en raya
Trompos

Zancos
La zorra y las uvas
Zumbambico

Rondas

Arroz con leche

La china

Don pirulero

La estatua

La gallina francolina
El lobo
Matantirutirulan

La pajara pinta

El patio de mi casa
Pobre hierbecita
Los pollos de mi
cazuela

El reloj

Santa teresa’ ?

1 Marcia Stacey Ch. “Los juegos de
antes en Chaupicruz” Chaupicruz Os-
orio — Una hacienda mestiza. Quito —
Ecuador. www.scribd.com. Enero 03,
2011. 19h10

2 Fausto Segovia Baus. “Juegos In-
fantiles del Ecuador”. Ecuador. Min-
isterio de Educacioén y Cultura. 1982.
Coleccion “Tiempo Libre”.

Imagen 1.11 De izquierda a derecha. “Ula-ula” y “Trompo”

v

Fuente: Juegos tradicionales en el Parque. Mario Vasconez. www.panoramio.com. Septiembre 15, 2011



Ejemplo: La Pelota Nacional
Imagen 1.12 Juego de la Pelota Nacional en La Caroina.

En el parque de La Carolina
se reunen mas de 20 hombres
todos los fines de semana a
jugar la pelota nacional. A ve-
ces se ve un par de jovenes
que han aprendido este juego

y dan la esperanza a los de-

mas jugadores de evitar la ex-

Fuente: Realizado por la autora.

tincién de esta actividad.

Es un deporte con mas de 300 aifos de existencia que amenaza con desapare-
cer. El origen del juego es incierto, aunque algunas personas lo atribuyen a la in-
fluencia espafola, otras dicen que los indigenas ya lo practicaban. Actualmente,
la normalizacion y representacion del juego la hace la Federacion Ecuatoriana

de Pelota Nacional.®®

Se puede jugar en una de tres modalidades, de cerda (pelota pesada), de viento
(pelota liviana) o de mano (sin tabla ni guante). Para jugar se eligen dos equi-
pos, juegan 5 personas por cada uno. Cada grupo escoge un “sacador”. Los dos
sacadores de ambos equipos deben tener una fuerza de saque mas o0 menos
parecida para que no haya desventajas. Ademas de un sacador por equipo (que
generalemente se convierte en volvedor cuando se invierten de lado los equi-
pos), por la posicion y la funcidn de cada cual se designan al “torna”, el “medio” y
dos “cuerdas” que son quienes juegan cerca del otro equipo y reciben las pelotas

mas cortas.

El juez, quien anota los puntos y guarda el dinero de las apuestas en cada par-

tido (en La Carolina, $10 dolares por jugador) es quien tiene la mayor autoridad

39 Ministerio del Deporte. “La pelota nacional”. Juegos autéctonos y Deportes del Ecuador. Ecuador. 2010
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en decidir durante el partido. Institucionalmente, las reglas son estrictas y las

funciones mucho mas definidas que cuando los grupos de amigos juegan.

El equipo que juega primero se decide por sorteo. El primero es el sacador, y el
otro el volvedor. El lado de saque se denomina “abajo de la cancha” y el contrario
“arriba”. El juego consiste en hacer un bote de la pelota con la tabla y pasarla
por el aire hasta donde se encuentra el volvedor del otro equipo, en la “tranqui-
[la” (una linea donde se encuentra el volvedor, puede ser minimo a 25 metros y
maximo a 50 de la linea de saque). Alternandose, los equipos se devuelven la
bola hasta que uno de los dos falle si la pelota sale de la cancha, de mas de dos
botes, no pase la linea imaginaria marcada por la chaza o la pelota ruede por el

suelo.

Los puntos se cuentan igual que el tenis, primero 15, después 30, 40 y finalmente
5 que definen un juego. Si se hacen tres juegos se consigue una “chica” que en

el tennis se denomina set. Con dos chicas se gana el “coto” es decir, el partido.

Se puede jugar con guantes o tablas. El guante es de madera forrado con cuero
y con tachuelas de cabeza plana. Puede medir entre 32 a 37 cms. de diametro
y pesar entre 5 a 7 kilogramos. La tabla es rectangular o ovalada con un mango
largo. Mide mas o menos 30cms. de ancho y 70 de largo. Ambas tienen pupos de
caucho. Antes se jugaba con unas tablas lisas cubiertas de cuero que parecian

garrotes, y también, cuando se hacian con pupos estos eran de metal.

En el caso de los jugadores del parque La Carolina, el carpintero que hace las
tablas se llama Manuel Guerrero, conocido como “El Guaylla”. El arregla y hace
tablas de Quito, Puembo, Ibarra, Guayllabamba, entre otros y juega sabados y
domingos en el parque. Se realizé una entrevista a Manuel para que relatara el

proceso de confeccion de las tablas. Aqui se detalla la transcripcion:
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ENTREVISTA

JUGADOR Y CARPINTERO: MANUEL GUERRERO.
LUGAR: TALLER DEL ENTREVISTADO

FECHA: SEPTIEMBRE 3, 2011.

DBK: ¢ De qué madera hace las tablas?

MG: Depende del cliente, si es para gente madura, que juega duro se hacen de
eucalipto. Ponemos eucalipto en la parte del medio y en los laterales otra madera
siempre que sea durita. La que hice con eucalipto pesa 10 libras y media.

DPK: ¢ Cual es la mas pesada que tiene aqui?

MG: Esta es de los grandes, pesa 12 libras.

DPK: ;Cuanto es lo maximo que puede pesar una tabla?

MG: Maximo 12 libras y media. Minimo depende del puesto en el que se juegue
en la cancha. Los “volvedores” necesitan tablas mas pesadas. Los que estamos
de “cuerdas” usamos tablas mas livianas para poder reaccionar rapidamente.
Las tablas para nifios son livianas también.

DPK: ¢{Hace cuantos afios hace las tablas?

MG: Hace unos 10 afios no mas, antes hacia un sefor en Quito, pero el sefior
murid, entonces las hago yo. Estoy super ocupado en esto, y como ve, yo mismo
hago los cauchos.

DPK: ¢ Cual es la materia prima de los cauchos?

MG: De las llantas grandes, de camiones, de tractores. Se requiere mucha habi-
lidad de uno. La parte mas gruesa de la llanta es la que sirve. Primero se corta la
llanta en pedazos. Si un pedazo no alcanza para el pupo se pegan dos pedazos
con una goma flexible que traigo de Colombia. Después se le da la forma con
un cuchillo y luego se la esmerila. Hay que tener habilidad, yo mido con estas
tablitas los pupos para que queden todos iguales.

Cada tabla tiene 26 pupos, una tabla se hace en un dia. De 6 de la manana a 6
de la tarde, sin pintar la tabla. Cada pupo cuesta un ddlar cincuenta (pequefio
que se pone alrededor para que no pese mucho la tabla) o dos ddlares (los gran-

des que van en el centro). Si se pone caucho malo no rebota bien la bola, es un
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caucho muerto. Hay que conseguir buenas llantas. Hay que tener paciencia y
gusto, caso contrario mejor no se meta a hacer.

DPK: ¢ Cuanto cuesta una tabla?

Una tabla con cauchos de baja calidad podria valer unos $30 dolares, éstas va-
len de $80 a $100 dolares.

(FIN DE LA ENTREVISTA)
Actualmente las pelotas se importan de Colombia. Las pelotas de cerda son de
cuero o correa pero ya no se usan tanto como las de caucho con aire en su inte-

rior. Pueden pesar de 800 gramos a 1000 gramos.

Las canchas miden 9 metros de ancho por un largo de aproximadamente 100

metros. Estos limites laterales se llaman “cuerdas”. 4°

Ejemplo: Los cocos

Imagen 1.13 Juego de los cocos

Un ejemplo claro son los “cocos”
muy conocidos del parque El Eji-
do. Los jugadores que tienen las
bolas (rulimanes sacados de ca-
miones o de aviones) para jugar
y que conocen las reglas son muy A =
Fuente: Realizado por la autora.

pocos. Para arriesgarse a entrar

en el juego hay que tener una excelente punteria y dinero para apostar.

Cada ruliman cuesta alrededor de $15 ddlares. Hay gente que va a ofrecerlos en
El Ejido. Segun los jugadores hay que saber escoger el ruliman y cerciorarse de
que sea lo mas esférico posible para poder controlarlo en la cancha. Para reco-

nocer en el campo de juego las bolas de cada uno, hacen unas marcas talladas.

40 Ibid. Juegos autoctonos y Deportes del Ecuador
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El juego se desarrolla casi todas las tardes (excepto cuando llueve) en el par-
que El Ejido, al lado de las canchas de ecuavoley y de los puestos de fritada y
ceviches. Generalemente, el ecuavoley tiene muchos mas espectadores que los
cocos. Una de las razones puede ser que este juego es mas pausado, no tan

dinamico y el trajin actual de los quitefios no se adapta al ritmo de los cocos.

Ejemplo: Alza la Pata Pavito

Este juego esta ya casi extinto, pocos nifios o conocen aunque probablemente
han jugado alguna variacion o juego parecido. Se trata de hacer un circulo entre
los participantes y hacer que uno se ponga en el medio de este. Todos cantan
“Alza la pata pavito, manos arriba pavito, manos cadera pavito, manos abajo pa-
vito” y obedecen a los movimientos que dice la cancion. Al terminarla, los nifios

deben formar parejas y el que se queda sin pareja es el nuevo “pavito”.*!

Ejemplo: Los billuzos

A los papeles de cigarrillos se les ponia valores en sucres (5, 10, 20, 50, 100).
Con ellos se apostaba, se intercambiaba o se jugaba. La manera de jugar era
ponerlos en el centro de un circulo dibujado en el suelo. Con fichas, los juga-
dores trataban de sacar la mayor cantidad de billuzos para ganarlos. Practica-
mente, era la moneda intercambiable de los nifios. Las marcas mas populares y

demandadas fueron Chesterfield, King, Full, Camel o Lucky Strike. 42

Ejemplo: El cuarenta

El cuarenta ha sido adoptado como “el juego oficial de la ciudad”, asi lo plantea

Malau Egas. Se dice que naci6é de un juego espanol llamado Tute. Este es un

41 “Guia Didactica 1. Juegos, rondas y canciones”. Ministerio de Educacion. Convenio Ecuatoriano — Aleman. 1994.
Consulta: Julio 15, 2011
42 “Los divertidos billusos”. Diario El Universo. Publicado el 12 de julio del 2011. Consultado: Septiembre 21, 2011.
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juego de memoria y estrategia.** Es uno de los mas conocidos y mas practica-

dos, sobretodo en las fiestas de la ciudad.
Publicaciones de Juegos Tradicionales de Quito

Guia Didactica: Juegos, rondas y canciones.

Recopilaciones bibliograficas de los juegos existen pocas. En la biblioteca del
Ministerio de Educacion se encontré una publicacion de 1994 dirigida a los pro-
fesores como guia didactica. Debido a que esta publicacion nace de un convenio
ecuatoriano — aleman, los juegos citados son originarios de ambos paises. No

se especifica qué juegos son alemanes, cuales ecuatorianos y tampoco cuales

puntualmente son quitefios.

Como se podra ver en el siguiente grafico, el libro carece de color. Cada juego

enunciado lleva una grafica simple consigo.

Imagen 1.14 Pagina entera del libro y detalle del juego “El trompo”.

~ TROMPO (EL)
WOMBRE L ABILIDAD Y PRECISION, COMPETICION

e ESPACIO LIMITADO Y DELIMITADO, TROMPO, PIOLA Qe
EDIOS | 3 MAXIMO, ORGANIZADAS EN SUBGRUPOS DE 3 A ¢
mwww Cada estudiante giebe tener un trompo y una piola o, B
pESARRO! delgada de aproximadamente 1,5 m de longitud. 5 S
. En este juego sugerimos tres modalidades: G £ -
) sch v e

1.- A la senal del profesor o de un compaiero,

envuelven el trompo y lo hacen bailar en el piso. CQ s

. Gana el competidor cuyo trompo s mantiene
bailando més tiempo.
2.Organizar subgrupos de cinco estudiantes y trazar
una circunferencia por cada subgrupo; en el centro de éstas, se coloca un objeto.

. Ordenadamente, cada estudiante con su trompo, trata sacar el objeto de la circunferencia; si
lo hace, el trompo debe seguir bailando. .

. Gana quien saca el objeto con apego a la regla establecida.

i i i fal pican
5 ‘mismos subgrupos trazan una circunferencia resaltando el centro, a una seaal p
P e ien est4 més alejado de éste, debe dejar el

con sus trompos tratando pegar en el centro; qu 4 mis d .

trompo en cll:gelo para que el resto trate de arriarlo allmtm:lr (;:I:‘ l:l S;cunfercnc:a con sus
olpear ’ .
de?suelo, pondrd el trompo en el piso,

p i

trompos bailando, a los que se coge en la mano para
. Aqum]ue no hace bailar al trompo y no ha topado al
remplazando al anterior.

Fuente: “Guia Didactica 1. Juegos, rondas y canciones”. Ministerio de Educacion. Convenio Ecuatoriano — Aleman.
1994. Consulta: Julio 15, 2011

Como acotacion interesante, es que los dibujos son bastante inclusivos, es decir

que muestran nifios de varias etnias, con diferentes colores de piel y vestimen-

tas, respetando asi la diversidad.

43 Malau Egas. “El cuarenta es el juego de tradicion quitefia”. El Imperdible, Periédico Digital de la Facultad de Comuni-
cacion PUCE. www. elimperdible.ec. Abril 21, 2011.



Folleto Los Juegos de Siempre, Feria Quitumbe.

En el marco de las fiestas de Quito, el ano pasado se realizé la Feria Quitumbe.
Feria que contd con conciertos, venta de artesanias, venta de comida tipica qui-
tefia, shows artisticos y un espacio para el desarrollo de los juegos tradicionales
de la ciudad. Fueron pocos (cerca de 4 o 5) los juegos que se montaron. Se re-

partié un folleto informativo de 8 paginas a color sobre estos juegos.

Imagen 1.15 Portada y paginas internas del Folleto Los Juegos de Siempre.

es brincos
;m {as halards...

epie
et
a
on iz
Adelante Pin, pin, serafin
g

Qi el gl cn s cat e o
Qe dese Uncol,
Qe bl

Fuente: FONSAL y Municipio de Quito. 2010.

Programa Quito Juega, Ministerio de Deporte.

Imagen 1.16 Portada y paginas internas del libro “Juegos autdctonoes y deportes del Ecuador”

) g T -
Cor czl'. %lld" 4"(7 Ch

-~
JUEGOS AUTOCTONOS Y DEPORTESEED o5 oo o g

ECUADOR

Fuente: Ministerio del Deporte. 2010.
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El Ministerio de Deporte desarrolla un concurso interbarrial usando los juegos
traadicionales del Ecuador, sobretodo de Quito. También hace una publicacion
sobre estos juegos. Como se puede apreciar en los graficos, el libro contiene

basicamente texto con pequefias fotos en algunas paginas.
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CAPITULO lI
Los jugadores

2.1 Los que volveran a jugar: los adultos.

Con esta introduccién sobre la cultura, el rescate y el juego se ve una razon
social por la cual documentar la memoria histérica de los juegos en Quito. Se
identificd la importancia de la transmision oral y el rescate que se transmite de
generacion en generacion. A pesar de que todas las personas los han practica-
do, hay muchos juegos que escapan a la memoria y por eso no se transmiten. De

ahi la razén de generar un documento que inmortalice esta informacién.

Pero al mismo tiempo, existen razones en cada individuo perteneciente a una so-
ciedad por las cuales este proyecto toma validez. Se ha identificado dos razones

principales: el placer de recordar y el placer de jugar.

2.1.1 El recuerdo

El placer de recordar, de ver fotografias, de escuchar canciones de la infancia,
¢a qué se debe? Esta informacion puede ser un gran legado. Es una forma de
relacion con los cambios sociales o en uno mismo, afirmacion de identidad, re-
conocerse como participantes de la vida actual del grupo al que se pertenece.
44 Recordar produce placer, pero también transmitir, que como se expuso en el

capitulo anterior, es sumamente importante en la sociedad.

2.1.2 El juego y el adulto

En los nifios, el tiempo destinado a jugar es asimilado como normal en la mayoria

de los casos. Segun Stuart Brown, siquiatra estadounidense, los adultos dejan

44 Olga Rodriguez de Moraes von Simson, Zula Garcia Giglio. “El arte de Recrear el Pasado: Historia Oral y Vejez Pro-
ductiva”. Traduccioén del portugués por Reina del Pilar Sanchez. Rhela. Vol.6. 2004. pag. 266



de jugar porque el juego pierde relevancia y existe un estigma, creyendo que es

una pérdida de tiempo. Jugar en la adultez muchas veces genera culpabilidad.

Pero en los adultos, los juegos no solo presentan los beneficios generales del
mismo sino que extienden sus cualidades. Algunos expertos aseguran que ju-
gar es una experiencia que “ayuda a enfrentar escenarios diversos, encontrar
soluciones creativas y deprimirse menos.”® EIl juego es parte de explorar las
posibilidades, dice Brown. “Los nifios juegan porque necesitan aprender mucho.

Sin embargo, los adultos también deben seguir haciéndolo.”®

“El juego no se limita a la nifez. El juego continta en la adultez y son precisa-
mente aquellos que continuan jugando en la vida quienes tienden a alcanzar
grandes logros y grandes satisfacciones en todos los aspectos de su vida.”” En
una investigacion a un grupo de premios Nobel, se descubrié que todos ellos

tenian pasatiempos.

Por otro lado, el juego infantil no requiere validaciones ni concientizacién de su

utilidad.

2.1.3 Inmigrantes Digitales

Imagen 2.1 Comic Ana y Milena.

ANAY MILENA patinho
{EFEGTO. EsTOY DECIDIDA,
YOY A ENCABEZAR UNA CRUZADA _j o2

“OUE BUENO, MILENAL GRAMCIAS. ESQUE ESTAS }
ESTOY OREOUNSA MALDITRS CADENAS DE. WTERNET
DE qiE £ FREO- 105 EMBALSAUAN EL

\ GUPEN 105 DERECACS | [\ *.’t:mwmomwog/
« CNIES N

- R

PARA LIBERARNOS DE ESTAS [NSJFRIBLE
| CADENAS Y DE UNA VEZ TOR TODAS

‘ N e

N

Fuente: Patinho. Periodico El Comercio.Seccion “El pasatiempo”. Pag.37. Consulta: Julio 20, 2011

45 Andrea Buccioni L. “Jugar en la adultez ayuda a adaptarse y estimula la creatividad”. Chile. Diario La Tercera. Abril
05, 2009. www.latercera.com.

46 Ibid. Andrea Buccioni L.

47 Antonio E. Amador. “Jugando es que aprenden”. Educacion Sudbury. www.casasudbury.edublogs.org . Mayo 03, 2011.
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Vi esta tira comica en el periodico, tuve que releerla para entender de lo que se
trataba. En mis primeras dos lecturas, “las cadenas” de las que habla la prime-
ra mujer evidentemente eran las cadenas y spam del e-mail, no se me ocurrio
ningun otro significado. Una evidencia mas de que soy una nativa digital, y por

calculos de fechas, Fabian Patinho, su autor, es un inmigrante digital.

El estadounidense Mark Prensky se define como orador, escritor, consultor, vi-
sionario, inventor, disefador de educacién y de juegos y es el creador del térmi-

no “nativos digitales e inmigrantes digitales”.

Prensky lanza esta ultima denominacion para aquellas personas que no nacie-
ron en la era digital pero que en algun momento aprenden sobre los objetos
tecnologicos. A pesar de aprender lenta o rapidamente, el modo de pensar tiene
ciertos rasgos que evidencian la falta de costumbre todavia. Por ejemplo, la ne-
cesidad de materializar lo digital como imprimir un mail para leerlo en el papel,

grabar un cd para transportar datos que se pueden enviar via web, entre otros.*®

Otros estudios del mismo autor sefialan que biolégicamente los cerebros de los
nativos digitales son diferentes a los de los inmigrantes, por ejemplo, en que los
nativos piensan paralelamente, como con hipertextos, y los inmigrantes piensan
secuencialmente. Sin embargo, también Prensky destaca que el cerebro es su-
mamente maleable durante toda su vida, por lo tanto es posible una adaptacion

de los inmigrantes al pensamiento digital.*°

Algunos de los comportamientos de los inmigrantes digitales son:
- Preferir el despliegue lento y controlado de la informacion de fuentes limitadas.
- Preferir el texto antes que las imagenes, los sonidos y el video.

- Preferir la informacién lineal, 16gica y secuencial.®®

48 Marc Prensky. “Nativos Digitales, Inmigrantes Digitales”. Estados Unidos. On the Orizon, MCB University Press. 2001.
www.marcprensky.com. Traduccién de Julia Molano. Mayo 6, 2011.

49 Marc Prensky. “Digital Natives, Digital Immigrants, Part Il: Do They Really Think Differently?”. On the Horizon NCB
University Press, Vo 6, 2001.

50 Cheri A. Toledo. “Digital Culture: Immigrants and Tourists Responding to the Natives’ Drumbeat.” International Journal
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Sin embargo, otros analistas defienden que en el mundo no existe solamente
estas dos categorias: nativos e inmigrantes, sino también otros matices de re-
lacion con el mundo digital. Feeney en su articulo “Digital Denizens” defiende 7
categorias: el recluso digital, el refugiado digital, el inmigrante digital, el nativo
digital, el explorador digital, el innovador digital y el adicto digital. Coburn sugiere
solamente la adicion de la categoria “analogos”, quienes se alejan voluntaria-

mente de la tecnologia y esta les asusta. *'

En la realidad quitefia cabe recalcar estas posturas con mas variables a que
como se Vio en el capitulo de actualidad quitefa, una parte considerable de la
poblacién no hace uso del internet y la computadora. Entonces se puede inferir
que hay quitenos interesados en actualizarse en el mundo digital y muchos otros
que no, pero la caracteristica comun de estos dos grupos, adultos mayores de
35 anos, es que el lenguaje con el que estan mas familiarizados y comodos es

el analogo.

Los adultos y la lectura

Al ser emigrantes digitales, analogos, reclusos o refugiados, seguramente los
adultos se sienten cdmodos con los libros. Ellos han sido su mayor fuente de co-

nocimiento desde la infancia y Imagen 2.2 Grafico interactivo

. . . o . . DO [ o, i
hasta ahora siguen siendo una EL COMERCIO-om- Graficos interactivos

fuente certera de informacion.

socieonn
Inflamacién crénica
del eséfago

Sin embargo, los medios como

La esofagitis eosinofilica es una enfermedad que

1IQIA i S eCilntante o atmentas cortaminados. = cop AMERICA
la television y el internet hacen - :

afas

g ENTRETENIMIENTO

W El primer vengador

= listo 'Capitan
América’

1431 | VB

que las personas lean textos

cada vez menos largos y que

(TRETENIMIENTO

practiquen el escaneo répido Fuente: Diario EI Comercio. www.elcomercio.com. Septiembre 22,
’ 2011.

of Teaching and Learning in Higher Education 2007, Pags. 84-92. www.isetl.org
51 Ibid. Cheri A. Toledo.
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no solo dentro de estos medios sino también en los tradicionales como revistas
y periddicos. Se puede constatar que los periddicos y revistas internacionales y
nacionales (El Comercio, El Hoy, El Universo, revista Cosas) tienen sus paginas

web siempre actualizadas y son cada vez mas visitadas.

2.2 Los que aman jugar: los ninos.

El placer por el juego en el nifio se genera ya desde dentro del vientre. “El nifio
empieza a sentir satisfaccidn - no satisfaccion; goce, porque empieza a jugar con
sus cuerpo, y tiene respuesta en el sistema limbico, siendo ésta la fase inicial del

origen de un ambiente bioludico”. (sic)>?

En el siguiente apartado se citaran las capacidades de los nifios a la edad de 6
a 10 anos, su interés en el juego y las nuevas tendencias familiares ludicas en

las que estan inmersos.

¢éPor qué ninos?
Son quienes al crecer, transmitiran los recuerdos a las siguientes generaciones

afianzando la cultura y el sentimiento de identidad.

¢Por qué de 6 a 10 anos?

Los nifios mas pequefos (de 3 a 5 afnos) no separan todavia totalmente la fan-
tasia de la realidad, su memoria para tareas que han aprendido tiene el lapso de
un dia y su tiempo de atencion varia en un rango de 8 a 15 minutos.*® Entonces,
los nifios a partir de los 6 anos tienen aptitudes para captar mejor como se ju-
gaban los juegos tradicionales y memorizarlos para llevarlos a cabo fisicamen-
te. Ademas, son mas perceptivos para imitar a los adultos y seguir sus reglas,
facilitando el aprendizaje y la transmision cultural como se vera en el proximo

apartado.

52 Op. Cit. Boris Chicoma
53 M. Gonzalez et Ai. “Aplicacion de métodos de evaluacion en la infancia para el disefio de paginas web interactivas”.
Espafa. Universidad de Lleida. www.udl.cat. Enero 20, 2011.



2.2.1 Desarrollo cognitivo y psicosocial 6 a 10 afios

Imagen 2.3 Ismael, nifio quitefio de 6 afios de edad.

Fuente: Realizado por la autora.

Entre los 6-7 afios el pensamiento metaférico del ser humano es reemplazado
por un pensamiento mas concreto segun Piaget. Esta nueva etapa se denomina
periodo de operaciones concretas, después de haber pasado el periodo preope-
racional. Esto significa que los nifios de edad entre 6 y 10 afios comienzan a ser
menos egocéntricos y mas légicos para resolver sus problemas en el presente,

pero aun les es dificil plantearse problemas hipotéticos.

Aqui se enumeran algunas de las capacidades adquiridas por los nifios y nifias
a partir de los 6 — 7 afios, definidos dentro del periodo de operaciones concretas
segun Piaget:

+ Comprenden conceptos como el tiempo y el espacio.

* Son completamente capaces de agrupar los objetos segun su categoria y
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distinguen la realidad de la fantasia.
+ Entienden la conservacion, con la cual pueden reconocer que algo tiene la
misma cantidad de materia aun si cambia su forma.
« Comprenden la seriacion, es decir la capacidad de organizar los objetos de
acuerdo con una variable como color, tamafo o peso.
» La clasificacion y capacidad de organizar surge pronto en esta etapa.
« Evoluciona la capacidad para las matematicas.>
* Pueden hacer operaciones mentales pero solo con objetos, eventos o situa-
ciones reales y concretas.
* No confunden la realidad con la ficcién.
» Entienden razones logicas. °°
Imagen 2.4 Nifa de seis afos frente al computador.
A partir de los 8 anfos,
aunque no exista mucha di-
ferencia con los nifios de 7
afnos, los mayores adquieren
tres caracteristicas importan-
tes: velocidad, expansividad
y valoratividad. Velocidad se

refiere a la madurez fisica y

en motricidad fina, que sera

“Little Miss Techie: Motivated Learner and Independent Googler!”.
www.techsavvymama.com. Septiembre 22, 2011.

mucho mas exacta que antes.
La expansividad lo aleja de una etapa de seriedad, reflexion e introspeccion que
paso a los 7 aflos y se mira a si mismo como parte de la sociedad. La valorativi-
dad se refiere a que tienen la capacidad de identificar qué situaciones dependen
de sus acciones. Es muy receptivo a las conversaciones, gestos e indicaciones

de las personas adultas.®®

54 Op. Clt. Boris Chicoma.

55 Frank S. Oreovicz; Phillip C. Wankat. “Models of Cognitive Development: Piaget and Perry”. Teaching Engineering.
Estados Unidos.1993 Capitulo 14. Pagina 264.

56 Monica Reyes Vidal, Verdnica Vorher Morales. “Fundamentos conceptuales para el disefio de un noticiario en radio
para nifios y bases para su produccion. Tesis Licenciatura.” Ciencias de la Comunicacion. Departamento de Ciencias de
la Comunicacion, Escuela de Ciencias Sociales, Universidad de las Américas Puebla. Mayo 2003. www.catarina.udlap.
mx . Capitulo 1.
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En el caso de la memoria de los nifios influyen varios factores como su capaci-
dad de comunicarse, la interaccion social en el momento de aprendizaje, las acti-
vidades inusuales y la participacion. Algunos efectos de familiaridad y exposicion

repetida influyen directamente en la retencion de los datos que se presentan. 578

Segun Enrique Velasquez:

En el periodo comprendido entre los 7 a los 12 afos de la vida individual, el placer del
juego consiste en someterse a la norma. La ultima prima sobre lo imaginario, sin que éste
desaparezca. A través de la experiencia de aceptar libremente la norma, reformarla o
formularla para que el juego pueda ocurrir, los nifilos aprenden a comportarse en relacion
con la realidad de las instituciones. Aprender a usar la regla a través del juego es muy
distinto a someterse a ella mediante la presién adulta y la represion. %

2.2.2 Rasgos de caracter e Intereses

A partir de los 6 afos, muestra de esta investigacion, los nifios y nifias estan an-
siosos de aprender rapidamente y sienten mucha curiosidad. Sus intereses en
esta etapa son las conversaciones, las reuniones con sus amigos, las lecturas,

la escuela, conocer la mecanica de las cosas, como se encuentran construidas.

En la edad de 8 el nifio prefiere adaptarse a las reglas construidas para él en la
sociedad, asi se enriquese con aptitudes establecidas y reconoce autoridades
sociales. Comienza a tener mejores amigos y centra mucho su atencion en ellos,
tanto que seran la verdadera razén para ir a la escuela. Existe un afan por colec-

cionar toda clase de objetos y hacer un trueque con sus companeros.

Hay que tomar en cuenta que el nifio es muy impaciente a esta edad, pero la
competencia con otros nifios le ayuda a permanecer mas tiempo concentrado en
una actividad. Es mas responsable de sus actos y emocionalmente es sensible

a las criticas adultas.

57 “Desarrollo de la Memoria” Cepvi. Web de Psicologia y medicina. www.cepvi.com. Enero 10, 2010.

58 M.J. Blasco, C. Vilar, C. Hernandez Blasi. “Memoria Implicita en Nifios: Efectos de la familiaridad y la exposicién
repetida”. Universitat Jaume. www.uji.es. Enero 10, 2011

59 Op.Cit. Carlos Alberto Jimenez Gomez.
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El niflo o nina de 9 afos se caracteriza por automotivarse. “Le complace poner a

prueba su habilidad, llenar su amor propio y sentirse orgulloso de si mismo, por

lo tanto esta interesado en perfeccionar sus habilidades repitiéndolas una y otra

vez, asi como planear sus actividades anticipadamente”.®°

Imagen 2.5 Camila, de 9 afios, se concentra en la burbuja.

A los nueve afos tienen un gran
interés por la realizacién de listas
y clasificaciones, las categorias y
sucesiones, también le gustan las
historias con contenido informativo.
En cuanto a rasgos de caracter en
general, el infante es sincero, res-
ponsable y es capaz de aceptar
su culpa, reconocer y razonar los
castigos y privilegios. En general, a
esta edad evita acercarse al sexo

opuesto durante el juego.

Se interesan por la explicacién de
sSus errores, son abiertos a las ins-

trucciones y les interesa conocer

razones logicas aunque también pueden creer en la suerte. En cuanto a inte-

reses tematicos, los nifios a esta edad se sienten atraidos por los animales, los

clasicos infantiles, biografias y novelas policiales.

A los diez afos la perseverancia, la ambicidn y preocupacion disminuyen pero

aumenta la variedad de gustos e intereses. Pregunta sus dudas. Le importa mas

qué opinan los demas de él que cdmo se ve a si mismo. Tiene un alto interés en

los juegos fuera de casa que demanden esfuerzo fisico y la relacion familiar.

60 Ibid. Ménica Reyes, Veronica Vorther.
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A esta edad tienen un gusto especial por aprender y memorizar, identificar he-

chos e investigarlos. Le gusta sentirse parte del mundo adulto.

2.2.3 Ninos del nuevo milenio

Desaparecida la calle como espacio de encuentro, las ciudades se han convertido en
un lugar inadecuado para los nifios, y los parques a partir de cierta edad resultan poco
interesantes para jugar. Eso hace que el juego libre en espacios abiertos sea mision
imposible. Si a eso unimos las largas jornadas escolares, las actividades extraescola-
res, lo reducido de las familias, y la invasién de los productos de ocio “de consumo”, lo
cierto es que jugar, lo que se dice jugar, hoy en dia se juega poco. (...) Esto también esta
repercutiendo en los juegos tradicionales que estan corriendo el riesgo de desaparecer
especialmente en las grandes ciudades y en zonas mas industrializadas. ©2

2.2.4 Situacién familiar general

Aunque existen caracteristicas
generales sobre la personali-
dad y gustos preferenciales de
los nifnos, el entorno cultural in-
fluencia en su comportamien-
to. Para esto se necesita iden-
tificar ciertas tendencias que

afectan el entorno del infante.

Por ejemplo, uno de esos
factores es la familia. Actual-

mente las familias ya no son

Imagen 2.6 Muchos nifios actualmente se crian con sus abuelos.

Fuente: Noticias Médicas. “Los nifios necesitan a sus abuelos”. www.
intramed.net. Foto: Carlos Espeso. Septiembre 26, 2011

extensas y pasan por ciertos fendmenos. Algunos de ellos hacen que los nifios

reaccionen de una otra manera, y con ellos sus actividades y maneras de apren-

dizaje.®

61 Ibid. Moénica Reyes, Verdnica Vorther.
62 bid. Inmaculada Casero Carrillo.

63 Carlos Diaz. “La familia actual”. Espafia. Revista Mounier. www.mounier.es . Enero 10, 2011.



Con respecto a los fendmenos familiares se presentan:

La reduccion de la estabilidad de los matrimonios: Segun estadisticas hay
cada vez menos bodas y mas divorcios, existen tendencias a ver el matrimo-
nio como una empresa o asociacion y el tiempo de duracion de las relaciones
de pareja ha disminuido.

La reduccidén de sus componentes: Las familias actuales son inextensas,

cada vez aumentan las parejas sin hijos y también la edad media del matri-
monio con lo que también se disminuye la cantidad de hijos por pareja. Junto
a estos datos, ha desaparecido la familia parental, es decir la relaciéon con
tios, primos y familiares un poco mas distantes del nucleo familiar. Por tanto,
nifios con un unico hermano o hijos unicos tienen una percepcién diferente
de las relaciones y del aprendizaje social.
La reduccion de los espacios domésticos: Los recintos familiares son cada
vez mas angostos debido en gran parte a la carestia de la vida. Muchas fa-
milias viven junto con otras generaciones. En ciertos sectores, el papel de los
abuelos se revaloriza por dos razones, su aporte econémico (por la seguridad
social) y la capacidad de suplir a los padres trabajadores. Por otro lado, los
nifios que no tienen mucho contacto con sus abuelos sufren de importantes
consecuencias relativas a la afectividad y la perspectiva generacional.

La reduccién de tiempos de relacion: Hay menos presencia fisica entre pa-
dres e hijos debido al trabajo. Esto se traduce en soledad infantil que hace
una sociedad mas fria, burocratizada y apatica frente a otra persona.

La reduccién de la normatividad axiolégica: No existe profundidad en la for-
macion moral de los nifios desde los padres, asi los medios pueden “formar”
a la infancia, normalizando la opinién social, entre ella la de los mas peque-
nos. Esto se produce en desigualdad y distanciamiento social porque la co-
munidad se divide en dos, aquella que lee prensa nacional, internacional o
especializada y pertenecen a una “sociedad del conocimiento” y la otra que
es observadora de otros medios basura o “sociedad del desconocimiento”.5

Migracion: En el Ecuador se produce este fendmeno haciendo que los nifios

64 Op. Cit. Carlos Diaz
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vivan con sus hermanos o abuelos, esto conlleva a algunas de las conse-

cuencias ya citadas.®®

Por otro lado, los cambios sociales y hechos que hacen que las familias se com-
porten diferente también permiten un cambio en las actividades de los nifios.
Carlos Diaz plantea que “en la actualidad, con el predominio de los juegos basa-
dos en la tecnologia, los nifios aprenden menos de la interaccidn. Los juegos de

ordenador requieren pocas destrezas sociales.”®®
No solo a causa de la falta de transmision oral actual, sino también por la falta
de documentacion que se ha defendido anteriormente, se han perdido juegos

populares y tradicionales como “el juego de las canas”.®’

2.2.5 Nativos Digitales

Imagen 2.7 Los nifios estan mas familiarizados con la tecnologia que antes.

Fuente: “El 37% de los nifios explora la Internet sin control de sus padres”. www.elcomercio.com. Septiembre 26, 2011.

65 “Emigracion deja marcas”. Diario Hoy. Publicado en febrero 27, 2009. www.hoy.com.ec. Mayo 9, 2011.
66 Op. Cit. Carlos Diaz
67 José Maria Vargas. “Juegos Populares”. El arte ecuatoriano. Editorial El Cardo. Biblioteca Virtual Universal. Pag. 319
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Prensky, nombrado en este capitulo, muestra que las nuevas generaciones que
nacieron rodeadas de tecnologia tienen un patrén de pensamiento diferente a
aquellas anteriores. Esta nueva generacion es “hablante nativa” del lenguaje de
las computadoras, el internet y los videojuegos. Por tanto, los denomina “nativos

digitales”.®®

Prensky destaca ciertas caracteristicas en los nativos digitales. Entre ellas:

Estan acostumbrados a recibir informacion rapidamente.

Les gusta procesar en paralelo y la multi-tarea.

Prefieren sus graficos antes que su texto y no lo contrario.

Prefieren el acceso aleatorio (como el hipertexto). (...)

Tienen poca paciencia para las conferencias, la légica del paso a paso, y el método de
ensefianza “explicar — examinar. %

Hay que tomar en cuenta que esta teoria nace en Estados Unidos, donde la
realidad infantil es diferente a la realidad local. Sin embargo, la clase econémica
media a alta tiene mas acceso a la tecnologia y esta dentro de una comunidad

mundial globalizada, es por esto que esta teoria se aplica a esta ciudad.

Asi como Prensky reclama un cambio en la educacion por parte de los inmi-
grantes digitales, Fabiola Cabra y Gloria Marciales también escriben que se ha
comprobado que aunque los nativos digitales son buenos para buscar temas en
la web, sus habilidades disminuyen cuando se trata de recoger, organizar y eva-
luar la informacidn, por eso destacan la importancia de la escuela tradicional y la

ensefianza de los padres.™

Estas capacidades y requerimientos de los nifios actuales hacen que los mé-
todos de ensefianza se cuestionen. En teoria, segun Prensky, los educadores
deberian intentar ir a la par con estas necesidades. Esta inquietud se manifiesta

en Ecuador y Quito por parte de los gobernantes.

68 Op.cit. Marc Prensky.
69 Op.cit. Marc Prensky.

70 Fabiola Cabra Torres, Gloria Patricia Marciales Vivas. “Nativos digitales: ;ocultamiento de factores generadores de
fracaso escolar?” REVISTA IBEROAMERICANA DE EDUCACION. N.° 50 (2009), pp. 113-130
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El gobierno actual de Rafael Correa tiene un proyecto para otorgar mas acceso
a la computadora para fomentar una educacion mas interactiva. “El objetivo del
proyecto “BIBLIOTECAS DIGITALES” es incentivar en la nifiez quitefia el uso y
manejo de las nuevas tecnologias; como son las computadoras portatiles y el
acceso libre a Internet para una educacion del milenio.””" Este proyecto se lleva

a cabo a cargo del Municipio de Quito y algunas empresas privadas.’

2.2.6 Beneficios y desventajas del uso de la computadora e internet en

ninos y nihas

Existen algunas posturas sobre el uso del ordenador en los nifios. Es importante
tomar en cuenta el punto de vista tanto a favor como en contra para potencializar

positivamente el uso de los juegos para nifos.

Imagen 2.8 La motricidad fina mejora con el uso de
la computadora

Susan Haughland tiene una perspectiva
positiva del computador en la infancia
(siempre con nifios mayores de 3 afos).
Ella demuestra los logros cognitivos de

los nifos cuando lo usan.

El provecho potencial para los nifios de jar-
din y primaria es tremendo, incluyendo au-
mento en las destrezas motrices, aumento
en el razonamiento matematico, aumento de
creatividad, altas calificaciones en cuestiona-
rios de pensamientos criticos y resolucion de
problemas, altos niveles en lo que Nastasi y
Clements (1994) llaman efecto motivacional
(la creencia de que ellos pueden cambiar o
afectar su medio ambiente), e incremento en
los resultados de evaluaciones de lenguaje
estandarizado. ™

Fuente: Realizado por la autora.

71 Redaccion Expresiones. “Porta y el Municipio de Quito hicieron donacioén”. Quito, Ecuador. Diario Expreso. Noviembre
26 de 2010

72 Redaccion Vida Moderna. “La escuela virtual”. Quito, Ecuador. Revista Vistazo. Noviembre 18, 2010. www.vistazo.
com

73 Susan W. Haugland. “Computadoras y ninos pequenos (Computers and Young Children).”. ERIC Clearinghouse on
Elementary and Early Childhood Education Champaign IL. www.ericdigests.org. Mayo 09, 2011.
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Segun la investigacién de la misma autora, ella coincide con que los nifios y ni-
Aas que usan frecuentemente la computadora presentan un alza de autoestima

y mejores niveles de comunicacion hablada y cooperacion.

Otras investigaciones y experiencias personales también acotan que los nifios
con experiencia temprana en videojuegos o juegos en computadora tienen mas
desarrollo en su motricidad fina y que muchos de los juegos pueden hacer que

el aprendizaje sea mas practico y divertido que teérico.”

El uso positivo del ordenador hace que este ultimo sea una gran herramienta
educativa y de entretenimiento sano, sobretodo si se inculca en el nifio la capa-
cidad critica que se forma acompanandolo y comentando sus actividades frente
a la computadora. Un programa de uso de la computadora en Uruguay revela

resultados de mejoria en el desempefo escolar de los nifios.”

En cuanto al internet, este tiene ventajas educativas interesantes ya que hace
mas facil el acceso a la informacién, proporciona recursos como bibliotecas, en-

ciclopedias, noticieros que sacian facilmente la curiosidad.

Una caracteristica especial de este medio es la facilidad para contactar a profe-
sionales e informacién de cualquier lugar del mundo sin desplazamientos. Por
otra parte, la interaccion y posibilidad de dar su punto de vista, hace que el nifio

adopte un papel mas activo dentro de la comunicacion y no sea solo receptor.

Por otro lado, el uso de esta tecnologia también conlleva riesgos y desventajas

€n su uso con respecto a los nifos.

Una gran desventaja de la computadora y el internet con los nifios es la falta de

74 Sharon Miller Cindrich. “Los retos que representan los juegos electronicos en un mundo tecnoldgico: Ventajas, des-
ventajas y jugar para aprender”. www.bnetsavvy.org. Mayo 10, 2011.

75 Plaza & Janés Editores. “Etapas de la Vida I”. Gran Coleccion de la Salud. Peru. 2004. Pag.157.

76 Edgar Jordi. “Desventajas de internet para los nifios”. www.educacioninfantil.info. Mayo 10, 2011.
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control de contenidos. Existe una amplia variedad de juegos violentos que po-
drian perjudicar al desarrollo de un nifio. Se comprueba que el comportamiento
de los infantes que pasan mas tiempo jugando violentamente en computadora

cambia, se vuelven mas irritables y malhumorados.

Mas alla de los juegos, existe informacidn que no es apta para nifios. Con esto,
existe el riesgo de que los nifios interactuen con personas que tengan una mala
influencia en ellos.

Imagen 2.9. Exceso de uso de Tv
También es un riesgo la adic-
cion a este tipo de juegos. Que
los niflos se centren en una sola
actividad les impide crecer sa-
namente. A los padres les ayu-
da establecer un tiempo limite

de juego en computadora.”

Edgar Jordi defiende que el in-

. Fuente: “Mucha TV, videojuegos e internet dafia la salud mental
ternet, en su lado negatlvo pue- infantil, segun estudio”. www.bligoo.com. Septiembre 26, 2011.

de generar en los nifos una cu-
riosidad “casi compulsiva”. La informacion que quieren obtener debe llegarles
rapidamente y con una retroalimentacion casi inmediata, eso puede provocar

ansiedad y nerviosismo.

Caso de Estudio: Proyecto Primartis del Gobierno de Espafa y Ministerio

de Educacion Espaiiol.

Este proyecto busca ensefiar arte y musica de una manera interactiva. Es atrac-
tivo para los nifios y al mismo tiempo es educativo. Desarrolla las capacidades

cognitivas y las capacidades motrices innatas de los juegos de computadora.

77 Ibid. Sharon Miller Cindrich.
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Imagen 2.10. Pantallas Internas en Flash del Proyecto Primartis.

Fuente: Ministerio de Educacién Espafiol. www.recursostic.educacion.es/primaria/primartis. Septiembre 26, 2011.

De acuerdo a las recomendaciones para hacer paginas web para nifios, esta
es un buen ejemplo de aplicacion siendo facil de comprender y navegar. Tiene

sonido y movimiento.

Imagen 2.11. Pantallas Internas en Flash del Proyecto Primartis.

Fuente: Ministerio de Educacién Espafiol. www.recursostic.educacion.es/primaria/primartis. Septiembre 26, 2011.
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CAPIiTULO 1ll
Jugando entre formas y colores: el diseio

Imagen 3.1 A pesar de que este grafico puede ser agradable
para el mundo occidental, su mensaje es muy diferente si se lo
presenta en su pais de origen, China, debido a que responde a
la cosmovision de esa cultura.

Fuente: “Shadow Play is Fun!” illustration by Qian Qian. New
Graphic Design in China. www. pingmag.jp. Septiembre 26,
2011.

Una herramienta que conjuga las
variables citadas en este texto es
el disefio. Segun Peter Martin, el
disefio y la cultura se encuentran
en un ciclo en el cual ambos se
autosustentan. El disefio depende
de la participacién local y respon-
de a un rango mas amplio de re-
querimientos de disefio demanda-

dos por el contexto cultural.”

La definicion de disefio grafico
es “disciplina creativa de las ar-
tes visulales que engloba, entre
otros ambitos, la direccidon artis-
tica, la tipografia, la composicion
de textos y las tecnologias de la

informacion.””®

El disefio es social porque a mas de la disposicion y orden de los elementos

graficos, interviene en la percepcion del mensaje la mente del receptor. En esta

percepcion actuan multiples factores como los componentes psicosomaticos del

sistema nervioso, los componentes culturales del receptor y las experiencias

compartidas con el entorno.®

78 Peter Martin. “A Step Ahead of Praxis: The Role of Design Problem Definition in Cultural Ownership of Design”. Design
Studies, Theory and research in graphic design. Canada. Princeton Architectural Press. 2006. Pag. 261.
79 Gavin Ambrose — Paul Harris. “El disefio grafico como disciplina”. Fundamentos del disefio grafico. Espafia. Parramon

Ediciones. 2009. Pag. 10.

80 Milko A. Garcia Torres. “Composicion y ubicacion de los elementos del disefio”. Curso practico de disefio grafico.

Espafia. Ediciones Génesis S.A.

44



3.1 Diseino Editorial y Empaques

La era digital que se vive en el siglo XXI cuestiona la existencia futura de los li-
bros. Ciertos criterios defienden que la informacion otorgada por el libro impreso
es dificil de transgredir o modificar, es de una autoria unica y no es desglosable

por otras personas, por eso adquiere validez.

“Con la escritura depositada en el libro nace un concepto de obra plena, redonda,
fijada en el tiempo y las formas (por mas que revisiones, traducciones o adapta-
ciones vayan poco a poco transformandola)’®' El libro, por lo tanto permite esta

compilacién completa de los datos.

Por otro lado, Juan Miguel Lorite plantea una perspectiva mas positiva de la di-
gitalizacion de la informacién. El fundamenta su posicién, trayendo a la memoria
como se traspasaba la informacién cuando no existian los libros, y esta era de
manera oral. Los medios digitales se asemejarian mas a la oralidad que los me-
dios impresos justamente por la capacidad que tienen los usuarios de interpretar
datos y publicarlos a su manera, es decir la maleabilidad de la informacion, la

comunicacion multilateral.

Imagen 3.2. Este estuche para computadora es
atractivo por la analogia de su uso.

Debido a estas dos perspectivas, en de-
fensa del libro y de la informacion digital,
se desarrollan este capitulo y uno proxi-

mo sobre medios digitales.

Como medios impresos podemos en-

contrar principalmente periddicos, revis-

tas y libros. En lo que concierne a este

. Fuente: “Ingenioso camuflaje para Laptop”. www.taller-
proyecto, se destacan los libros. Para decomputocancun.com. Septiembre 26, 2011.

81 Juan Miguel Lorite Fonta. “Tradicién oral y Cultura digital”. Madrid, Espafia. www.foroalfa.org. Abril 21, 2011.
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que un libro sea considerado como tal debe tener un minimo de 49 paginas, sin

contar las de la cubierta y no es periédico.??
3.1.1 Semidtica de la Imagen

La semidtica estudia el “signo iconico y los procesos de sentido-significacion a
partir de la imagen.”® Estudia como las imagenes se convierten en signos y lle-
van en si un significado. Este significado (que es lo que connota el signiticante)
se establece mediante acuerdos y convenciones de grupos humanos para desa-
rrollar la vida en comun.

Imagen 3.3 En este ejemplo se puede ver las diferencias L . ) L
semidticas entre denotacion y connotacion. Aqui se denotauna  Sj bien cada signo tiene su s|gn|f|-

copa y un martillo roto al topar la copa, connota la resistencia

de la copa, o bien, la debilidad del martillo. cado independiente, los signos se
agrupan en conjuntos formando
un sistema, el cual debe ser ana-
lizado como un todo. Segun Bar-
thes, para analizar la semidtica,
es necesario analizar por sintag-
: mas o partes. En le caso de los

No disease = , . . . ,
;51;‘83%;; textos, se podrian dividir en lineas

o parrafos.

Fuente: Publicidad de Birm. www.laotraescuela.com. Septiem-
bre 26, 2011.

Para el andlisis de las imagenes se pueden plantear las siguientes interrogantes:
- Donde se encuentra el centro de atencion, que significante pesa mas que otros.
- Cémo es la secuencia de los contenidos, si hay saltos de tiempo o obedece a
un orden légico.

- Como es la disposicion de las imagenes o el arreglo espacial. La posicion o
tamano de los objetos tienen un significado semantico.

- Qué aspectos remiten directamente a alguna época, autor, estilo, tema.

82 Universidad Técnica Particular de Loja. “Tutoria Primer Bimestre, Medios Impresos”. Presentaciéon Powerpoint. Ecua-
dor. www.slideshare.com. Abril 18, 2011

83 Tanius Karam. “Introduccion a la semiética de la imagen”. www.portalcomunicacion.com Septiembre 20, 2011.
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“Analizar las connotaciones de una serie de signos es estudiar los codigos cultu-

rales que justamente condicionan dichos significados”.®

3.1.2 Reticula en el Diseno Editorial

Imagen 3.4 Reticula

Columnas Margen superior | Margen exterior

Espacios de reticula base Margen interior | Margen inferior |

Reticula tomada de los tutoriales publicos de la Editorial Gustavo Gili. www.ggili.com. Septiembre 15, 2011. Acotaciones
del grafico en base al texto del tutorial: Daniela Borja Kaisin

A pesar de que “reticulacion” puede sonar a un disefio cuadrado, es un con-
junto de lineas que tiene ventajas psicoldgicas, funcionales y estéticas. La re-
ticula “subdivide la pagina vertical y horizontalmente en margenes, columnas,
espacios entre columnas, lineas de texto, y espacios entre bloques de texto e

imagenes”.®

El rectangulo aureo y la secuencia de Fibonacci han sido clasicamente utilizados

84 Ibid. Tanium Karam

85 Editorial Gustavo Gili. “Introduccién”. Reticulas: Soluciones creativas para el disefiador grafico. Editorial Gustavo Gili.
Barcelona, Espafia. 2008.



para definir la proporcion de la pagina pero actualmente existe una libertad infi-

nita para realizar las reticulas.

Al disefiar una red que garantice la proporcion, el orden y la unidad entre todas
las paginas de una publicacién se debe tener en cuenta la definicién del tamafio
de la pagina, el margen superior, inferior, exterior e interior, el numero de colum-

nas, la distancia entre columnas y los espacios de la reticula base.

3.1.3 Cromatica

Desde una perspectiva antropocéntrica, el color es una “sensacion visual pro-
ducida al incidir en la retina los rayos luminosos difundidos o reflejados por los

cuerpos”™®. Por tanto, su percepcion es subijetiva.

Al ser subjetivo, el color influye en el entorno, refleja asociaciones y simbolismos,

emite mensajes. No solo se percibe con el 0jo sino con la mente.

El significado de los colores varia entre culturas y religiones pero existen algunas

asociaciones que son comunes en todo el mundo.

El color en las publicaciones impresas puede ser un elemento vendedor y orde-
nador. Dentro de las ediciones puede ayudar a dar jerarquia y destacar informa-
cion. Segun el libro “Color, la guia mas completa”, la portada de un libro debe

mostrar y expresar algo de su contenido por medio del color.®”

86 “Color”. La Enciclopedia. Espafa. Editorial Salvat. 2004. Volumen 5. Pag. 3509
87 Adam Banks, Tom Fraser. “El color en la edicion”. Color, la guia mas completa. Editorial Taschen. Coleccion Ever-
green. 2004.
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Imagen 3.5 Significaciones del color.

Propiedades psicolégicas de los colores

Rojo: Fisico.

Positivo: Coraje fisico, fuerza, calidez, energia, sobrevivencia, arriesgarse, estimulacion,
masculinidad, excitacion.

Negativo: Agresion, impacto visual, tensién, desafio.

Azul: Intelectual

Positivo: Inteligencia, comunicacion, confidencia, eficiencia, serenidad, légica, frescura, re-
flexion, calma, deber.

Negativo: Frio, carente de emociones, distancia, no amigabilidad.

Amarillo: Emocional

Positivo: Optimismo, confidencia, autoestima, extroversion, fuerza emocional, amigabili-
dad, creatividad.

Negativo: Irracionalidad, miedo, fragilidad emocional, depresion, ansiedad, suicidio.

Verde: Balance

Positivo: Armonia, balance, frescura, amor universal, descanso, restauracion, consuelo,
conciencia ambiental, equilibrio, paz.

Negativo: Aburrimiento, estancamiento, enervamiento.

Violeta: Espiritual
Positivo: Conciencia espitirual, vision, lujo, autenticidad, verdad, calidad, contencion.
Negativo: Introversion, decadencia, supresion, inferioridad.

Naranja

Positivo: Comfort fisico, comida, calidez, seguridad, pasion, sensualidad, abundancia, di-
version.

Negativo: Frustacion, frivolidad, inmadurez, privacion.

Rosa

Positivo: Tranquilidad fisica, calidez, feminidad, amor, sexualidad, sobrevivencia de la es-
pecie.

Negativo: Inhibicion, claustrofobia emocional, debilidad fisica

Gris
Positivo: Neutralidad psicolégica.
Negativo: Falta de confidencia, depresion, hibernacion, falta de energia, humedad.

Negro
Positivo: Sofisticacion, glamour, seguridad, seguridad emocional, eficiencia, sustancia.
Negativo: Opresion, frialdad, amenaza, pesadez.

Blanco

Positivo: Higiene, esterilidad, claridad, pureza, limpieza, simplicidad, sofisticacion, eficien-
cia.

Negativo: Esterilidad, frialdad, barrera, no amigable, elitismo.

Café

Positivo: Seriedad, calidez, naturaleza, fiabilidad, soporte.
Negativo: Falta de humor, pesadez y falta de sofisticacion.

Fuente: Significaciones tomadas de Angela Wright. “Psychological Properties Of Colours” www.colour-affects.co.uk.
Septiembre 16, 2011. Cuadro realizado: por la autora.
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3.1.4 Tipografia

El texto, al ser un grafismo, también es un elemento del disefio. “La tipografia es
el arte de disefar letras y componer textos de tal modo que puedan leerse de un
modo facil, eficaz y agradable.”®® A mas de tener estas cualidades, segun Karen
Cheng, la tipografia “matiza, incluso altera, el propésito inicial de un mensaje.

Los caracteres tipograficos pueden estar cargados de un poder simbdlico.”®®

Para escoger una tipografia se deben tener en cuenta los siguientes aspectos:

¢, De qué se trata el libro?

¢ Quién es su autor?

¢,Cuando lo escribi¢?

¢ Para quién esta escrito; quién lo va a leer?

¢,Se va a publicar en varios idiomas?

¢ Es un texto individual o existen varias voces?

¢La obra incluye historias paralelas concretas?

¢,Coémo son las leyendas de las ilustraciones?

¢, Hay muchas citas?

¢, Hay notas de referencia, al pie, de fuentes o acotaciones?
¢, Cual es la jerarquia de los capitulos, folios explicativos, secciones, etc.?
¢Incluye un prélogo o introduccion?

¢Incluye apéndices extensos?

¢ Hay tablas o cuadros cronolégicos?

¢, Hay un glosario de vocabulario técnico?

¢, Qué criterios sigue el indice?

¢, Cuales son los criterios de produccion, impresion, sobre el tipo de papel o de encuad-
ernacion?

¢, Qué cualidades tonales tiene el tipo?

¢En qué color se van a producir los tipos?

¢, Cual es el precio de venta al publico previsto? %

Como se puede ver, estas preguntas no solo ayudan a definir una fuente de letras

sino también a definir el caracter del disefio general en todos los otros aspectos.

A modo de recomendacion general se sugiere escoger una familia tipografica
con varios grosores. En general, en las novelas para adultos se utilizan tamafos
entre 8.5 a 10 puntos. A partir de este legible tamafo, Andrew Haslam, creador

de libros infantiles apunta a jerarquizar mediante el tamafio de la letra basandose

88 Willi Kunz. “Tipografia. Macro y micro estética”. Editorial Gustavo Gili. www.2gmagazine.com. Enero 20, 2011.
89 Karen Cheng. “Disefiar Tipografia”. Barcelona, Espafa. Editorial Gustavo Gili. 2006. Pag. 7
90 Andrew Haslam. “Tipo e Imagen”. Creacion, disefio y produccion de libros. Editorial Blume. 2007.



en la escala sucesiva de Fibonacci, o una escala y una media escala. Normal-
mente se usa el tamafio y el grosor para marcar las diferencias pero también se

puede usar una tipografia diferente.

En el caso de los nifios y la web, se ha hecho un estudio publicado en Usability
News sobre la tipografia preferida entre los nifios (de 9 a 11 afios con vista per-
fecta) para la lectura on-line. Las comparaciones fueron hechas entre las fuen-
tes Times New Roman, Courier New, Arial y Comic Sans, en 12 puntos y en 14

puntos.

Los resultados fueron que la tipografia en 14 puntos era mas facil y rapida de
leer. La mas atractiva para los nifios fue Comic Sans y es la que quisieran que se

use en los libros de escuela. Después de esta le sigue la fuente Arial.*!

Imagen 3.6 Cuadro de ejempleficacion

1. Times New Roman, 14 2. Courier New, 12
pts.: Los nifios preferimos pts: Los nifios prefe-
. . rimos tipografia
tipografia grande y amigable.
pog g y g grande y amigable.

3. Arial, 14 pts: Los nifios 4. Comic Sans, 12 pts: Los
preferimos tipografia nifios preferimos tipografia
grande y amigable. grande y amigable.

Fuente: Realizado por la autora.

3.1.5 Fotografia

Actualmente los observadores tienen una vasta experiencia visual debido al

bombardeo de imagenes bien logradas que se presentan en todos los medios.

91 Michael Bernard, Melissa Mills, Talissa Frank, & Jan McKown. “Which Fonts Do Children Prefer to Read Online?”. Us-
ability News, Software Usability Research Laboratory (SURL).Wichita State University. 2001. www.surl.org. Septiembre
15, 2011.

51



Imagen 3.7 “El macizo” hace trucos con los trompos.

Para Jay Kinghorn y Jay Dickman,
una fotografia se compone de tres
elementos clave: la composicion, la

iluminacién y un gran momento.

La magia de la fotografia nace
cuando ella es capaz de transpor-
tar al espectador al lugar o situacion
de la imagen. Esta herramienta es
muy usada cuando se trata de ha-
cer presentes momentos histoéricos.
El objetivo de muchos fotografos es e % , “ {
contar historias con sus fotos, hacer - N\t 3;&\

una narracion. Fuente: Realizado por la autora.

Para los autores ya citados, es importante preparar la escena de la narracion,
introducir al espectador con planos de situacion para que sepa en qué lugar se
encuentra. Después, presentar detalles de la historia hace que el espectador se
sumerja en ella. El siguiente paso recomendado es fotografiar personas de ese
lugar o actividad para que el observador sienta empatia. Buscar los momentos
clave hace que una fotografia sea interesante. Una imagen final cierra la historia

y deja satisfecho al espectador.

Fotografiar personas al principio puede ser intimidante pero las claves estan en
abordar con confianza a personas desconocidas y poner interés en ellas y en lo

que hacen. Como “tips” para abordar a personas se plantea:

* Noiren grupo, es mejor ir solo 0 acompafnado por una sola persona para que
el sujeto no se sienta intimidado.

« Establecer contacto visual.
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* Demostrar interés por lo que la persona hace.

» Pedir permiso antes de tomar la foto.

Cuando es necesario fotografiar nifios es indispensable pedir el permiso de sus
padres para hacerlo. Las mejores fotos nacen cuando los nifios se aburren de
la presencia del fotografo y vuelven a su actividad anterior. Como consejos se
exponen los siguientes:

* Pedir permiso a sus padres.

* Agacharse a la altura del nifio para que no se sienta superioridad.

« Ensefiar la foto al nifo (y a sus padres)

* Enviar una copia impresa de la foto al sujeto.

+ Tomarse tiempo y trabajar la situacion. No darse por satisfecho/a.®

3.1.6 Infografia

Imagen 3.8 Infografico combinado

Una parte importante en el disefio editorial es la in- de mapa y tabla.
fografia. Los infograficos son conjuntos de texto y L°""’ytg/im
graficos que “son tremendamente utiles para pre- . A “1“
sentar la informacion que es complicada de enten- ;f”&
der a través del puro texto.”* Rt p—— ————1
mms
Los infograficos son muy utiles cuando hay que ex- e |
poner informacién numérica, una situacion geogra- o

Chinchipe Conguime | Oro

Morona La Tola Norte Calizas
Santiago |

fica o el lugar de los hechos o cuando existe infor-

Fuente: Enami; EL COMERCIO

macion que se piensa visualmente. Basicamente,  Fuente: Diario El Comercio. "El
Enami busca alianzas con cuatro

. . . . ny empresas extranjeras”. Pag.6. Sep-
en la infografia hay que combinar la ilustracion con .1 c 10 2011,

el periodismo para transmitir correctamente la infor-

macion.%

92 Jay Dickman, Jay Kinghorn. “Fototografia Digital avanzada”. Ediciones Anaya Multimedia. 2006. Espafia. Capitulo 1,

8,9.
93 Elio Leturia. “; Qué es infografia?” Revista Latina de Comunicacién Social. www.ull.es . Enero 20, 2011.
94 Elio Leturia. “;Qué es infografia?”. Revista Latina de Comunicacién Social, 4. 1998 www.ull.es. Septiembre 14, 2011
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Los tipos de infograficos tienen algunas clasi-
ficaciones y cada uno tiene funciones especi-

ficas.

* Graficos de barras: Se utilizan para com-
parar informacién de la misma categoria.

* Grafico de sectores, pies o tortas: Mues-
tran datos en relacion con un todo, con el
100%.

* Grafico de lineas: Muestran variaciones a
lo largo del tiempo de una o mas variables.
En este tipo de graficos se podrian incluir
las lineas de tiempo.

* Mapas: Son proyecciones bidimensiona-

les de un espacio o lugar.

Imagen 3.9 Infografico tipo fiebre arriba y
tipo barra abajo.
i |
» Casos segun dia y hora ‘
Ene.ajun./2011 0 Mariana
497 470 “0 Tarde

41

Lun.  Mir  Vie.  Dom.

I
+ Evolucion anual por
patrimonio administrado

1
. Monto total en millones de délares
| 800
: 600
I
; 400
i 200 ‘
0 5 5= e =i o
2000 2002 2004 2006 2008 2010
Fuentes: Asocaval, BVQ y AAFFE
Fuente: Diario El Comercio. “Los celos, fia
mayor causa de agresion”. Pag. 2
Semanario Lideres. “El negocio se modifica,

no desaparece”. Pag.13. Septiembre 19,
2011.

* Tablas y Matrices: Muestran la informacién solo numéricamente.

* Diagramas de Relaciones: Como los diagramas de Venn, de arbol, lineales.

* Tridimensionales: Ortogonales, que presentan al objeto en tres vistas dife-

rentes; axonomeétricas, que en un mismo dibujo presentan 3 vistas del objeto;

perspectiva, con la deformacion correspondiente a la vista del ser humano.

* Detalles ocultos: También existen graficos para explicar un proceso o mos-

trar detalles ocultos.®

3.1.7 llustracion

La ilustracion tiene como principal cliente al publico infantil y es con este con

quien los ilustradores pueden dar rienda suelta a su imaginacion. Algunos dibu-

jantes han utilizado técnicas como la acuarela, la pintura acrilica, 6leo, pasteles,

collages, técnicas mixtas y digitalizacién para dar vida a sus obras. Otros han

95 Ibid. Andrew Haslam.
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encontrado inspiracion en diferentes movimientos artisticos. A pesar de que el
ilustrador no busca un estilo determinado, las caracteristicas de su obra comuni-

can intrinsecamente y tienen una reaccion en el publico.

Una de las preguntas tipicas cuando se empieza a estudiar ilustracion es la siguiente: “; Cuan-
do hablaremos de estilo?” La respuesta, naturalmente, es nunca. “Estilo” es una palabra que
usan los demas para hablar de lo que haces. Si quieres que tu forma de dibujar se desarrolle
con naturalidad e integridad, es esencial que no busques conscientemente un “estilo”. El pro-
ceso de trabajar con honradez, y con passion por el tema, permitira que tu obra evolucione y
desarrolle su propia identidad. %

3.1.8 Libros de Mesa

Imagen 3.10 Libro de Mesa Biota Maxima

Fuente: Oliver Dangles, Frangois Nowicki.

Originariamente, en inglés se conocen como “coffee table books” o libros para
mesa de café. Se diferencian de otro tipo de libros por ser mas decorativos y que
en ciertas casas se exhiben como adornos. Generalmente son de gran formato,
tienen tapa dura, su encuadernacion y acabados son especiales y muy cuidados.

Hay que tener en cuenta la calidad de la impresion para que el libro destaque.

Dentro de las caracteristicas esenciales de un libro de mesa es que en su conte-
nido prima la imagen sobre la palabra. “En estos libros la importancia esta en el
disefio editorial y las fotografias o ilustraciones, el texto aunque tiene importancia

generalmente es bastante breve y acompafa el material grafico.”’

96 Martin Salisbury. “El dibujo”. llustracién de libros infantiles. Editorial Acanto. Barcelona, Espafia. 2004.
97 Red Grafica Latinoamérica. “Coffee Table Books”. www.redgrafica.com. Julio 21, 2011
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Imagen 3.11 Libro de Mesa Biota Maxima

Fuente: Fotografia realizada por la autora.

Generalmente se ubican en lugares acogedores de las casas donde se reciben
invitados especiales o favoritos, pueden ser salas, salas de estudio, lugares de

espera o rincones acogedores de la casa.®®

Imagen 3.12 Portada y fotografia del libro Quito Profundo.

Fuente: www.librimundi.com. Consulta: Julio 20, 2011 Fuente: www.facebook.com/Quito-Profundo-foto-
grafia-3D. Consulta: Julio 20, 2011

Un ejemplo destacado de libro de mesa ecuatoriano es la publicacion “Quito
Profundo” del fotégrafo Simon Brauer. (Impreso en Ediecuatorial, publicado en

Quito, 2010. 96 paginas. Costo $40. Auspiciado por el FONSAL, Grupo El Co-

98 “Libros de Mesa de Café”. www.pasiondeco.com. Julio 20, 2011.



mercio y Automotores y Anexos) Este libro es un compendio de fotografias de
Quito en tres dimensiones. Es un ejemplo porque estuvo comercializado median-
te los suscriptores del diario El Comercio y tiene gestion en una RSV (Facebook),
como se citara mas adelante y el publico objetivo es el mismo que el de este

proyecto.

3.1.9 Procesos de impresiéon

Existen varios tipos de impresion de acuerdo al soporte de impresion y al tiraje
que se realizara como por ejemplo la serigrafia, la flexografia, el huecograbado,
el offset, la impresion laser, la inyeccion de tinta. Para este caso, el libro de jue-

gos tradicionales, se tomara en cuenta la impresion sobre papel.

- Inyeccion de Tinta

“Inkjet” diapara gotas de tinta sobre el papel. Es frecuente su uso en impresoras
de escritorio. Las gotas son dirigidas eléctricamente hacia donde deben impac-
tar. Un problema frecuente con estas impresoras es el corrimiento de la tinta en

el papel. Las alternativas de formato y gramaje son limitadas. *°

- Laser

Son las mas utilizadas. Utilizan el proceso xerografico en el cual un tambor ro-
tatorio es cargado de energia eléctrica. Con un laser se invierte la carga en las
regiones donde se va a imprimir. La regién que permanece cargada atrae a las
particulas del toner o pintura. El papel, que tiene una carga opuesta al toner y es
mas fuerte hace que se adhiera el color. Para que el color se fije se necesita des-
pués una presion mecanica y provocar calor. Si se utilizan 4 colores o CMYK, el
proceso se repite 4 veces. Las impresoras laser suelen tener una resoluciéon de
600ppp. Trabajan comunmente con formatos de papeles A4 y A3 y con gramajes

entre 80 y 135 grm/m2.'%

99 Kaj Johansson, Peter Lundberg, Robert Ryberg. “Salidas”. Manual de Produccién Grafica, Recetas. Editorial Gustavo
Gili. Barcelona, Espafa. 2004.
100 Ibid. Manual de Produccion Grafica, Recetas.



- Sublimacién de color
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También son llamadas impresoras de transferencia térmica. Es cara, se utiliza

en ciertas pruebas digitales, impresion sobre papel fotografico o transparencias.

- Offset

Puede ser en humedo o en seco. Este proceso funciona permitiendo e impidien-

do la adherencia de la tinta a los tambores que plasman la imagen. Utilizan agua

0 grasa para hacerlas funcionar.

- Flexografia

Es muy utilizada en el packaging y genera posibilidades para imprimir sobre

carton, papel, plastico, metal. Es una técnica de grabado en relieve sobre una

superficie elastica de goma. La tinta se transfiere de la goma a la superficie.

P> En laimpresion de inyeccion de tinta se
suele utilizar algiin tipo de trama de modula-
ci6n de frecuencia, o FM (estocastica). La tinta
se dispara sobre el papel en forma de gotas:
cada punto de trama esta formado por diver-
sas gotas.

Imagen 3.13 Diferencias entre técnicas de impresion.

> PRUEBA ANALOGICA

P Los puntos de trama en las pruebas analé-
gicas tienen gran exactitud y definicidn. En la
imagen inferior se ve cmo la filmadora los
genera. Ello implica que siempre se obtiene
una mejor reproduccion en a prueba analdgica
que en la impresidn offset.

"al

P> También el texto tiene una estructura muy
exacta y definida en las pruebas analdgicas.
Aqui se puede ver como la filmadora ha
generado el texto. Al igual que en el caso
anterior, siempre se obtiene una mejor
reproduccion del texto en la prueba analdgica
que en impresidn offset.

P OFFSET

> Los puntos de trama en la impresion offset
presentan bordes irregulares y falta de defini-
cién debido a que son impresos mediante pre-
sion sobre el papel. La calidad de la imagen es
algo inferior a la que se obtiene en huecogra-

bado y en las pruebas analdgicas.

IVe
X

> Eltexto impreso en offset queda bien
definido, con bordes claros y diferenciados.
La reproduccidn de texto en offset es mejor
que en huecograbado, pero algo peor que en
las pruebas analégicas.

Fuente: Kaj Johansson, Peter Lundberg, Robert Ryberg. “Salidas”. Manual de Produccion Grafica, Recetas. Editorial

Gustavo Gili. Barcelona, Esparia. 2004.
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> Los puntos de trama en huecograbado se
reproducen de forma muy exacta, debido a
que no se imprimen mediante presion sobre
el papel. Por eso, la reproduccicn de image-
nes es de mejor calidad en huecograbado
que en offset.

3

> En huecograbado todo se i

de tramas (celdas), incluso las dre
Ello significa que también los
terizados, lo cual da lugar a una
del texto de inferior calidad que en ¢

Imagen 3.14 Diferencias entre técnicas de impresion.

) FLEXOGRAFIA

P Los puntos de medios tonos en imp

» Tamhién los hordes de los textos impre-

flexografica se difuminan con facilidad,
debido a que el cliché de goma reshala sobre
el soporte en el que se imprime.

sos con flexografia se difuminan. Ello se tra-
duce en una reproduccion de calidad inferior
ala de offset. Podemos observar el llamado
efecto de remarcado, que se aprecia clara-
mente en el interior del borde de las letras.

Fuente: Kaj Johansson, Peter Lundberg, Robert Ryberg. “Salidas”. Manual de Produccion Grafica, Recetas. Editorial
Gustavo Gili. Barcelona, Esparia. 2004.

Tipos de Papel

En el mercado se encuentran muchos tipos de papel. El qué mas se usa para

impresion es el “fine paper” o papel de calidad. Para elegir el papel adecuado el

libro “Manual de Produccién Grafica” sugiere tener en cuenta:

La sensacion que se desea transmitir con el producto impreso: Definir si
el propdsito es vender, informar, anunciar una marca, etc.

Longevidad deseada: Si se requiere mayor longevidad se puede usar papel
permanente o papel archivo. Es mas durable el que tiene fibra de algodon, en
este caso el papel archivo.

Coste aproximado: Depende de la calidad elegida. En los tirajes cortos no
es muy representativo mientras que en los largos sucede lo contrario.

Qué es mas importante: Legibilidad de texto o calidad de imagenes.
Lineatura y rango de tonos: Mientras mas lineatura hay mas calidad de
imagenes y la capacidad de reproducir todos los tonos de un grafico depende
del papel.

Técnica de impresion utilizada

Acabados: Hay que tener en cuenta si el papel se va a plegar, encolar, etc.

Distribucion: Si se difunde por correo, el peso del papel puede ser un factor
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importante.

* Importancia del impacto ecoldgico para el cliente: Existen opciones mas
ecologicas como el papel blanqueado sin cloro, el papel reciclado, con fibras
alternaticas o sin madera o hecho de bosques reforestados. Las tintas con
metales pesados, con disolventes petroquimicos y los bafos para incremen-

tar el brillo influyen también en el impacto del producto con el ambiente.

Encuadernacion

Existen algunas formas de agrupar las hojas de una publicaciéon. Al escoger el
tipo de encuadernacion hay que tomar en cuenta el uso que la publicacién va a
tener, el tipo de papel y sobretodo su cantidad de hojas. Los tipos de encuader-

nacion son los siguientes:

Imagen 3.15 De izquierda a derecha: Anillado, grapado y encolado.

Fuente: Grupo Manas. “Acabados Post-impresion”. www.grupomanas.com. Septiembre 21, 2011.

* Grapado: Se utiliza para revistas o talonarios de pocas hojas. Consiste en
poner grapas en el lomo.

* Encolado: Se recogen los pliegos en cuadernillos plegados, a estos se les
hace unos cortes en el lomo por donde entra cola caliente y une todos los
cuadernillos.

* Cosido: Se recogen los pliegos en cuadernillos y se los cose con hilo vege-
tal. Es muy resistente.

* Anillado: Se perforan las hojas para unirlas con un anillo metélico y resisten-

te. Es aconsejable para cantidades pequefias. Admite hasta 200 hojas.

101 Ibid. Manual de Produccién Grafica, Recetas.
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» Espiralado: Se perforan las hojas y se unen con un espiral plastico o metali-

co. Solo se pueden anillar hasta 500 paginas. '

Acabados en papel.

Para tener un producto final en serie en excelentes condiciones y dar paso a

acabados mas creativos existen varias posibilidades en el mercado.

Imagen 3.16 De izquierda a derecha, de arriba a abajo: Troquelado, grabado o golpe en seco, barniz UV, estampado,
plastificado, falso relieve. Anillado, grapado y encolado.

Grupo Manas. “Acabados Post-impresiéon”. www.grupomanas.com. Septiembre 21, 2011.

* Hendido: Se utiliza para doblar papel muy grueso o cartulina sin que se
rompa. Es una pequeina hendidura en el doblez. Un ejemplo claro son las
carpetas.

* Perforado: Se utiliza para facilitar el corte de ciertas partes del papel al usua-
rio. Son unos pequefios cortes discontinuos. Se usa mucho en cupones o
boletos.

* Laminado o plastificado: Para proteger a las hojas de la humedad, sucie-
dad y friccidon se cubre el papel con una lamina plastica de PVC. Puede ser
brillante, mate, con relieve o textura.

e Barniz: Cumple la misma funcién que el laminado y es un poco mas econo-

102 Grupo Mafias. “Acabados Post-impresion”. www.grupomanas.com. Septiembre 21, 2011.
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mico. Puede ser selectivo, es decir, aplicarse solamente en una zona.

* Troquelado: Se utiliza para cortar el papel de formas no regulares o rectas.

* Grabado: Produce una imagen que sobresale del papel. Es un golpe en seco
mediante presion.

* Estampado: Imagen en alto relieve con una lamina metalica sobre ella. Se
hace con calor.

* Termorelieve o falso relieve: Se consigue un relieve medianre la aplicacion
de un polvo que queda adherido a la tinta.

Imagen 3.17 Ejemplo de Retractilado automatico.

3.1.10 Empaques para libros

En el caso de este proyecto, el
disefio industrial se dirigiria a la
rama de procesos de impresion
y empaques. Estos cumplen va-
rias funciones como contener,

proteger, dispensar, generar

una diferencia de los productos

Fuente: www.axmes.org. Septiembre 20, 2011.

similares, medir la cantidad es-
tandarizada de cada producto,
pero sobretodo son un determinante de mercadeo. Estos atraen y son vendedo-
res silenciosos. Pueden ser los causantes de que un producto tenga éxito como

que no lo tenga.™?

La rapidez de elecciéon de un producto depende del “packaging” y a pesar de la
densidad de mensajes visuales que se emiten en la sociedad occidental, me-
diante el disefio se debe conseguir dar consistencia al concepto del producto y

explotar sus caracteristicas para atraer y seducir a sus potenciales clientes.'®

103 Nancy Rivera Gularte. “; Qué es un empaque?”. Desarrollo para el procedimiento del uso del cartén corrugado como
material de empaque para velas aromaticas en presentacion de parafina. Guatemala. Universidad de San Carlos de
Guatemala. 2004. Pag.11

104 Giles Calver. “;Qué es el Packaging?”. Mexico. Editorial Gustavo Gili. 2004. Pag. 38
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Las consideraciones que se deben tener al disefiar un embalaje son:

* Posibles roturas por un manejo brusco, golpes, choques, presiones, vibracio-
nes en los procesos de manejo, transporte y almacén.

* Exposicion a la contaminacion, polvo, smog, quimicos, humedad, gases, llu-
via, excesivo calor o algun elemente toxico.

+ Posible inestablidad quimica del contenido, siendo afectado por el aire, el
tiempo, la luz o temperaturas extremas.

» Posible absorcion de olores.

» Posible deterioro de las etiquetas.

Es también de suma importancia tener en cuenta las medidas standares de los

palets (1200mm. x 1000m.), la capacidad del transporte para disefiar en base a

eso y minimizar el desperdicio de espacio, dinero y/o tiempo.'%

En el caso de los libros, cuando no tienen un embalaje o empaque, son muy
fragiles. Las hojas y toda la edicion exterior son vulnerables al mal trato durante

el transporte y estas fallas pueden perjudicar su venta.

Por ejemplo, algunas publicaciones del diario El Comercio,no solo se reparten
a los suscriptores en sus casas sino que también a todos los voceadores en la
ciudad, por tanto, los libros estan expuestos a golpes, humedad o excesiva luz

solar.

Los embalajes mas usados en libros son el plastificado o retractilado automatico,
que recubre el libro con una funda plastica adherida, puede ser al vacio o no.
Se usan también empaques de cartén por cada libro, este les protegeria de los
golpes pero no de la humedad o lluvia.

3.2 Diseno Audiovisual y Web

Hace algun tiempo las paginas eran un poco aburridas, sin color y sin interacti-

105 Idid 60 Nancy Rivera Gularte
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vidad. Actualmente existe una gama infinita de posibilidades, tanto que se puede
encontrar “una epidemia de sitios a los que resulta imposible entrar, demasiadas

animaciones y el tipo de decoracién sin sentido y de uso aleatorio del color”.'%

En el sentido estético es importante tomar en cuenta los conceptos de disefio
ya expuestos anteriormente conjugandolos con la interactividad propia de la red

para obtener productos utiles, comunicativos y armonicos.

3.2.1 Péginas Web Imagen 3.18 Ejemplo de una péagina web disefiada en formato HTML.
JUEGOS INFANTILES GRATIS

Actualmente el internet
es un medio que esta en

constante crecimiento.

Juegos de Accion Juegos de Barbie

Los nifios que ahora son

Juegos de Pintar Juegos de Mario Bros

“nativos digitales” estan

Juegos de Cartoon Network

cada vez mas familiariza-

Juegos Habilidad Juegos de Coches

dos con este medio. En

Juegos de Estrategia
Juegos de Sonic

Ecuador, segun el INEC 3

Juegos de Aventuras

Juegos de los Simpsons

de cada 10 ecuatorianos
usan el internet, es decir Fuente: www.mediometro.com. Septiembre 10, 2011.

37,7% de la poblacion en

el sector urbano. Cada vez es mas comun que los ecuatorianos se conecten

desde su casa (35% de los usuarios lo hace desde su casa).'”’

Al contrario del libro, el internet tiene una caracteristica que lo hace asemejarse
a la oralidad, y es que la informacion puede tomarse y publicarse una y otra vez

con varias perspectivas y el usuario tiene interaccién con el informante. 18

106 Op. Cit. Color, La guia mas completa.

107 Redaccion Ciencia y Tecnologia. “El planeta celebra hoy el Dia de la Internet”. Ecuador. Diario EI Comercio. Martes
17 de Mayo de 2011. Pag.21

108 Ibid. Juan Miguel Lorite Fonta.
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La interactividad se refiere al “acceso libre a la informacién con la posibilidad
de manipularla”.’® Para ampliar el papel del receptor se puede hacer que este
pase a ser emisor e interactue con informacion de su autoria y la comparta con el
emisor original u otros usuarios. Ademas, para el usuario es importante “disfrutar

sin complicaciones de las posibilidades que el ordenador le ofrece”'®

En internet, el usuario puede elegir e interactuar, formar parte activa del proceso,
sin seguir necesariamente un proceso lineal, es decir que la eleccién de una op-
cion no impida el acceso a las otras opciones. Ademas, da libertad de regresar
a puntos anteriores o ingresar a otros apartados facilmente. Esto se entiende
por navegacion. Por lo tanto el usuario definira el tiempo que desea invertir en la

pagina.™

Todo este sistema o red se maneja por medio de paginas web, que son los sitios
donde se almacenan los datos de forma ordenada y atractiva. “Una pagina web
es una fuente de informacion adaptada para la World Wide Web (WWW) y acce-

sible mediante un navegador de Internet.”?

3.2.2 Formatos de una pagina web

El formato mas usual en la web es HTML. Es el basico y mas importante porque
se puede visualizar en cualquier soporte y debe llevar la informaciéon mas impor-

tante. También existen paginas hechas en Flash enteramente.

En sus inicios HTML fue como escribir un libro con hipervinculos. Flash aport6é
con la interactividad y la capacidad de la multimedia a un peso muy bajo. Por un
lado, el uso del Flash hace mas lenta la navegacion, dificulta el posicionamiento

en buscadores y necesita un complemento o “plug-in” en el navegador también

109 Ibid. Antoni Colomer.
110 Ibid. Antoni Colomer.
111 Antoni Colomer, Rafael Rafols. “Disefio Audiovisual”. Espafa. Editorial Gustavo Gili. 2003. Pag. 110
112 Lauro Soto. “Pagina Web Concepto Y Elementos”. México. www.mitecnologico.com Enero 20, 2011.
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tiene sus beneficios como incorporar de la manera mas eficiente audio y video a

una pagina web y permite presentar atractivamente los contenidos.?

Varias fuentes recomiendan hacer una pagina con ambos combinados, ya que
si se hace la pagina solamente en Flash es probable que no sea visualizada por
todos. Daniel Clemente aconseja poner la informacion mas importante y texto en
html y usar Flash cuando sea necesario en las aplicaciones, ya que no todas las
personas lo pueden visualizar."

Imagen 3.19 Ejemplo de una pagina web para nifios disefiada en formato Flash.

A

Fuente: Proyecto Primartis del Ministerio de Educacion Espafiol. www.recursostic.educacion.es/primaria/primartis.
Septiembre 10, 2011.

Animar la pagina web: Javascript vs Flash

Para dar animacién a la pagina se pueden usar Javascript o Flash, cada uno con

sus ventajas y desventajas.

Las ventajas de usar Flash son:
* Permite muchas opciones al disefar.

* Su apariencia no cambia en los diferentes navegadores.

113 Sebastian Thier .“Guerra de formatos en la web: HTML 5 vs. Flash”. www.thuer.com.ar. Septiembre 6, 2011.
114 Daniel Clemente. “Cémo hacer buenas paginas web”. www.danielclemente.com. Septiembre 08, 2011.
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* Soporta vectores

* Tiene un bajo peso

+ Se puede hacer programacion interna.

* Existen muchas herramientas libres de costo

* Hay mas opciones de tipografia

Pero como desventajas:
- En muchos portatiles y tablets no se puede abrir.

- A veces es incompatible con diferentes versiones de Flash.

Las ventajas de Javascript:

- Ligero de cargar.

- Se puede integrar facilmente.

- Existen muchas aplicaciones para su uso.

- Agrega interactividad a elementos de la pagina.

- Es compatible con la mayoria de navegadores, mdbiles y tablets.

Pero sus desventajas son:

- No tiene tantos recursos como el Flash

- No permite que funcionen bien los sistemas complejos.
- Tiene limitadas opciones en 3D

- El Javascript puede ser deshabilitado de cada navegador.

En resumen, cada herramienta tiene funciones especificas, Javascript es reco-
mendado para hacer “slide shows”, validaciones de formularios, menus y subme-
nus, paneles con pestafas, efectos de cajas de luz y cajas de ayuda, elementos
collapsables. Flash es ideal para hacer “players” de audio y video, animaciones

complejas, 3D y multimedia complejo.™®

115 New Emage. “Flash vs JavaScript, ventajas y desventajas”. www.newemage.com.mx. Septiembre 8, 2011



3.2.3 Soportes para Web

Las laptops y computadoras de escritorio no son mas las unicas que acceden al
internet. En los ultimos afos ha habido una ola de nuevos aparatos con conexion
que cada vez son mas accesibles y mas usados. La venta de smartphones, ta-
blets, PDA, netbooks, ereaders, televisiones, marcos de fotos y camaras conec-

tadas a la web ha sido vertiginosa.'®

Los PDA o Personal Digital Assistant nacieron antes que las tablets y los
SmartPhones. Fueron hechos para facilitar la organizaciéon. Ahora incluyen va-

rias funciones como linea telefénica y acceso a la web.

Los tablets son computadoras planas portatiles donde se puede teclear direc-
tamente en la pantalla o con la ayuda de un esfero. Pesan entre 2 a 3 libras y

tienen conexioén a internet. Miden alrededor de 22cm x 30 cm.

Las Netbooks son laptops pequefias disefia- N N

Imagen 3.20 Pagina para mobiles de la BBC
das para ser facilmente transportadas, con co-
nexion a internet, procesador de palabras y las
aplicaciones de Office generales. Tienen panta- R W e e i

llas que miden entre 6 a 10 pulgadas."” .

€ Customise your homepage

Los Smart Phones son teléfonos que no solo P e Il owi: B2k gt el

desempenan la tarea de recibir y hacer llama- Ml ettt bt

« Big drop in child mortality - UN

EDIT

das sino también mails y editar documentos en

«' RFU defends England 'evening out'

Office, tener aplicaciones Uutiles, tener un te- ;

« Sportsday Live - latest updates
« Naive City to improve - Mancini

clado QWERTY en general y por supuesto co-

Fuente: www.bbc.co.uk/mobile/web/. Sep-
L. ; . tiembre 19, 2011.
nexion inalambrica a la web.®

116 Revista Connected World. “Are TVs and Smartphones the Future of the Internet?”. www.connectedworldmag.com.
Septiembre 8, 2011

117 “Tablet PC, PDA, Netbooks”. www.wisegeek.com. Septiembre 08, 2011.

118 Liane Cassavoy. “What Makes a Smartphone Smart?”. www.cellphones.about.com. Septiembre 08, 2011.
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Cada vez hay mas usuarios de este tipo de teléfonos, y el acceso a las paginas

web no siempre es satisfactorio.

Los tips para websites sobre Smartphones que da el grupo de MobiThinking en
base al criterio de varios panelistas son:

- Tener una pagina web basica adaptada a moviles.

- Asegurarse que funcione: cargue rapidamente, tenga contenido dinamico y en-
laces correctos.

- Solucionar un problema, cumplir una funcion.

- Enfocarse en lo esencial y en su razén de ser.

- Tener contenidos pequenos, rapidos y faciles.

- Simplificar pero satisfacer las necesidades.

- Hacer que el sitio para moviles sea facil de encontrar.

- Hacer que el sitio reconozca el tipo de aparato del usuario.

- Guardar la informacién sobre preferencias de los usuarios.®

Imagen 3.21 Pagina para mébiles de la BBC. La opcion para acceder a la pagina para mobiles se sitda al comienzo de
la pagina como se recomienda.

BRE Now | Spor Woabor Tl TV o Mot -
Mobile

Go to mobile site

HOME HOW TO VERSIONS HELP

Jack's back. Keep up to date TRY IT NOW

¥ . with clips and more from the
] death-defying new series of See what's on BBC Mobile today -
i =, d bil just seroll and click around the phone screen
7 orchwood on your maobile. below to browse.

Just type

LY P -
= & 1 Www.bbc.co.uk/mobile
; By /tv/torchwood/ into your
- phone's browser.
k Sy A :

Torchwood: Miracle Day More about Torchwood

Torchwood 6 Music podcast Sportsday Live BBC Food

Rituals: Why do we trust our
lucky socks?

Discs

Fuente: www.bbc.co.uk. Septiembre 19, 2011.

119 MobiThinking. The best & worst of the Mobile Web. www.mobithinking.com. Septiembre 14, 2011
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3.2.4 Cédigos QR

T . , - . Imagen 3.22 Coédigo QR
El codigo QR es una simbologia bidimensional creada g (tipo matﬁzzD)

por la compafiia DENSO WAVE en 1994. Son importan- E I E
tes porque mientras los cédigos de barras convencionales
mente 20 digitos, los QR pueden llegar a almacenar 70¢

varias versiones del codigo dependiendo de la cantidad ¢

vaya a guardar en él. E -

Fuente: www.denso-wave.
. i N Lo . com. Diciembre 10, 2011.
Mientras mas grande sea el tamafo del cédigo impreso,

sera mas estable y facil de leer con un aparato. En la pagina oficial de los codi-
gos QR, dentro de sus parametros de utilizacion dice que si el codigo se imprime
en una resolucion de 300 dpi (como es el caso de los libros en una imprenta),
cada modulo deberia tener el tamafio minimo de 0.42mm?. Después de determi-
nar el tamafno en el que debe ser impreso el cédigo, se debe establecer la zona

de margen vacio alrededor del cédigo que es del ancho de 4 o0 mas médulos.'
3.2.5 Etapas de una Pagina Web

Para el desarrollo de paginas en internet se necesita seguir un proceso.

1. Definir los objetivos de la pagina:

Establecer una mision y objetivos escritos del sitio que se va a crear permite te-
ner referentes para las acciones.

2. Determinar las audiencias destinadas y posibles:

Identificar a los usuarios reales y potenciales de una pagina y recolectar suficien-
te informacion sobre ellos para aportar con la informacién pertinente.

3. Establecer un plan de trabajo con etapas y tiempos.

4. Definir criterios de calidad:

Alta calidad de la pagina, como por ejemplo estructura, cumplimiento de obijeti-

120 Denso Wave Incorporated. “Printer Head Density and Module Size”. www.denso-wave.com. Diciembre 10,
2011.
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vos, conocimiento de la audiencia, usabilidad, solvencia, autoria, auspiciantes,
contenidos, valor agregado, interactividad, accesibilidad, actualizacion, estructu-
ra hipertextual, acceso grafico a la estructura general, disefio, ergonomia, nave-
gabilidad, identidad visual, nettiquette y recuperacion de impacto.

5. Determinar los contenidos:

Se elabora un plan de contenidos con la informacién basica y la ampliada (que
puede presentarse posteriormente). Los textos seran redactados para la web
para que sean mas dinamicos. Las frases deberan ser cortas, simples y claras.
6. Estructura de contenidos:

La hipertextualidad es una caracteristica de la web. Para una navegacion facil es
mejor hacer una jerarquizacion de contenidos con niveles y relaciones.

7. Determinar el formato grafico:

Se debe usar la forma mas apropiada para mostrar la estructura de conteni-
dos, la ergonomia, la definicion de la estructura de la pagina principal, la forma
de navegacion (cenefas laterales, horizontales, menus desplegables, barras de
navegacion, indicador de situacion), los mecanismos de vinculacion, los iconos,
imagenes, logotipos, paleta de colores, tipografia, tamafios, cabezales y pies de
paginas.

8. Crear documentos de trabajo interno:

Ayudan a controlar el desarrollo y la calidad de la pagina web.

9. Construir, visualizar y testear:

Aqui se acuerda la complejidad técnica de la pagina, las posibilidades de los
equipos que maneja el usuario, las diferentes formas de visualizacion en los
navegadores, resoluciones y tamafos de pantalla, el tiempo de carga en el sitio.
10. Promocionar:

Existen algunas maneras como registrarse en buscadores y directorios, anadir
la URL en todos los documentos del proyecto, presentar el sitio en listas de di-
fusion, correo electronico, servicios de noticias o paginas similares, intercambiar
anuncios o “banners”.

11. Evaluar:

Hacer una autocritica si el sitio cumple con los objetivos establecidos.
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12. Puesta al dia y evolucién:
El mantenimiento y la actualizacion son muy importantes para que la pagina sea

visitada.'?!

Un estudio en la Universitat de Lleida, Espafa, plantea lo siguiente:

(...) se debe realizar una Web intuitiva, transparente, que ayude a los usuarios y que les
permita conseguir sus objetivos de forma rapida, eficiente y facil. Si los siguientes pasos
no son obvios, los usuarios gastaran un tiempo precioso intentando deducirlos y provo-
cara un cierto sentimiento de frustracién en el uso de este sitio Web. %

Estos parametros se aplican claramente a los adultos. La audiencia infantil, al

estar en edades muy cambiantes es muy heterogénea pero de manera general

se pueden citar algunas formas de hacer una pagina web entretenida para nifos:

* Los sonidos y animaciones gustan mucho.

* Los menores generalmente recorren la pantalla con el puntero.

» Usar métaforas de navegacion para que la pagina sea mas familiar y com-
prensible.

* Los nifios pequefios no usan mucho la barra de scroll (hasta los 8 anos aprox.)

* Los nifos suelen leer las instrucciones de uso, por tanto estas deberian ser
muy sencillas. Aunque cada vez es mas comun que estos usuarios se arries-
guen a navegar por intuicion sin leer instrucciones. Segun los estudios de
Jakob Nielsen, este comportamiento depende de la experiencia que los usua-

rios tengan al usar el internet. '

El mismo autor en sus estudios del uso del internet en nifios saco una tabla de
diferencias de uso entre los nifios y los adultos. En este caso, se citaran las ca-

racteristicas de usabilidad de los nifios de 3 a 12 afios a continuacion:

121 Alicia Garcia de Leon “Etapas en la Creacion de un Sitio Web”. Peru. Biblios Nimero 14. Octubre 2002
122 Ibid. 17. M. Gonzalez et Ai.

123 Yusef Hassan Montero. “Disefio web orientado a nifios”. www.nosolousabilidad.com. Articulo de septiembre 21 de
2004. Julio 23, 2011.



Objetivo de visitar paginas web

Entretenimiento

Primeras reacciones

Juzgar el sitio rapidamente ( Irse si no es satisfactorio)

Disposicién de esperar

Quieren satisfaccion instantanea

Seguir las convenciones de interfa- | Preferible
ces de de usuario
Control por el usuario Preferible

Comportamiento al explorar

Les gusta probar muchas opciones
Pasar toda la pantalla con el puntero

Navegacion multiple o redundante

Muy confusa

Boton “ir atras”

No usado en nifios pequefios, usado en nifios mayores.

Leer

Los ninos mas pequefios no leen, los intermedios a
veces y los mayores hacen una lectura rapida de la
pagina.

Metaforas con la vida real, por ejem-
plo, navegacion espacial.

Muy util para los pre-lectores.

Tamafo de la letra

14 puntos para los nifios pequefos
12 puntos para nifios grandes

Limitaciones fisicas

Tipeadores lentos, uso pobre del raton

Scroll

Evitado por los mas pequefos, algunos nifios mayores
lo usan.

Animacién y sonido

Agradable

Publicidad y promociones

No la distinguen del contenido real

Revelacion de informacién privada

Concientes del riesgo: Dubitativos al subir informacién

Disefio basado en targets de edad

Crucial, con finas distinciones entre los grupos de edad

Opcioén “Buscar”

Necesidad de botones mas que busqueda, mayores si
lo hacen.

Traducido por la autora. 124

Existen muchisimos ejemplos en la red de paginas dirigidas a nifios. Algunos

ejemplos que segun las caracteristicas anteriores estarian bien logrados son:

www.dole.com (seccion nifios), www.poissonrouge.com, kids.discovery.com

Caso de Estudio: PoissonRouge

PoissonRouge es una pagina de juegos para nifios que prefiere mantenerse gra-

tuita. Para su existencia tiene una boutique de objetos de la marca “PoissonRou-

124 Jakob Nielsen. “Children’s Websites: Usability Issues in Designing for Kids”. www.useit.com. Publicado en el 13

de septiembre de 2010. Julio 23, 2011.
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Imagen 3.23 Péagina principal de Poisson Rouge.

PRTV

Fuente: www.poissonrouge.com. Consulta: Julio 22, 2011

ge” o pez rojo en francés. Como analizaba Nielsen, esta pagina casi no contiene
texto y no se necesita hacer scrolling. Ademas es facil navegar solamente con el

puntero por toda la pantalla y permite descubrir nuevos juegos.

3.2.2 Juegos en web para nifios

Existe una variedad inimaginable de tipos de juegos para nifios y adultos en el
internet. Pueden ser educativos, estimulativos, creativos o simplemente diverti-

dos.

Existen varios beneficios de los juegos online para esta audiencia. Por ejemplo,
los nifios que juegan en web pueden disfrutar del reconocimiento y la satis-
faccion que se generan con los pequenos triunfos de los juegos, por tanto su
autoestima se eleva. En sus capacidades fisicas, algunos estudios revelan que
los nifilos que juegan con animaciones y videos tienen mejor coordinacion mano
— 0jo. Por otro lado existen muchos juegos que hacen trabajar mucho la mente

de los nifios y les ensefan a realizar multi-tareas.'®

125 Susan Arendt. “Study: Online Gaming Good for Teens”. www.wired.com. Julio 23, 2011.
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Como se presentara mas adelante, por ejemplo en el caso de la red social infantil
Nanoland, algunas paginas ligan sus contenidos con los proyectos de interés
principales, esto significa, poner claves o contrasenas sacadas de los programas
de television, de los productos comprados o de libros para poder continuar con

el juego.

Muchas veces, en el caso de no poseer esta contrasenfa, la pagina sugiere pagar

un costo para seguir jugando. De ese modo se satisface el objetivo de lucro.

Para el objetivo de este proyecto se encontraron ejemplos relativos a la ense-
Aanza y practica de los juegos tradicionales y los deportes. Como ejemplo aplica-
do a los deportes existe la pagina www.sikids.com o Sport lllustrated Kids. Aqui

existen varios juegos relativos a tennis, futbol, ciclismo, entre otros.

Una propuesta cercana al tema de juegos tradicionales fue encontrada en un si-
tio japonés donde mediante un juego en “flash” se ensefiaba como jugar con una
especie de “valero” japonés. Un aspecto interesante de la pagina es que también

incentivaba a los nifios a realizar este juego en la vida real.

Imagen 3.24 Virtual Kendama.

Virtual Gulture] “'}? ) Virtual Kendama
Kendama Q;'
Virtual Kandama ILEVEL:TH Ozara (Big Cup) |

Using your mouse, let's practice some of the techniques recognized by the Japan 3
Kendama Association. See if you can perform the basic techniques and "around
the world." You have to master each technique before you can move on to the

Fuente: www.web-japan.org. Consulta: Julio 22, 2011
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Muchas de las paginas que incluyen juegos culturales o educativos (como por
ejemplo www.funbrain.com o www.learn4good.com, fifiandtheflowertots.com,
www.pingu.net, www.clubpenguin.com, www.thomasandfriends.com) tienen una
retroalimentacion con los padres incluida en la pagina. Esta comunicacion de
dos vias también se genera por medio de las redes sociales virtuales, pero mu-

chos de los padres no acceden a ellas.

Imagen 3.25 Club Penguin es uno de los ejemplos mas conocidos patrocinado por Disney. Es una red social virtual
para nifios donde se puede encontrar juegos, armar “casas” propias, o tener mascotas. Cuenta con verificacion para
padres, aplicacion para mébiles, compras por internet, membresias, entre otras aplicaciones

Language Select

Dlenzp Membership Community Parents Toys Help

PENGLUIN THE FAIR IS HERE! PLAY NOW'!

Fuente: www.clubpenguin.com. Septiembre 19, 2011.

3.3 Difusion y Mercadeo

3.3.1 Redes Sociales Virtuales o RSV

¢ Qué tienen en comun Facebook, Twitter, Linkedin, MySpace? Son redes socia-

les virtuales. Se conforman por personas conectadas digitalmente.

Las redes actualmente representan una potente herramienta en los procesos
internos de una empresa y su relacion con el entorno. Para un buen posiciona-
miento en las redes se aconseja que la empresa no sea un ente impersonal que

lanza marketing, sino que se humanice, que los usuarios sepan que hablan con
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interlocutores humanos. También se aconseja que se usen las redes interna-
mente en la empresa y que el espacio en la red esté constantemente alimentado

para mantener usuarios.

Segun un estudio de “eMarketer” del 2010, las principales razones por las cuales

los usuarios se hacen fans de las empresas son (en orden de importancia):

1. Recibir descuentos y promociones.

Por ser cliente de la compainiia.

Para que otros vean que al usuario les gusta la marca.

Es divertido y entretenido.

Para ser el primero en conocer la informacion de la marca.
Tener acceso a contenido exclusivo.

Alguien lo recomendo.

© N o Ok Db

Para ser parte de una comunidad de ideas afines.'?®

Dos de las mas usadas mundialmente son Facebook y Twitter. Ambas estan
dentro de la clasificacion de redes sociales horizontales (es decir que a diferen-
cia de las vericales no tienen un eje tematico mas que la conexion personal).
Recientemente se estrend la red Google Plus que engloba mucha informacion y

beneficios.

El estudio de la Universidad Camilo José Cela sobre el uso de las redes sociales
en Espafia y América Latina'” demuestra que el involucramiento a las redes
sociales se en su mayoria por recomendaciones de amigos, mas que por publi-

cidad o casualidad.

Como proyeccion a futuro, Ecuador es uno de los paises con indice mas alto

126 Instituto Maquina Herramienta. “; Tenemos que estar en la red social Facebook”. Pais Vasco. www.imh.es. Julio 19,
2011

127 Adolfo Alvaro Martin, Adolfo Sanchez Burén. “Generacion 2.0 2011 Habitos de usos de las redes sociales en los
adolescentes de Espafia y América Latina”. Universidad Camilo José Cela. www.slideshare.net. Septiembre 13, 2011



de uso de redes sociales en adolescentes (94,3% de jovenes ecuatorianos las
usan), por lo tanto, en unos cuantos afos, la mayoria de la poblacién adulta ha-

bra estado involucrada alguna vez en una red social.'?®

Twitter

Twitter es el sitio de “microblogging” mas conocido en el internet.
En él, los usuarios publican mensajes de texto de menos de 140

caracteres. Tienen seguidores (los lectores continuos) y pueden

seguir a otros usuarios también. Sus usos pueden ser: Hacer
foros de discusion en tiempo real durante seminarios o congresos, abrir canales
de emisidn corporativa, distribucion de noticias, socializacion y networking, coor-

dinar equipos de trabajo, entre otros.

Facebook

Por otra parte, el Facebook es un sitio donde los usuarios pue-

den compartir todo tipo de informacién. Parte de su éxito se

Fuente: Social debe a la integracién amigable con otros sitios populares, por
Media Vector Pack.

Nyl ejemplo Youtube. La mayor parte de usuarios tiene edades
bre 01,2011.

comprendidas entre los 35 y 49 afios.'?

En esta red social se puede hacer dos tipos de cuenta, la personal o “perfil” y
la corporativa o “Fan Page”. Lo mas comun es comenzar por hacer una cuenta
como individuo que es como Facebook naci6. Viendo las necesidades de las em-
presas de tener una presencia en esta red se cre6 la “Fan Page”. Por esta razon
las empresas, segun los términos de uso no estan permitidas de abrir cuentas
como individuos. Hacer una cuenta corporativa, a pesar de que no tiene las mis-

mas funciones de una cuenta individual tiene los siguientes beneficios:

128 Ibid. Generacion 2.0 2011 Habitos de usos de las redes sociales en los adolescentes de Espafia y América Latina
129 Lorena Fernandez. “Taller de Redes Sociales Virtuales” www.loretahur.wikispaces.com. Julio 19, 2011.
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» Permite a todos los usuarios ser fans, no necesitan ser amigos.
» Permiten actualizaciones constantes de status y la insercion de fotos, videos,
discusiones, grupos y otros elementos interactivos.

» Permite llevar una estadistica del crecimiento de la pagina. '3°

En Ecuador hasta el 20 de septiembre de 2011, existen 3 713 220" usuarios

de Facebook.

Imagen 3.26 Cuadro de Usuarios de Facebook en Ecuador.

© About CheckFacebook.com
= YETETER % Online Population

ellEoncs £3 Share This Site 3978 [Z0)

Ecuador Male / Female

Ecuador

Users: 3,713,220
W male
M female

Ecuador Age Distribution

W=<=13

W 147

1824

W 25-34

W 3544

Users W 4554

112000 BN 1000 Ws564
7 65+

Not Pictured: Hong Kong, Maldives, Palestine, Singapore, Taiwan

Fuente: www.checkfacebook.com. Consulta: Septiembre 20, 2011

Imagen 3.27 Cuadro de Usuarios de Facebook en Guayaquil y Quito.

Usuarios de Guayaquil y Quito en Facebook
por grupos de Edad - 2 de Julio 2005

b 37,63%

E56% 3,534

1088 0.89%

—
- //

= 13afics 1da 17 afioz 18a 2aafics 258 3daftcs 5845 afics m 50 afos

| GUAYAQUIL | quTo

Fuente: www.ecuadorinternetmarketing.wordpress.com. Consulta: Julio 16, 2011

130 Shailesh Ghimire. “Difference Between a Page and Profile on Facebook” www.socialreflections.com. Septiembre 6,
2011.

131 www.checkfacebook.com
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La empresa Incom ha hecho unos estudios de mercado en el 2009 sobre el perfil

de los usuarios de esta red social en Ecuador.

Google Plus

Recientemente se lanz6 al mercado la red Google Plus. Existen algunas diferen-
cias con las redes sociales anteriores que hacen que este medio sea tomado en
cuenta. Por ejemplo, Google Plus cuenta con “circulos” que agrupan a los co-
nocidos dentro de conjuntos como companeros de trabajo, amigos, familia, etc.
Esto permite compartir informacioén diferente con cada grupo. También cuenta
con “Sparks” que funciona para compartir articulos o noticias con otras personas.
Un punto fuerte en Google Plus son las videoconferencias hasta con 10 perso-

nas a la vez que hacen que la red se asemeje a una reunion en la vida real.

Para los usuarios de méviles se facilita la opcién de subir instantaneamente las

fotos que se toman y hacer chats con varias personas al mismo tiempo. 32

Youtube

You

A pesar de que este portal no es exactamente una red social

virtual, es una de las paginas mas visitadas del mundo por
el servicio que ofrece: compartir videos. Cada vez mas inno-
vador y eficiente, Youtube clasifica los videos y la informacion de acuerdo a los
gustos de los usuarios, postea sugerencias y ultimamente ha hecho una adapta-
cion local a paises como Espania, Brasil, Francia, Japon, Irlanda, Italia, Holanda,

Polonia y el Reino Unido debido al gran nimero de usuarios.’?

Muchas empresas se apoyan en él para hacer mas interactivas sus paginas web

o sus “fan pages”.

132 Claudia Bruemmer. “Benefits of the Google Plus Project” www.toptenwholesale.com. Septiembre 6, 2011.
133 EFE y AFP-NA. “Los nuevos beneficios de YouTube”. www.infobae.com. Septiembre 6, 2011.



¢, Como se hace un manejo adecuado de marca en RSV?

Segun Social Bakers, Heart of social media statistics, hay ciertos parametros

para evitar los fracasos en manejo de marca.

* Postear una vez al dia. Dos o tres veces excepcionalmente si hay una muy
buena promocion. Si se publica mas puede ser considerado spam.

* No se deberia repostear, o publicar el mismo contenido varias veces.

« Como tercer punto, no se deberia contradecir o discutir con los fans.

« Hay que omitir los comentarios negativos. '3

» Silos posts van a ser el mismo dia, no deben ser seguidos.

» Publicar diferentes contenidos: videos, links, fotos y status.

* Publicar con descripciones.

* Responder a los fans y rapidamente.

En cuanto a ejemplos del uso a nivel empresarial, en el ambito internacional es-
tan Starbucks, Oreo, Disney, Redbull, Converse o Victoria’s Secret. Adecuando-
se mas al mercado de este proyecto, un ejemplo de manejo de pagina Facebook

es Crepes & Waffles Ecuador, con 46.987 fans hasta el 5 de marzo de 2011.

Imagen 3.28 Muro y pagina inicial de Crepes y Waffles Ecuador.

facebook Recherche

Crepes & Waffles Ecuador

Restaurant/Café - Quito
L &
,:—/ )- S 7 J
Mur Crepes & Waffles Ecuador - Plus récentes

Publier : & Sur le mur Photo

Exprimez-vous

g Cristopher Viteri
que bien es comer en su restaurant es muy buena la comida sigan haci un
gran saludaso

13 juillet, 19:17 - )'aime - Commenter

f__ Crepes & Waffles Ecuador Muchas gracias Cristopher, su
e mensaje nos incentiva a seguir mejorando para satisfacer las
necesidades de cada uno de ustedes, nuestros clientes, por
quienes existimos. Lo invitamos a participar en:
http:/ fwww.facebook.com/|.php?u=httpH3A%2...
Afficher la suite
14 juiller, 09:08 - J'aime

@ Mur

[ Infos Rédiger un commentaire...

Fuente: www.facebook.com. Consulta: Julio 20, 2011

134 Martin Homolka, Lukas Maixner, Jiri Voves. “Which brands post too much on their Wall?”, “The biggest mistakes you
can make on Facebook pages”. www.socialbakers.com. Julio 22, 2011.
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Imagen 3.29 P&gina de promociones de Crepes y Waffles Ecuador.

facebnﬂk Recherche

Crepes & Waffles Ecuador » Gana

Restaurant/Café - Quito

) GREPES & WAFFLES.

® EE EE

Riibida N26 - 249 ¥ Avenida
Francisco de Oreliana

@ Mur

[ Infos

Gift Cards
Gana
Mend
Ubicacién
Brunch

Photos

Fuente: www.facebook.com. Consulta: Julio 20, 2011

Como se puede ver en las imagenes, la pagina Facebook de Crepes responde
siempre a sus clientes, incluye fotos, ubicacion, menu y promociones. Cabe re-

calcar que el servicio y el producto también son excelentes.

Por citar un ejemplo del apartado de libros de mesa se puede encontrar el ma-

nejo en Facebook de Quito Profundo / fotografia 3d. Esta pagina se ha desarro-

Imagen 3.30 Muro de Quito Profundo.

Quito Profundo / fotografia 3D

Entreprise locale - Quito

Mur Quito Profundo [ fotograf... - Plus récentes +

ﬁ Quito Profundo / fotografia 3D a changé les infos suivantes : A
propos de et Adresse.

Dagmar Roldan
- = Fascinantes las fotos, increibles!! =D yeah!
@ Mur - e

Fuente: www.facebook.com. Consulta: Julio 2(5, '2011 )
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llado en Quito, tiene gran cantidad de fans y ha sido una gran ayuda comercial.
Es interesante este proyecto porque tuvo un manejo integral al exponerse al
publico: se hizo una exposicion de las fotografias, se vendio el libro en librerias y

se hizo un convenio con el diario El Comercio y su club de suscriptores.

La pagina de Multicines de Facebook es otro ejemplo de un buen manejo de Fan
Page en esta red social. A pesar de que sus aplicaciones en Flash no se des-
pliegan en los aparatos mobiles como tablets y smartphones, en computadoras

resultan dinamicos y atractivos.

3.3.2 ; RSV en nifios?

Caso de Estudio: www.nanoland.com

La editorial ecuatoriana Santillana presenta un proyecto muy atractivo dirigido
a ninos de 8 a 12 ainos. Fue presentado al publico el 20 de julio de 2011. Es un
lugar seguro donde se necesita la aprobacién de los padres para acceder a los
juegos. Se puede jugar, conectarse con otros jugadores, hacer amigos, comprar
ropa 0 accesorios, arreglar su propia casa, entre otros. Aporta al desarrollo cog-

nitivo de los ninos.

Lo interesante de este producto es que esta interconectado con los libros infan-
tiles de Maria Fernanda Heredia. Por tanto, incentiva al mismo tiempo la lectura
y el desarrollo cognitivo. El desarrollo del juego duré 18 meses y estuvo a cargo

de 30 expertos. 3%

135 Redaccion Cultura. “Nanoland, educacion, cultura y videojuego”. Diario EI Comercio. Publicado Martes, 19 de julio
de 2011. Pag. 22.
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Imagen 3.31 Cuadro de Registro y Juego “Reventar globos”

i =Y - A ;

| B

W2500) (573N W =
( ]1"

h

Correo Padre: | cafeinadpok@hotmail.com|

Fuente: www.nanoland.com. Consulta: Julio 21, 2011

Imagen 3.32 Cuadro de Noticias y Nano Informativo.

ljuegaya !!!

** Nanoland futurista En Nancland se escuchan extrafios ruidos que provienen del
1 interior de la tierra. ¢Qué puede ser?
** El enigma de la é5erd acaso que un volcan subterrdneo estd a punto de
puerta 1 erupcionar?

é5erd quizé que un monstruo submarine quiere jugar en la
nano playa?
éSerd tal vez que un nano travieso quiere sorprendernos con
una broma?

Lo que si es seguro es que algo se acerca a Nanoland.

Si quieres saber lo que pasa en realidad, lo descubrirds en el
libro de Marfa Fernanda Heredia. iMantente alerta para que lo
leas!

Fuente: www.nanoland.com. Consulta: Julio 20, 2011
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CAPITULO IV
Investigacién y analisis de la situacion actual de los juegos
tradicionales de Quito, el proceso cognitivo de los niilos y el
proceso de diseio editorial y web.

4.1 Introduccion

En el siguiente capitulo se establecieron bases practicas sobre la cultura, los
juegos, el disefo editorial y el disefio web para nifios. También se identifico las
paginas web mas usadas por los nifios y cuales son las caracteristicas que tie-
nen en comun. Para lograr el objetivo de la investigacion se realizaron un analisis

de tipos y entrevistas a expertos en los temas de interés.

4.2 Objetivos de la Investigacion

4.2.1 Objetivo General

Rescatar la memoria histérica de los juegos tradicionales de Quito tanto en adul-

tos como en ninos de 6 a 10 anos.

4.2.2 Objetivos Especificos

« Disenar un logotipo e imagen corporativa del proyecto.

* Generar un libro con historia de los juegos, como se juega, fotografias, anéc-
dotas y alto contenido grafico dirigido a adultos.

» Generar una pagina web con juegos interactivos en alusion a los juegos tra-
dicionales para nifios de 6 a 10 afios de edad.

* Proponer estrategias de promocion del proyecto y diseiar las herramientas
graficas para ponerlas en practica.

« Disefiar un manual del proceso creativo de los primeros cuatro objetivos.
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4.3. Metodologia de la Investigacion

Para lograr el objetivo general que es rescatar la memoria histérica de los juegos
tradicionales de Quito tanto en adultos como en nifios de 6 a 10 afios se aplicd
la siguiente metodologia:

4.3.1 Enfoque

Se utilizé un enfoque de investigacion descriptivo ya que la informacion requeri-

da en el proyecto es cualitativa.

4.3.2 Técnicas de Investigacion

Para la recopilacion de datos se utilizaron dos técnicas de investigacion, las fi-

chas cibergraficas y las entrevistas.

4.4 Analisis cualitativo de los sitios web para ninos.

Mediante una ficha cibergrafica se compararon datos de las paginas web para
nifos visitadas, recomendadas por pedagogos y que obtienen los primeros pues-

tos en los buscadores.

Las variables recopiladas fueron el nombre de la pagina, la direccién que uti-
lizaba, los colores, el grado de iconicidad, el estilo de la tipografia, el audio, el
porcentaje estimado de texto, el numero aproximado de juegos, la existencia de

una seccion para padres y el link a cuentas o fan pages en redes sociales.

Estas variables se muestran en la siguiente ficha.



4.4.1 Ficha de variables de paginas web para niinos

Columnas

1= Nombre de la pagina web

2= Direccion
3= Colores

4 = Grado de Iconicidad

5= Estilo de Tipografia

6= Audio

7= Porcentaje de Texto

8= Numero de Juegos

9= Seccion para padres

10= Cuentas en Redes Sociales

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
a. Childtopia childtopia.com | Celeste y Caricatura Palo seco, Poco | 40% | +de 40 | si | no
verde 2D redondeada,

mayus
b. Club clubpenguin. Celeste, Caricatura Palo seco, Poco | 5% |+de20 |si |no
Penguin com blanco 2D mayus y
minus
c. Crayola crayola.com Verde y Fotografia Palo seco, No 50% |12y si | fb
amarillo y caricatura | redondeada activ
2D
d. DK tudiscovery- Celeste, Caricatura Palo seco, No 20% | +ded0 |si |fb
kids.com verde y 2D bold, redon- tw
amarillo deada
e. Dinosaurio. | dinosaurio.com | Verdey Caricatura Palo seco, No 80% | +de 40 |si | no
com naranja 2D regular
f. El Sapo elsapopepe. Verde, ce- Caricatura Palo seco, Si 10% | 12 no | fb
Pepe com leste, amarillo | 2D bold
g. FunBrain funbrain.com Celeste y Caricatura Palo seco, No 25% | +de40 |si | no
blanco 2D amigable
h. Gato con gatoconbota. Amarillo Caricatura Palo seco, No 30% | +de 40 |si |no
Bota com y amarillo 2D tipo arial
pastel
i. Juegos juegosjunior. Blanco, rojo Caricatura Palo seco, No 30% | +de 20 | no | no
Junior com 2D minus
j- Medio Metro | mediometro. Verde, ama- | Caricatura Palo seco No 70% | +de 20 | no | no
com rillo, blanco 2D
k. PBS Kids pbskids.com Celeste, Caricatura Palo seco, No 10% | 20 si | no
verde, ama- 2D mayus
rillo
|. Poisson poissonrouge. | Celeste, Caricatura Palo seco, Poco | 2% | +de40 | no | no
Rouge com amarillo 2D redondeada
m. Poptropica | poptropica.com | Celeste Caricatura Palo seco, Poco | 20% | 22 si | no
2D mayus,
amigabl
n. Story Line storylineonline. | Rojo y ce- 75% fotos Palo seco, Si 70% | cuen- no | fb
Online net leste 25% ilus- comica, tos tw
tracion mayus
0. Up To Ten uptoten.com Amarillo, Caricatura Palo seco, Poco | 20% | +de 20 | si | no
blanco, vio- 2D redondeada,
leta bold
p. Zap Juegos | zapjuegos.com | Celeste, Caricatura Palo seco, No 60% | +de 40 | no | fb
blanco, 2Dy 3D mayus y
amarillo minus, bold




Vistas de las pagina iniciales de los sitios recopilados

a. Childtopia
Imagen 4.1 Pagina Inicial

Venta de Carros Dafiados
Gran Cantidad de Carros Dafados con poco dafio. Exportamos. Ahorre $

AdChaices [>

CHILDTOPIA PREMIUM
SR -

(| = Espafiol || M= English |( |l Frangais || == catala |( [£ = Euskara |

Lz

Slim fit
Shirts
LEARN TO. ’ LEARNING
DRAW ) WORKSHEETS
isssansncom

Fuente: www.childtopia.com. Consulta: Marzo 01, 2012

b. Club Penguin

i e

Games Places Shops Pets

Imagen 4.2 Pagina de juegos

Fuente: www.clubpenguin.com. Consulta: Marzo 01, 2012

c. Crayola

Imagen 4.3 Pagina Inicial

Register for FREE! Login
oin the Crayola community today.

GIVE MORE THAN PRESENTS
Give Everything Imaginable

Story/Studio
Create comic books starring
YOU and Spider-Man!

unleash their imagination!

§ v 'c Holiday Gift Guide
Pagina Inicial. www.crayola.com. Consulta: Marzo 01, 2012
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d. DK

Imagen 4.4 Pagina Inicial

Fuente: www.tudiscovery-kids.com. Consulta: Marzo 01, 2012

e. Dinosaurio.com
Imagen 4.5 Pagina Inicial

Biizqueda paranalizada Buscar

e s 1o 2o cOM

Cuentos Un sitio para que los nifios se , haciendo ¥ muche més. Ofrece importantes consejos
para padres e ideas para maestros, que incluyen: dinamicas, apoyo didactico e interesantes anécdotas.

Dias lluviosos Invierta en oro Coniratos de futuros de oro. Planes de inversion a su medida wwuturssdeinversion com/
2Promociones en Spas? Hasta 90% de Descuento en Spas, Masajes, Tratamientos y més! i weowson.se
Consejos

Juega En Facebook 1000 Juegos Gratis En Facebook Para Elegir. Empieza A Jugar Ahora! www.Facsbeok.com

(Jmaestros Anncis Google
Dinamicas e e —— o
2

Merlin el Mago MENSUALES
Anécdotas 9 ncLuve
Hace muchos afies, cuande Inglaterra no era més que un o
pufiado de reinos que batallaban entre si, vino al mundo Arturo,

Aecyoibidactica hijo del rey Uther. La madre del nifio murid al poco de nacer X
éste, y el padre se o entreg al mago Meriin con el fin de que lo VIVE LA MEJOR TELEVISIONEN
Extra Curricular educara. El mago Merlin decldic llevar al pequefio al castillo de AUTADEFINICION ESTES DONDEESTES
. . un noble, quien, ademas, tenfa un hijo de corta edad llamado
& suegos Kay. Para garantizar la seguridad del principe Arturo, Merlin no
descubri6 sus origenes. Cada dia Merlin explicaba al pequefio
De3a5 afios Arturo todas las clencias... o

Germiss PR susciorer |

De 6 a9 afios ONO EXGLUSIYD PATA VENTAS.

Fuente: www.dinosaurio.com. Consulta: Marzo 01, 2012

f. El Sapo Pepe

Imagen 4.6 Pagina Inicial
o Q
k-

ElSapo
Pepe

Fuente: www.elsapopepe.com. Consulta: Marzo 01, 2012



g. FunBrain

? JhhPain)

Imagen 4.7 Pagina Inicial

playground

Arcades

Books&(!omlcs

Diary of a Tess's Tree Amelia

varcian Af Hha s imiimal

=71
al Bl S
N favorite games in

Math Reading Eun Playground
Try these fun Books, comics,  Games just for  Games for 'I’he all-new
math games and Mad Libs! fun!

MORE BOOKS & COMICS

& B

Wimpy Kid Tess loses her ~ Writes Again  Suburbia
Read the web  favorite tree. Read Amelia's

— Featured Activities

Dt
wids €enter

Strange stories

AF 2 clinhth;

Fuente: www.funbrain.com. Consulta: Marzo 01, 2012

h. Gato con Bota

Camino que Cola,

Imagen 4.8 Pagina Inicial

Carreres Desafio
Carreras con Cuestas
Carreras de Dragsters

Carreras de Quads

Carrera Lineal JUEGOS DE BEN 10 29juegos| | JUEGOS DE SONIC 19 Juegos
Carrera Urbana q s
Sleint 29 juegos de Ben 19 juegos de Sonic
Carreras 3D 10

iClick aqui! >

Carreras en Mota

Dibujar el Camino

Disefio de Joyas y
Accesorios

Chicas
JUEGOS DE PUZZLE PARA JUEGOS DE MEMORIZAR LA
chi Es L
Suptrpnitrosas NINOS PEQUENOS 71U68% | SEcUENCIA e
Cocina EI
Combate en Coches 17 juegos de Puzzle 15 juegos de
Combinar Colores para Nifios Memorizar la
EniR Pequefios Secuencia
Construirun Puente
Cosas que Caen
Crear Trayecros Convierte tus videosa tu
= <elular, facil y gratis.
swuzar Descarga desde youtube a
Decoracion de tu celular con Movie on
pracun 39juegos| | JUEGOS DE HELLO KITTY 10 juegos|  |tacel
Demolicién
Deportes 39 juegos de 10 juegos de Hello
o Memoria Kitty
Dibujar

Play 1000+ Free Games
Online

Fuente: www.gatoconbota.com. Consulta:

i. Juegos Junior

Marzo 01, 2012

Imagen 4.9 Pagina Inicial

CARRERAS iHay Nuevos Juegos!
DEPORTES

Fuente: www.juegosjunior.com. Consulta: Marzo 01, 2012
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j. Medio Metro

Imagen 4.10 Pagina Inicial

JUEGOS INFANTILES GRATIS - JUEGOS PARA NINOS Y NINAS

JUEGOS PARA

Empezamos
Jugar Nueva seccion con excelentes juegos de
Iu da Palugueria Ib:sgdlbugn?n:mados de Ben 10, entra que

Fuente: www.mediometro.com. Consulta: Marzo 01, 2012

k. PBS Kids

Imagen 4.11 Pagina Inicial

support PNy

Fuente: www.pbskids.com. Consulta: Marzo 01, 2012

I. Poisson Rouge

Imagen 4.12 Pagina Inicial

<<'Who made this?

Fuente: www.poissonrouge.com. Consulta: Marzo 01, 2012



m. Poptropica Imagen 4.13 P4gina Inicial

EXPLORE COLLECT COMPETE
X

-
RETURNING

PLAYER

CRTMT T O TEERTIE  rresm
S ISLAND TOUR 5 ) CREATORS'BLOG 7 MEMBERSHIP & CREDITS Et_. &UIDE BOOK ,U'gs;
- ’ it

MEMBERSHIP TOUR

\gll
[ orsper| BAME SHOW  GHOST ST

——FOR-PARENTS—

1
Gl -1t g MORE INFORMATION

Fuente www.poptropica.com. Consulta: Marzo 01, 2012

n. Story Line Online

Imagen 4.14 Pagina Inicial

THANK YOU,
MR. FALKER

FY ROTTEN REDHEADED
OLDER BROTHER

—;)&\ KNOTS ON A
{"%" CcouNTING RoPE

BRAVE IRENE

B

SEAN ASTIN

LETSIREADAIT/

<

"‘ ' A BAD CASE .
“>_, OF STRIPES ?%
MORE STORIES! = e < RELATED _ > MORE
ACTIVITIES § ACTIVITIES
’

BUY THESE BOOKS NEWSLETTER VIEWEé CO}*\A FdDUCTlGr¢ CREDITS HELP/F.A.Q.

Fuente: www.storylineonline.com. Consulta: Marzo 01, 2012

p. Up to ten

Imagen 4.15 Pagina Inicial

. el UpToTen.com BT
@ ==l |

Find o game
’

&)

ey

Fl

s..n.ws;.y-
e

1353 bright kids games 1353 games W 9011 choots
Up free P ToTen Premium p ToTen 4 sbodt P

Go >>> Go >>> Go >>>

Help - contct us

Fuente: www.uptoten.com. Consulta: Marzo 01, 2012
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p. Zap Juegos

Imagen 4.16 Pagina Inicial

B e = Regstrate (es gratis) o3

ZAPJUEGOS.COM i e e
-

@TT=:P LOS FAVORITOS CARRERAS DEPORTES ACCION HABILIDAD AVENTURAS MULTLJUGADORES MAS >

—e——— e— 5
e e = |

£ Uphill Rush 4

— >
= e # Q Jeep en la jungla

ﬁ Acrobacias de skate 3D

I Campesn de Minicoches
1? Traffic Slam 2
I Nifio fuega v nifia agu...

F&r Uphill Rush 3

e
Acrobacias de skate 3D ﬁ?m:::.:‘ege 2::::5,,:5',3;“. Jeep en la jungla T Adicta a las Compras:...

La ciudad es tu pista de skate... ﬁ Conduccion de Choques.

, sl millionaire cit

Rummikub Viste a la pareja  Crystical Ver los jueqos més popu... &
de ba...

E NUEVO: juega donde sea

JUGAR A JUEGOS DE AMIGOS MAS JUEGOS DE AMIGOS &

Fuente: www.zapjuegos.com. Consulta: Marzo 01, 2012

4.4.2 Conclusiones de la ficha de variables de paginas web para nifnos

La comparacion de las caracteristicas de las paginas web arroja los siguientes

lineamientos comunes:

* En materia de cromatica, un gran numero de paginas utiliza el color celeste
como color prioritario.

» El grado de iconicidad mas usado es la caricatura en dos dimendiones.

» El estilo de la tipografia marca una tendencia a las tipografias sin serifs o de
palo seco, generalmente redondeadas.

+ Lamayoria de paginas hace poco uso del audio o prescinde de él por comple-
to. Esta caracteristica también permite que las paginas sean de carga rapida.

» El porcentaje de texto utilizado es variable en las paginas web pero se puede
notar una tendencia a un bajo porcentaje.

* ElInumero de juegos adaptado en cada pagina depende de los objetivos de la
pagina, pero de manera general se puede ver que la mayor parte de paginas
tiene mas de 20 juegos.

* Gran parte de las paginas web tienen una seccion especifica para padres de
familia donde explican de qué se tratan los juegos y el control parental.

+ Pocas son las paginas dirigidas a nifilos que tienen enlaces directos a Fan



Pages en Facebook o a cuentas en Twitter. Aparte de estos dos sitios, no se

presentaron enlaces a otras redes sociales virtuales.

4.5 Analisis cualitativo de las entrevistas a expertos

4.5.1 Poblaciéon y Muestra de las entrevistas

Las muestras de la poblacién se manejaron en 5 unidades muestrales en total.
Cada unidad abarca un tema:

* Importancia y situacion de los juegos dentro de la cultura.

* Meétodos de aprendizaje infantil y situacion de los juegos en los nifios.

» Diseno editorial para libros de mesa.

» Disefo web dirigido a nifos.

* Descripcion de juegos.

4. 5. 2 Entrevistas: Importancia y situacion de los juegos dentro de la cultura.

Jenny Londoio

Escritora. Miembro de la Academia Nacional de Historia.

Fecha de la Entrevista: Diciembre 12, 2011.

1. ¢Considera que es importante el rescate de la memoria del patrimonio
intangible? ;Por qué?

Porque las manifestaciones de la tradicion y de cada cultura, presentes en el de-
venir de los pueblos hacen parte de su acerbo cultural y deben ser rescatadas y
difundidas a las nuevas generaciones pues, son como los documentos de identi-
dad. Permiten conocer nuestra historia, nuestra genealogia cultural, nuestro de-
venir. Todas las formas de relacionamiento, las formas de expresarnos a través
del lenguaje, los juegos, las formas de celebrar las fiestas o las ocasiones espe-
ciales, la gastronomia, las actividades manuales que desarrollaban las mujeres a

los largo de las diferentes épocas, las formas como se comunicaban las perso-
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nas, como se enamoraban y se casaban, como se vestian, las tradiciones orales,
la forma como se entretenian, los saberes que se transmitian de generacion a
generacion, los sistemas de valores, las expresiones artisticas. Creo que todo
esto es parte del patrimonio intangible y que conjuntamente con el patrimonio
tangible es fundamental para desarrollar las lineas maestras de nuestras iden-
tidades, regionales, nacionales, de género, étnicas, generacionales, etc. Pero
también alimentan nuestras formas de convivencia, y nos ayudan a entender
por qué somos 0 pensamos de una manera determinada. De igual modo, pre-
disponen nuestra conciencia para diversas formas de expresion artistica. Dan

profundidad y contenido a nuestra existencia.

2. ;Considera los Juegos Tradicionales de Quito un patrimonio intangible
de la ciudad?

Por supuesto, los juegos tradicionales son un patrimonio intangible, incluso pue-
den ser un ambito importante para la investigacion de antropdlogos e historiado-
res, a través de los cuales podemos identificar las concepciones, los sistemas de

valoracion y clasificacion de sociedades del pasado o del presente.

3. ¢Conoce alguna publicacion sobre juegos tradicionales de Quito? ¢;Re-
conoce en ellas fortalezas o carencias?

Conozco un fabuloso libro que publicé el Convenio Andrés Bello, llamado “Las
rondas y los juegos infantiles”, en donde se hizo una excelente investigacion
que recogié rondas y juegos desde la época colonial y obviamente, hay rondas
y juegos que se compartian, al menos cuando yo era nifia con otros paises del

continente, pero la mayor parte de la investigacion es sobre Colombia.

Conozco también un libro ecuatoriano “Juegos infantiles del Ecuador”, escrito
por Fausto Segovia Baus y editado por el Ministerio de Educacion y Cultura en
1995, que es bastante bueno. Hay algun otro libro que estuve ojeando y se es-
capa el nombre, pero estaba mas relacionado con juegos para educacion prees-

colar.
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4. ;Qué informacién considera que debe tener la ciudadania para valorar
mas los juegos tradicionales de Quito?

Creo que debe haber una buena investigacion tedrica, historica, regional, y de
campo. Debe haber un estudio sociolégico y sicoldgico sobre el juego infantil,
desarrollar las caracteristicas de los juegos, su estructura, los aspectos ludicos,
las connotaciones y origenes étnicos, la funcién educativa y socializadora y la

funcién de control social.

5. ¢Cree usted que una publicaciéon didactica es una manera efectiva de
rescatar la memoria histérica de los juegos?
Si, sobre todo si se recogen testimonios, si se incorporan imagenes, y se trans-

criben los textos de las rondas y de los juegos.

6. ¢Cree usted que los medios digitales como una pagina web son efecti-
vos para dar a conocer el patrimonio?

Si, creo que puede ser de mucha utilidad una pagina web pues permite visualizar
a través de imagenes el conocimiento y volverlo mas accesible a una parte de
la sociedad, que son los que tienen acceso. Un libro también es un documento
muy importante para la difusion, pero cada vez va siendo mas dificil, no solo
publicar libros sino poderlos difundir y que las personas los lean y los utilicen
pedagogicamente. Cada vez hay menos gente que lee. Tengo la sensacion de

que los jovenes acceden mas facilmente al internet que a un libro.

Fabian Saltos Coloma

Coordinador de la carrera de Gestiéon Cultural en
FLACSO

Autor del libro “Juegos, Canciones y Juguetes Po-

pulares Tradicionales del Ecuador”

Fecha de la entrevista: Enero 6, 2012
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1. ¢Considera que es importante el rescate de la memoria del patrimonio
intangible? ;Por qué?

Es importantisimo porque en cada parte de la memoria subyace un valor. Por
ejemplo en los juegos infantiles, en cada juego existen valores positivos que se
van transmitiendo. No sélo es esa descripcion aparente del juego, entrana en si
mismo valores profundos. Sobretodo valores como la cooperatividad, la solida-
ridad, jugar juntos, el tener un espacio comun como el patio, también un tiempo
comun como el recreo. Estos valores subyacentes en los juegos son lo mas im-

portante del rescate de la memoria patrimonial.

2. ;Considera los Juegos Tradicionales de Quito un patrimonio intangible
de la ciudad?

Son un patrimonio, intangible en el sentido de los valores y tangible en el sentido
de los juguetes, de los juegos, de la participacion de los nifios. La division entre
tangible e intangible no es muy compartida desde mi perspectiva, el patrimonio
es uno solo. Por metodologia puede ser practico pero no se separan.

Estos juegos los practicabamos en las calles. Yo vivi en La Tola y después en San
Diego. Nuestro espacio de recreacion era la calle, espacio publico y de todos.

Es importante que podamos recuperar esos espacios de libertad, de distencion.

3. ¢Conoce alguna publicaciéon sobre juegos tradicionales de Quito? ¢;Re-
conoce en ellas fortalezas o carencias?

De Quito especificamente no existe. Los juegos que se juegan en Quito, general-
mente se juegan en todo el Ecuador. Hay variantes en cuanto al uso del lenguaje,
a giros idiomaticos, a formas de representacion del juego.

De juegos ecuatorianos, hay un libro de Mantilla publicado en la Casa de la
Cultura, que se llama los juegos de antafo. Hay un sefor que se llama Fausto
Segovia Baus que también tiene libros de juegos infantiles y he visto otros libros
que el INFA mas o menos hace unos 10 anos los publico.

Las recopilaciones no son muy sistematicas, una sistematizacion pedagogica. Yo

he querido aproximarme a sistematizar, por ejemplo a poner cuales son juegos
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de conocimiento, juegos de memoria, juegos de persecusion, juegos sin jugue-
tes, juegos con juguetes. Muchas de estas publicaciones van a reposar en los
anaqueles, que no van a tener una utilidad practica. Necesitamos que haya un
acercamiento pedagodgico que haga que los juegos se vean faciles de hacer. Eso
es lo bueno del juego tradicional porque no es costoso y no necesita juguetes, o
cuando se los necesita son improvisaciones, por ejemplo, sabanas, palos, tillos,
bolas, piedras, maiz. Cosas que encontramos en todo lado. Lo importante es la

predisposicion, la alegria y la pasién que uno le ponga al juego.

4. ;Qué informacion considera que debe tener la ciudadania para valorar
mas los juegos tradicionales de Quito?

Me he puesto a pensar mucho en esto porque las nuevas generaciones obvia-
mente se olvidan de los juegos que practicabamos nosotros. Nosotros que tene-
mos mas de 45 afos que jugabamos sin que sea una imposicion, porque era lo
unico que existia para jugar y divertirnos. Ahora existe el internet, los videojue-
gos. Yo tengo una experiencia muy particular porque tengo un hijo de 10 afos
y él estd enbebido de tantos juegos. Lo unico malo de los videojuegos es que
consisten en tratar de matar a todo lo que asoma (risas). El videojuego en si
mismo es agradable, comparto con él, pero hay que cambiar los contenidos.
Hay cualquier cantidad de temas para hacer videojuegos nuestros, propios, muy

ecuatorianos y con valores positivos.

5. ¢Cree usted que una publicacién didactica es una manera efectiva de
rescatar la memoria histérica de los juegos?

Si, pero hay que pensar quién debe hacer uso de esa publicacion. Debe ser el
padre de familia y el maestro, no el nifio. Obviamente. Las publicaciones deben
ir dirigidas a estos dos actores importantisimos quienes son los que reproducen

las costumbres.
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6. ;Cree usted que los medios digitales como una pagina web son efecti-
vos para dar a conocer el patrimonio?

A través de estos soportes tecndlogicos modernos se podria transmitir de una
muy buena manera nuestros juegos. Lo importante es que no se quede uno tam-
poco en una forma virtual, tampoco, porque lo importante del juego es compartir,
participar. Los juegos populares son colectivos por esencia, no son individuales.
Ayuda a que los nifios se reconozcan entre si, a intercambiar opiniones, a inter-
cambiar experiencias, a abrazarse, a toparse. Nos falta muchisimo eso. Hay que
ir ahondando en que los juegos tradicionales pueden acercarnos a tener una

convivencia mas pacifica y armonica.

4.5.2.1 Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Los expertos argumentaron que patrimonio intangible y tangible nunca se se-
paran, y es importante su rescate porque alimenta las formas de convivencia
y ayuda a entender por qué se es 0 se piensa de una manera determinada.
Ademas detras del patrimonio se hallan valiosos valores. Los juegos son parte
del patrimonio porque ensefan valores sociales y reflejan las costumbres y la
conformacién social. No existen libros sobre juegos tradicionales de Quito espe-
cificamente, generalmente se abarcan los juegos ecuatorianos. Una carencia en
las publicaciones es la falta de sistematizacion de los juegos y de herramientas
pedagdgicas para su aprendizaje. Es importante que la ciudadania tenga infor-
macion sobre los juegos y sepa de su importancia, también que el contenido sea
entretenido. La publicacion es efectiva si se piensa a quién esta dirigida, en el
caso de juegos tradicionales a los padres y educadores, y si tiene muchos tes-
timonios e imagenes. Los especialistas creen que los medios digitales son una
buena herramienta para difundir los juegos, sobretodo para los mas jovenes pero

que también se debe impulsar el juego fisico, en vivo y en directo.
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Recomendaciones

Los juegos deberan reflejar los valores que ellos transmiten y las costumbres
quitenas. Se recomienda sistematizar los juegos y ensefarlos de una manera
muy pedagodgica. Se sugiere usar testimonios, graficos e imagenes para la pu-
blicacion. En el caso de la parte digital se debera impulsar la practica del juego

sin la computadora.

4.5.3 Entrevistas: Métodos de aprendizaje infantil y situacién de los jue-

gos en los nifos.

Katiuska Suarez
Profesora 16 anos en el Liceo del Valle. Actualmente
trabaja en el Ministerio de Educacién

Fecha de la entrevista: Diciembre 9, 2011

1. ¢ Cuales son las caracteristicas cognitivas y motrices de nifios de 6 a 10
anos de edad?

Dentro de las caracteristicas cognitivas, ellos aprenden a través del material
concreto. No se puede trabajar tanto directamente en el abstracto. Dentro de los

motrices, pueden realizar actividades manuales facilmente.

2. ;Cual es el procedimiento pedagoégico para que los nifios aprendan un
tema?

Se parte de los aprendizajes previos. Se les presenta el tema, el objetivo de que
aprendan el tema, se realiza una aplicacion del tema para verificar el conoci-

miento. Primero vendria el analisis y luego la memorizacion.

3. ¢ Qué actividades motivan mas al nifio a aprender un tema determinado?
El juego. Para cualquier actividad de lectura, escritura, matematica, sociales es
siempre mejor partir de un juego. Yo aplico mucho los ejercicios de kalistenia o

“brain gym”.
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4. ; Como funciona en los ninos la propuesta de nuevos juegos, de déonde
obtienen nueva informacién y como la expanden?
Muchos lo aprenden en sus casas. Por tradicion oral. O por repeticion de lo que

se ensena en las escuelas.

5. En base a su experiencia, ¢los nifios/as actuales juegan los juegos tradi-
cionales de Quito? ¢ Cuales son los mas jugados?

No, solo en las fiestas de Quito como programa en las escuelas.

6. ;. Consideraria importante intentar de alguna manera que estos juegos se
vuelvan a practicar? ;Por qué?
Si porque ayuda a despertar el interés por lo nuestro. También porque hay una

relacion directa en el desarrollo motriz con el desarrollo cognitivo en los juegos.

7. ¢ Qué piensa usted sobre las herramientas digitales para el aprendizaje?
éSon positivas? ¢ Por qué?

Lo veo super positivo. Ahora hay una interaccién, antes el maestro se quedaba
en lo expositivo. Hoy el nifio puede aprender en su casa con la comunidad edu-
cativa, quiero decir con los padres madres y profesores en conjunto. El aprendi-

zaje puede ser mas independiente.

8. ¢Qué tan frecuente se escucha hablar a los nifnos sobre tecnologia y
paginas web?

Estan mas modernizados que nosotros. Me dicen continuamente lo que ven en
el internet. Entonces como profesor buscamos estar al dia de estas herramientas

porque ya no les atrae tanto el libro y el cuaderno sino la pantalla y lo visual.

9. ¢ Cree que si existiria una pagina web sobre juegos tradicionales de Quito
dirigida a nifos, estos podrian conocerlos y aprenderlos mas facilmente?

Si, porque no he visto una.
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10. ; Qué recomendaciones puede hacer para que la pagina web cumpla el
objetivo de ensenar a los nifios/as y hacer que la informaciéon quede en su
memoria?

Incluir el origen, el procedimiento para jugar, el objetivo del juego. con quién lo

pueden jugar.

11. ¢Qué grado de iconicidad (abstraccion, trazo libre, caricatura, dibujo
realista) es recomendable para la aceptacion y comprensién de los dibujos
digitales en estos ninos?

Primero la caricatura. A los mayores les gusta mucho verse a ellos mismo jugan-
do.

12. ; Qué colores son los mas atractivos para los nifos de esta edad segun
la psicologia del color?

El naranja, el verde claro, celeste claro, rojo. Colores brillantes y llamativos.

13. ¢ Qué tipo de vocabulario seria el mas adecuado para hacerse entender
con niinos de 6 a 10 afios?

Vocabulario concreto, el que se maneja al dia a dia.

Nancy Carvajal
Ha trabajado como profesora de nifios de primaria
durante 20 afios. Actualmente trabaja en el colegio
Martim Cereré

Fecha de la entrevista: Diciembre 3, 2012

1. ¢ Cudles son las caracteristicas cognitivas y motrices de nifios de 6 a 10
anos de edad?
En cuanto a la motricidad fina tienen habilidad para recortar, armar y desarmar

pero aun les falta precision en los trazos por ejemplo, aun con instrumentos
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como regla, compas, graduador. En caligrafia todavia les dificulta el enlace en
unay otra letra y mantener la uniformidad en el tamano. Hay nifios mas maduros

Yy menos maduros en ese aspecto.

En la parte cognitiva aun ellos conservan gran parte de los conceptos a partir de
lo concreto. Son muy concretos en matematicas o estudios sociales. Si ellos no
obervan, no ven, no palpan, se les hace muy dificil comprender lo abstracto. En
lenguaje tenemos que ser concretos, cuando ellos leen de manera directa se les
hace mas facil que escuchar por ejemplo un cuento, una rima.

Es mas facil leer y luego relacionar que repetir mediante escucha.

2. ;Cual es el procedimiento pedagdégico para que los nifios aprendan un
tema? (analisis, repeticion...)

Todo depende de la materia que se da. Nosotros utilizamos métodos didacticos
dependiendo el area pero siempre partimos de lo concreto para llegar a hacer
una aplicacién y una transferencia. Entonces empezamos con la observacion,
con la percepcidén, la comparaciéon (en este nivel hacemos el analisis mediante
semejanzas y diferencias) y luego realizamos la sintesis y la generalizacién de
los conceptos. De ahi vamos a llegar a la transferencia y aplicacién de los temas

que se ha ensenado.

3. ¢ Qué actividades motivan mas al nifio a aprender un tema determinado?
Hay varias actividades, les motiva mucho lo manual. También les motiva mucho,
(ahora tenemos el proyector y el internet todo el tiempo en nuestras aulas) ver
las imagenes, peliculas, videos, eso es lo que les esta motivando ahora. Noso-
tros utilizamos poesias, rimas, no importa en qué materia estemos. Buscamos a
través del lenguaje empezar con la motivacion de la clase para que ellos anali-

cen el texto corto para partir de ahi y construir el conocimiento.
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4. ; Como funciona en los nifos la propuesta de nuevos juegos, de déonde
obtienen nueva informaciéon y como la expanden?

Hay nuevos juegos, como unos trompitos que ahora les veo jugar y no sé€ como
se llaman. Me imagino yo que ven en la television, en el internet, en las propa-
gandas que se hacen, porque hace 3 semanas estos trompitos tenia solo uno
en el grado, y ahora todos tienen. También juegan con unos mufecos chicos a
los que llaman “gogos”. Estos trompos que le digo son mas sofisticados, si han

encontrado similitud con el trompo tradicional y estan jugando los dos a la vez.

5. En base a su experiencia, ¢los ninos/as actuales juegan los juegos tradi-
cionales de Quito? ;Cuales son los mas jugados?
Los juegos tradicionales los nifilos rescatan muy poco. El juego del trompo les

llama la atencion, el saltar soga también.

6. ¢ Consideraria importante intentar de alguna manera que estos juegos se
vuelvan a practicar? ;Por qué?

Realmente si, importante y necesario no solamente por el rescate cultural sino
también por el desarrollo motriz, por ejemplo caminar en linea recta o mantener el
equilibrio. Lo que nosotros (con nosotros me refiero a las personas de mas de 40
afnos) que tuvimos otro tipo de nifiez en la que el juego era afuera. A saltar soga,
a correr, a subirse a los tapiales de las casas, a jugar con la pelota, esquivar la
pelota, a saltar en un solo pie, es decir una sere de juegos que aunque aparen-
temente sno tenian importancia, ahora que los nifios no los practican sabemos
que si son necesarios e importantes. La escalera china por ejempo es un ejercio
basico, fundamental para la motricidad fina y coordinacion de movimientos. Es
tipo de ejercicio a la larga facilita el aprendizaje de matematicas, la lectura, la

coordinacion y el enlace de la letra.

7. ¢ Qué piensa usted sobre las herramientas digitales para el aprendizaje?
éSon positivas? ;Por qué?

Bueno, para el aprendizaje toda herramienta es positiva dependiendo de como la
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usemos y qué funcionalidad le demos los maestros. Si bien nosotros ahora tene-
mos muchas cosas a través del internet, juegos, serie de cosas. Pero el maestro
tiene que saber elegir, porque no podemos entregar a los nifios herramientas
que ellos no estan aun en condiciones de manejar. No porque no tengan la capa-
cidad sino porque ello aun no saben discernir donde tienen que entrar, qué es lo
que deben conservar, qué es lo que deben ver. Ahora como herramientas para el
maestro son muy utiles, son maravillosas y nos permiten ampliar los horizontes

no solamente de los ninos sino también de nosotros.

8. ¢Qué tan frecuente se escucha hablar a los nifios sobre tecnologia y
paginas web?

Ellos estan muy familiarizados con todo lo que es paginas web, el facebook, todo
lo que esta de moda hoy. Pero lo que nosotros estamos haciendo a nivel de co-
legio es inculcar a que los padres tengan control del acceso a internet de sus ni-
Aos. Y que los nifios también tengan responsabilidad al ver a dénde ir. Que no se
comuniquen con todas las personas con quienes pudieran tener acceso a través
del internet, porque ahora se ha convertido en un peligro, en una amenaza. Los
mensajes e informacion que llegan, los nifios no estan en capacidad de discernir

qué es positivo y qué es negativo.

9. ¢ Cree que si existiria una pagina web sobre juegos tradicionales de Quito
dirigida a ninos, estos podrian conocerlos y aprenderlos mas facilmente?
Si seria un medio efectivo porque como vemos este tipo de medios si les llama
mas la atencion que ver un noticiero o leer una revista. Seria un buen medio de
difundir. Les motivaria a leer sobre el juego, saber qué tan antiguo es, en dénde
se origina y también serviria como nexo o unidn con sus padres o abuelitos: “Mi
abuelito sabia jugar..” y como les gusta las cosas novedosas, aunque sea por un

tiempo, por noveleria practicarian nuestros juegos.
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10. ; Qué recomendaciones puede hacer para que la pagina web cumpla el
objetivo de ensenar a los ninos/as y hacer que la informacién quede en su
memoria?

Yo creo que primero deberia haber frases motivadoras acerca de como divertir-
se de otras maneras que les causen curiosidad. Imagenes de como se juega e
informacion sobre el juego, de donde viene, como se realiza y podrian difundir

también. Pasarian la voz. A ellos les gusta aprender cosas nuevas.

11. ¢ Qué grado de iconicidad (abstraccién, trazo libre, caricatura, dibujo
realista) es recomendable para la aceptacion y comprension de los dibujos
digitales en estos ninos?

Yo creo que mas es la caricatura.

12. ; Qué colores son los mas atractivos para los nifios de esta edad segun
la psicologia del color?
Para ellos en esta etapa estan con el color lila, amarillo, el negro les llama mucho

la atencién, anaranjado y celeste, son los colores que mas les agrada.

13. ¢ Qué tipo de vocabulario seria el mas adecuado para hacerse entender
con nifnos de 6 a 10 afios?

Vocabulario sencillo, palabras no rebuscadas y complicadas. Hay palabras que
a ellos todavia no les suena. Sinébnimos que para nosotros son comunes ellos

todavia se les hace dificil entender.

4.5.3.1 Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Los nifios de 6 a 10 afios son habiles en la parte motriz fina pero no muy buenos
con los trazos, en lo cognitivo parten de lo concreto para entender lo abstracto.
El procedimiento de aprendizaje es la observacion, la comparacion y luego la

sintesis y la generalizacion de los conceptos. Para aprender un tema los nifios se

106



sienten atraidos por el juego, lo manual y las herramientas digitales. Los nuevos
juegos se expanden facilmente por lo que ven en la television, en el internety en
la publicidad, después actua el “boca a boca” dentro de la escuela. Los juegos
tradicionales casi no se juegan, los que mas les llaman la atencién son el trompo
y la soga. Es importante que se jueguen por el rescate cultural y por el desarrollo
motriz, que se revierte en el cognitivo. Las expertas creen que las herramientas
digitales son muy positivas para el aprendizaje, que los nifios estan muy familia-
rizados con estas pero que se les debe ensenar a discernir contenidos. Mediante
una pagina web los nifios podrian conocer mas facilmente los juegos tradicio-
nales y serviria de nexo también con las generaciones mayores. Para la pagina
ellas creen que deberia contener la informacién basica del juego, frases motiva-
doras e imagenes. La caricatura es muy atractiva para los nifios y los colores que
mas les llaman la atencion son el celeste y naranja, ahora tienen una tendencia
al lila, amarillo y negro también. El vocabulario adecuado para comunicarse con

los nifios seria el de uso diario, sin palabras complejas.

Recomendaciones

Se recomienda usar material concreto para la explicacion de los juegos, seguir
el proceso de aprendizaje de observacion, comparacion y sintesis. Se sugiere
impulsar a los nifios a compartir la pagina no solo por la web sino también en
su escuela y a jugar los juegos de manera fisica. Se cuidara el contenido de la
pagina para que contenga valores positivos. Se impulsara el vinculo y la conver-
sacién con sus padres y abuelos. Se incluira la manera de jugar el juego, frases,
imagenes y videos. Para la parte grafica se recomienda usar la caricatura y los

colores celeste, naranja, amarillo, lila y negro con un vocabulario sencillo.

4.5.4 Entrevistas: Diseno editorial para libros de mesa.
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‘ Gabriela Mejia
4 Disenadora Editorial

Fecha de la entrevista: Diciembre 16, 2012

1. ¢ Por qué los libros siguen siendo importantes y se siguen editanto a
pesar del auge del internet?

Para un gran porcentaje de lectores es muy importante tener un libro en sus
manos, desde los involucrados en el proceso del desarrollo de un libro hasta el
publico al que va dirigido. Las revistas y libros on-line estan en auge y las empre-
sas cada vez mas nos incentivan a meternos en ese mundo de la tecnologia in-
teresante y nuevo para todos. Pero a pesar de eso, muchas personas valoramos
lo clasico, es decir, no tiene precio tener un libro o revista en nuestras manos
donde podemos apreciar las texturas de los papeles, ver la calidad de impresién

y llevarlos donde sea para luego tenerlos archivados en nuestro hogar.

2. ;Existe alguna norma basica para la diagramacién de un libro?

No, cada propietario de los derechos de un libro es libre de hacerlo como guste,
la sociedad nos ha acostumbrado a seguir “normas de diagramacién” que no
existen, la mayoria de libros tienen la tipica diagramacion que ya no llama la
atencion; nosotros como disefiadores editoriales deberiamos sacar provecho de
nuestra creatividad y de a poco arriesgarnos a realizar algo diferente, dinamico y

vendedor, sin dejar de lado la sobriedad y legibilidad que el lector espera.

3. ¢Cuales son las caracteristicas principales de un libro atractivo y dina-
mico?
La variedad y textura de los papeles, los colores llamativos, texto corto y seg-

mentado con fotografias que impresionen al lector.



4. ; Cual es la mejor manera de resaltar las fotografias en un libro?
Primero las fotografias tienen que ser de una excelente calidad, lo ideal es ma-
nejarse con fotos grandes que ocupen minimo media pagina y para darles cali-

dez o dinamismo se les puede tratar con filtros.

5. ¢ Existe alguna tendencia en acabados para libros de mesa?
Ahora lo que mas se esta vendiendo son libros con pasta dura que tengan tro-
quel, variedad de papeles (cada vez la variedad va creciendo) y las tintas meta-

lizadas.

6. ¢ Qué tipo de papeles son recomendables para un libro de mesa de alta
calidad?
Todos los couche son los de mejor calidad pero lo mas recomendable para un

libro es que sea mate y de 115 gr.
7. ¢ Cuales son las posibilidades de empaque de libros de mesa?

Retractilado, funda o caja

Carla Aguas

Diseiadora Editorial Independiente

Fecha de la entrevista: Diciembre 18, 2011

1. ¢Por qué los libros siguen siendo importantes y se siguen editanto a
pesar del auge del internet?

Porque parte del placer de la lectura esta en el contacto del sujeto con el objeto
en este caso es mucho mas placentero el cambio de paginas, el olor de estas, su
textura que la pantalla luminosa de cualquier dispositivo electronico que de algu-
na manera vuelve al libro mas impersonal. También porque en la actualidad gran
parte de la gente pasa muchas horas de su vida frente al computador, necesita

un descanso visual y en este sentido es mucho mejor el libro.
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2. ;Existe alguna norma basica para la diagramacion de un libro?
Las normas basica es la legibilidad. esto se consigue con una buena grilla y la
utilizacion de tipografias que vayan de acuerdo con el tema o materia que se

presenta.

3. ¢Cuales son las caracteristicas principales de un libro atractivo y dina-
mico?

a. Numero de caracteres adecuados por linea de acuerdo al tamafio de la caja
de texto y el puntaje de la fuente.

b. Que visualmente no existan calles entre las palabras, es decir que no se for-
men espacios hueco que no permitan que la lectura se de fluidamente.

c. Un manejo adecuado de graficas, composicién, color y planos en el caso de
utilizacién de fotografias y coherencia de estilos en el caso de ilustracién.

d. Imagenes en buena resolucion.

e. Soportes de buena calidad.

f. Trabajo de produccion de calidad, es decir manejo correcto de las fibras del
papel en la impresion, acabados limpios, por ejemplo el encolado, grapado y

refilado. registros precisos en las distintas placas de color.

4. ; Cual es la mejor manera de resaltar las fotografias en un libro?
Una buena fotografia resalta sola. No requiere de elementos graficos que la

adornen. debe tener buena resolucion y composicion.

5. ¢ Existe alguna tendencia en acabados para libros de mesa?

Generalmente estos libros son anchos, tienen gran cantidad de paginas y de
graficos, hay muchos acabados de lujo que se le puede dar un libro, como tintas
metalizadas, UV selectivo, troqueles, entre otros. Todo depende del concepto

que se le quiera dar.
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6. ¢ Qué tipo de papeles son recomendables para un libro de mesa de alta
calidad?
Es importante que el papel sea muy bueno, la tendencia es utilizar papeles sin

brillo.

7. ¢ Cuales son las posibilidades de empaque de libros de mesa?
Podria ser caja, o retractilado, este ultimo es mas eficiente para el transporte del

libro, hace que no se deteriore tanto en los procesos de transporte.

4.5.4.1 Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Los libros siguen siendo preferidos, a pesar del auge del internet, por la expe-
riencia sensorial completa que brinda el objeto fisico, ademas porque de cierto
modo, hoy por hoy el libro representa un descanso visual para quien trabaja
mucho tiempo frente a una computadora. La norma mas importante para la dia-
gramacion es la legibilidad. Las caracteristicas para que un libro sea dinamico
son un manejo adecuado del texto, imagenes en alta calidad y buen material de
impresion. Para destacar las imagenes éstas deben ser de excelente calidad, no

tener elementos graficos sobre ellas y ocupar bastante espacio.

Recomendaciones

Para la diagramacién del libro se recomienda priorizar la legibilidad de los textos.
Para que el libro sea lo suficientemente dinamico y atractivo se deberan usar tex-
tos segmentados, una grilla establecida, graficas bien compuestas y que sean
coherentes unas con otras. En cuanto al manejo de imagenes, estas deberan
tener muy buena calidad y ocupar paginas completas. La recomendacion para
acabados es usar troqueles, pasta dura o tintas metalizadas, papeles mate para

las paginas y retractilado para el empaque.
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4.5.5 Entrevistas: Diseio web dirigido a nifos.

Fernando Soasti
Disenador Web
Atomiken

Fecha de entrevista: Diciembre 9, 2011

1. ¢Cual es el procedimiento para crear una pagina web con juegos para
ninos?

En la parte conceptual se deben definir los objetivos, el alcance, que es como
hacer cualquier proyecto.

En la parte técnica se deben seguir 3 pasos: tener un servidor, un dominio que
seria la direccién a donde se dirige la pagina y el disefio o plataforma como tal.
En este caso te recomiendo plasmar una historia o hacer una animacion. Hay
que hacerlo, no como si estuvieras dando una clase lineal sino como una historia
donde van interactuando los personajes y te van contando ciertas cosas sobre
los juegos. Es importante crear contenidos, es decir, no solo que los chicos con-
suman la informacién sino que por algun medio generen conocimiento. Seria
muy bueno tener una galeria de imagenes.

En cuanto a los juegos, tecnicamente para este proyecto te recomendaria usar

el Flash que te permite hacer juegos interactivos sin mayor complejidad técnica.

2. ;Qué elementos son indispensables para la navegacion de una pagina
web?

El menu. Tiene que ser muy intuitiva y muy limpia visualmente. Los menus no
pueden ser extensos, realmente se considera que deberian ser dos niveles maxi-
mos de navegacion, porque si no el usuario no se queda mas tiempo en la pagi-
na. La posicion del menu debe ser privilegiada y con la informacién especifica.

Si hay enlaces sin contenido no sirve.



3. ¢ Existe alguna combinaciéon cromatica propicia para que los nifios utili-
cen correctamente un pagina web?

Es importante un buen contraste. Creo que no hay una regla especifica. Depen-
de mucho de los nifios. Ellos tienen una gran capacidad de exploracién. Son muy

intuitivos.

4. ;Qué grado de iconicidad (abstraccion, trazo libre, caricatura, dibujo
realista) recomendaria para ilustrar una pagina web para nifios?

llustracion y fotografia real. Es importante que haya muchos iconos.

5. ¢Qué tipo de formas (organicas, geométricas, otras) sugeriria usar en
una pagina web para ninos?

Yo diria organica, creo que tendria que ir de la mano con el tipo de ilustraciéon
que realices. No recomendaria el estilo Manga por ejemplo porque es violento
y sacaria del contexto. Mas alla de lo estilizada que sea la ilustracion, deberia

guardar mucho la identidad de Quito.

6. ;Cuales cree usted que son las mejores maneras de dar a conocer una
pagina web?

Redes sociales son importantes ahora. Al crear una pagina en Facebook, Twitter
o un canal en Youtube, o Tumbler o cualquiera de estas esta muy bien siempre
y cuando se sepa bien para qué lo vas a utilizar. Si se crea una pagina en Fa-
cebook y se tiene suponiendo, mil fans, hay que pensar qué hacer con esas mil
personas, y como darles contenidos, informacion y mantener la atencion de es-
tas 1000 personas. Cuando se utiliza redes sociales hay que pensar en un plan
completo de comunicacion, hasta donde se va a llegar con eso.

En el caso del Twitter es importante tener una produccion de informacion o de
eventos diaria. Porque el Twitter se maneja el dia a dia. El canal de Youtube per-
mite subir videos y demostrar mas vivencialmente los juegos. Permitira aprender
las cosas técnicas de los juegos. A que lo pongan en un papel es mejor que el

experto nos lo cuente. Se podrian poner micro-videos, de uno a dos minutos.
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7. ¢Conoce alguna pagina web para nifios sobre juegos tradicionales de
Quito?

No.

8. ¢ Cree usted que este medio digital es un material efectivo para el apren-
dizaje de los juegos tradicionales de Quito?
Es un canal mas que si lo explotas con un objetivo claro, es veloz, es de baja

inversion, es de facil acceso para las personas con conectividad.

Freddy Coello
Diseiador Web Independiente
www.coelloylizarzaburu.com

Fecha de la entrevista: Noviembre 30, 2011

1. ¢Cual es el procedimiento para crear una pagina web con juegos para
ninos?

Yo creo que lo mas importante, como siempre, es conocer para quien estas ha-
ciendo el disefio, enntonces lo primero que debes hacer es informarte adecuada-
mente de los procesos de ensefianza y aprendizaje que tienen los nifios, como
codifican los mensajes, qué nivel de complejidad puedes usar en el uso del len-
guaje, de las formas es decir, hacer un buen levantamiento tedrico inicial. Los
adultos y los nifios son dos universos distintos.

En el caso tuyo, lo que se podria incluir es unos videos cortitos para que se pue-

da ver realmente como se juegan los juegos.

2. ;Qué elementos son indispensables para la navegaciéon de una pagina?
Lo mas importante es que tengas una barra de navegacion que sea absoluta-
mente clara, diferenciada, que cada uno de los elementos que manejas en el

menu te lleve a un sitio concreto, que o sea ambiguo. Si pones juegos, tiene que



llevarte exactamente a los juegos. Parece obvio pero muchas paginas no te lle-
van a la informacién que estas buscando. En este tipo de paginas es importante
el aviso para padres para que ellos sepan de qué se trata la pagina, qué pueden
lograr, qué es lo que tu buscas, o sea, términos y condiciones de la pagina. Es
importante que pongas material de consulta, links o bibliografia, va a enriquecer

mucho a la pagina.

3. ¢ Existe alguna combinaciéon cromatica propicia para que los nifios utili-
cen correctamente un pagina web?

Los nifios les llama mucho la atencion los colores primarios y secundarios con
sus respectivas gradaciones a blancos y a negros. Eso si tienen que ser pagi-
nas sumamente atractivas en el manejo cromatico, equilibradas en cuanto al
color y que necesariamente les impacte, altos contrastes mas que paginas muy
armonicas, todas igualitas, que puedas diferencias claramente cada uno de los

elementos. Trabajar la figura - fondo con absoluta claridad.

4. ;Qué grado de iconicidad (abstraccion, trazo libre, caricatura, dibujo
realista) recomendaria para ilustrar una pagina web para nifios?

Me parece que todo grado, a los nifios no se les puede encasillar en una sola
cosa. Puede ser que eventualmente un tipo de caricatura les llame mucho la
atencion, pero no descartaria la opcion de utilizar espacios mucho mas realistas.
También eventualmente podrias usar solo trazos, pero los nifios hacen abstrac-
cion de sus ideas pero no les gusta ver cosas hechas de nifios, por nifios, para
nifos. El trazo del ser humano de palitos de pronto sirve para adultos, tienes que
darles imagenes bien elaboradas, mas detalles, mas complejas, con mas rique-

za gréfica que eso.

5. ¢Qué tipo de formas (organicas, geométricas, otras) sugeriria usar en
una pagina web para ninos?
Todas las formas tienen una geometria, a veces la geometria es muy evidente,

intensa, rigida. Pero otras figuras, organicas, también son geométricas. También
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puede ser que necesites cosas de diferentes intensidades geométricas, yo creo
que puede ser de todo pero investigaria mas a los nifios.

Siempre y cuando el resultado final sea unitario y armonico.

6. ;Cuales cree usted que son las mejores maneras de dar a conocer una
pagina web?

Redes sociales, boca en boca, avisos en TV, en prensa. o creo que por el omento
redes sociales es una buena manera de dar a conocer. Yo creo que para este

proyecto se podria dar a conocer en escuelas.

7. ¢Conoce alguna pagina web para nifios sobre juegos tradicionales de
Quito?

No, capaz que si hay algo, pero no conozco.

8. ¢ Cree usted que este medio digital es un material efectivo para el apren-
dizaje de los juegos tradicionales de Quito?

Creo que si es efectivo. Yo quisiera que los nifilos se animen a jugar, si vas a ha-
cer con videos o animacion que vean los juegos en vivo y en directo.Disefiadores

Web

4.5.5.1 Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

En cuanto al procedimiento para crear paginas web en la parte conceptual es
necesario conocer a fondo al publico objetivo. En la parte practica se debe de-
finir un servidor, un dominio que seria la direccion a donde se dirige la pagina
y el disefio. En cuanto a herramientas técnicas es mejor usar Adobe Flash. El
elemento indispensable en una pagina web es una barra de navegacioén clara.
En cuanto a cromatica para nifios es importante mucho contraste y usar colores
primarios y secundarios. También es importante cuidar la diferenciacion figura-

fondo. En cuanto a el grado de iconicidad, ambos expertos concuerdan que es
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preferible usar la ilustracion, uno dijo que es mejor si es elaborada. Por otro lado,
en cuanto a la rigidez geométrica se debe usar formas organicas, o de diferentes
intensidades mientras sean armonicas. Para dar a conocer una pagina web se
destacaron las redes sociales siempre y cuando respondan a un objetivo claro
y el “boca a boca”. Ninguno de los entrevistados conoce una pagina web sobre
juegos tradicionales de Quito. Ellos creen que el medio digital es efectivo porque
con un objetivo claro, es veloz, es de baja inversion, es de facil acceso para las
personas con conectividad, sobretodo si los niflos pueden ver o jugar los juegos

directamente.

Recomendaciones

Para la ejecucion de la pagina se recomienda tomar en cuenta las preferencias
de los niflos y su capacidad intelectual acorde a la edad a la que se dirige el
proyecto. Se recomienda tener un menu claro e identificable. Se usara Adobe
Flash para la realizacion de los juegos. En cuanto a cromatica se usaran colores
de alto contraste y en forma de caricatura. Se procurara usar formas organicas y
armonicas. Para promocionar la pagina web se usaran las redes sociales Face-
book y Youtube. Usar el medio digital es efectivo porque es rapido e interactivo

para los nifios.Francisco Araujo

4.5.6. Entrevista: Descripcion de juegos.

Francisco Araujo

Jugador de “Los Aguinaldos”

Fecha de la Entrevista: Diciembre 16, 2011

¢En qué consistian “Los Aguinaldos”?
Aqui hace falta un poco de antecedentes porque a mi toda la vida me encantd
disfrazarme, yo era apasionado. En Quito desde el 28 de diciembre al 6 de ene-

ro, era época de disfrazados. Era la época de una cantidad de fiestas de disfra-
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ces y las caidas, cosa que ahora seria imposible. Entonces nos disfrazabamos,
10, 20 personas disfrazadas y caias en una casa, entrabas. Te comento que a mi
me gustaba tanto que caia en mi casa dos o tres veces, yo llevando a un grupo.
Sabes, una vez no me reconocié ni mi mama porque me consegui unas botas
que me quedaban estrechas entonces crecia unos diez o quince centimetros,
llegué y me descubrié cuando yo demostré que sabia donde estaba algun licor.
Me encantaban los disfraces y le oi a mi mama, a mi tia Blanquita que jugaban
ellos “los aguinaldos”. Este habia sido un juego muy antiguo, ellos jugaban en
los anos 30 mas o menos. Me explicaron como era y a mi me encanto. No se
jugaba en mi época, que yo sepa y convenci a un grupo grande de gente de que
revivieramos ese juego. Jugamos dos veces, con un grupo de unas 40 personas,

por [o menos, si no era mas.

En qué consistia el juego, hacias dos equipos y todos tenian que estar disfraza-
dos, con mascaras o sin mascaras o con antifaces, solo el jefe de grupo no podia
ponerse mascara. El juego consistia en que teniamos que descubrir cual era el

jefe del grupo y decirle “mis aguinaldos”, el que lo encontraba primero ganaba.

Tenias que disfrazarte de manera que no te reconozcan. La vez que yo gané me
disfracé de mecanico, entonces en primer lugar me desfiguré la cara, porque ha-
bia una sustancia que se llamaba colodién, podias hacer una cantidad de cosas,
te desfigurabas. Llevamos una camioneta de un amigo, del Carlos Camacho y
me meti debajo de la camioneta a “componer” entonces nadie me descubrio y
le descubrimos al otro entonces ganamos. Después de que ganamos, lo mas
comun era ir a hacer caidas a las casas, fuimos a caer a alguien pero yo estaba
desfigurado. La unica manera de sacarse ese colodién, era con éter. Yo entré al

bano, y me puse éter y me quedé dormido. Nunca me olvido.

Dicho asi suena muy simple pero era muy agradable porque habia una variedad
de disfraces, te confundias con otra gente y sobretodo, como estabas con ca-

reta, o con antifaz, tu preguntabas a otro disfrazado, oye dime quién es el jefe
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de tu grupo. Los grupos tenian nombres, entonces por ejemplo, no me acuerdo
qué nombres nos habremos puesto, entonces preguntabas “Quién es el jefe del
grupo “alfa”? . 'Y conversaban los dos, tratando de identificarse de qué grupo era
entonces se generaban muchas confusiones sobretodo cuando tu abordabas a
una persona que no tenia nada que ver con los dos grupos. Entonces cuando

encontrabas al jefe decias “mis aguinaldos”.

¢Por qué se llama asi el juego?
Ahora, por qué decian mis aguinaldos. Desde ese entonces se consideraba que
los regalos que dabamos en diciembre se decian aguinaldos. Entonces era un

regalo que te daban a ti ganarles a los otros. Me imagino que ese era el sentido.

¢, Se hacian apuestas o se jugaba solo por placer?

Se apostaba una fiesta. Yo me acuerdo que una vez ganamos y la otra perdimos.

¢En dénde se jugaba?

Se jugaba en sitios publicos. Veras, Quito en esa época, en época de Navidad
habia las famosas rifas y bingos, entonces en San Francisco o en la Plazoleta de
El Ejido se ponian 50, 60 mesas de bingo. Entonces qué pasaba, nosotros iba-
mos y nos mezclabamos con la gente, nadie sabia. Y habia otros disfrazados de
otras comparsas y cosas, porque la gente se disfrazaba mucho entonces habia

unas confusiones increibles.

¢ Cuantas personas jugaban por cada equipo?

Eran de 20, 30. Una cantidad de gente conocida, amigos nuestros.

éSe jugaba entre semana o en fin de semana, en la mafiana o en la noche?
Haciamos por la noche, tipo 7 de la noche. Las ruletas y todo eso funcionaban
mas en la noche. Todo esto se mezclaba con la bulla de la plaza, con los vende-

dores.
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¢ Entre qué barrios se acostumbraba a jugar?
Esa vez no era de barrios, eran dos grupos. No te sé decir exactamente. En los

afios 30 debe haberse jugado entre barrios porque la ciudad era pequefa.

¢Habia un limite de tiempo para el juego?
Si, no me acuerdo qué plazo era pero seria una hora, dos horas, qué seria. Si no

descubrias en ese plazo, quedaban empatados o alguna cosa asi.

¢ Existe algun escrito que registre las anécdotas o dinamica del juego?
No conozco. De lo que me acuerdo, esto fue relatado por mi mama, es decir que

se jugaba en los afos 20 o 30.

¢ Cual es el disfraz mas original que se acuerde?

Era muy divertido porque habia una cantidad de disfraces. Nunca me olvido, la
Carmencita Holguin se disfrazé de algo que era clasico en Quito, una vendedo-
ra de estas papitas pequenas, de papera. Estaba muy bien disfrazada pero le
descrubrieron enseguida porque las porciones que ella daba eran muy grandes
pues. Entonces al comienzo lucia unas muy buenas papas pero se le acabaron
las papas volando porque daba demasiado. Sentada en la vereda de la calle ha

tenido toda la gente que le compraba porque nadie sabia que estaba disfrazada.

¢Cree usted que en la situacion alctual se podria volver a jugar?

Jugamos un par de veces, mucha gente dijo que iba a continuar. Debemos haber
jugado esto por los afios 59, 60 maximo. Yo sali del pais 1 afilo y medio y no sé
que paso con los aguinaldos.

A mi me encantaria volver a jugar. por que me encanta disfrazarme.

¢En general, que significa para usted el juego?
Es una manera de proyectar tus alegrias, tus miedos, fomentar tu creatividad y

dar un uso al tiempo que te alegre y entretenga.



4.5.6.1 Conclusiones y Recomendaciones de la Investigacion

Conclusiones

“Los aguinaldos” era un juego donde los participantes interactuaban con el entor-
no y la situacion del momento haciendo uso de la inventiva y la “sal” quitefa. Los
participantes se disfrazaban, hacian dos grupos y elegian un jefe. Al comenzar el
juego, en época de fin de ano, iban a la plaza San Francisco o en la Plazoleta de
El Ejido y el un grupo tenia que adivinar quién era el jefe del otro grupo pregun-
tandose entre si. Surgian toda clase de confusiones también con la gente que
iba disfrazada pero no estaba jugando. Jugaban alrededor de 25 personas por

equipo, amigos entre si. Se jugaba en la noche.

Francisco Araujo también se acuerda de otros juegos de la infancia como el zum-
bambico, el “0a”, Pase el rey, burro inflado, la bomba (con bolas), pan quemado,

los adobes, los marros, el bolédromo, la soga.

Recomendaciones
Se incluira los datos necesarios para que el juego, si el lector quisiera, se pueda
volver a jugar. Se recomienda incluir en los contenidos el contexto historico en el

cual se desarrollaron los juegos para que puedan entenderse.
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CAPIiTULO V
Propuesta de diseio de libro y pagina web sobre juegos tradi-
cionales de Quito.

Este capitulo trata sobre el proceso de disefio del producto ludico - comunicacio-
nal, objeto de la investigacidn realizada en los capitulos anteriores. El proyecto
se divide en cuatro ejes principales: la identidad visual general del proyecto, el

libro, la pagina web y la promocién del proyecto.
5.1 Diseno de la Identidad Visual del Proyecto

El disefio de la identidad visual permite tener una comunicacion unificada del
proyecto y presentarse a sus clientes y usuarios de una manera consistente. La

marca es la experiencia ofrecida que hace la diferencia con productos parecidos.
5.1.1 Diseio de Logosimbolo

En el logosimbolo se busca representar los tres conceptos principales en este

trabajo: Juegos, tradicional y Quito.

Imagen 5.1 Primeras cuatro propuestas de logosimbolo
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Fuente: Realizado por la autora.
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5.1.1.1 Proceso de Diseiio de Logosimbolo

Imagen 5.2 Estilizacion de propuestas de logosimbolo

4fndo AND o
¥ Jugando 406 ANDDIO

Des

Il

Il‘T d}
&
E4

vofle
andn¥ JU6aND 0

Fuente: Realizado por la autora.

A partir de estas tres premisas principales se escogieron dos de las propuestas
presentadas para estilizarlas.

Finalmente se obtuvo la propuesta final del logosimbolo que busca representar
el juego a través del icono del trompo, lo tradicional a través de la tipografia ma-
nuscrita y Quito a través del hito de la Virgen del Panecillo. Esta propuesta busca
ser clara en su mensaje ya que el tipo de usuario a la que va a ser presentada
es muy heterogéneo, debe ser comprendida sin diferencias de edad, género o

nivel de educacion.

Imagen 5.3 Propuesta final de logosimbolo

N

Fuente: Realizado por la autora.
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En cuanto a la cromatica escogida para el logosimbolo, el naranja hace refe-
rencia al juego, ya que segun la psicologia del color, este representa diversion
y ludica, el negro representa el Quito tradicional e historico y las fotografias a

blanco y negro.

5.1.1.2 Referencias graficas para el logosimbolo

Para que los graficos del logosimbolo sean cercanos a la realidad se tomoé tres
referencias fotograficas. La primera es un elemento barroco de la icénica Iglesia
de la Compaiia que respresenta lo tradicional, la segunda imagen es la Virgen

del Panecillo y la tercera un trompo del conocido Macizo.

Imagen 5.4 Simplificacién de las referencias.

Fuentes: De izquierda a derecha. www.panoramio.com, www.saccec.com, Daniela Borja Kaisin.
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5.1.1.3 Definiciones de Proporciones del Logosimbolo

La cuadricula permite establecer las proporciones y ubicacion de los elementos

del logosimbolo. Esta grilla tiene 10 x 7 unidades.

Imagen 5.5 Cuadricula.

trompo 2x

1

letra “d”
2x

entre la base de
letras y el trazo curvo
2x

Fuente: Realizado por la autora.

5.1.1.5 Area de Reserva

El area de reserva del logosimbolo sirve para que este se vea limpio sin que
otros elementos interfieran y cambien su mensaje. Se establecié como area de
reserva una unidad de la cuadricula de 10 x 7 a cada lado de los limites de la

marca.

Imagen 5.6 Area de reserva

N

Fuente: Realizado por la autora.
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5.1.1.6 Tipografia corporativa

Se escogio la familia tipografica “Agenda”. Esta tipografia se utiliza en la aplica-
ciones de la marca. Es amigable, debido al contexto ludico, pero al mismo tiempo

suficientemente seria para presentar la marca en su globalidad.

Imagen 5.7 Familia tipografica Agenda: Medium, Light y Bold.

Agenda Medium Agenda Light Agenda Bold
abcdefghijklmno  abcdefghijklmno  abedefghijklmno
Ii)qustuvwx z ﬁ)%rstuvwx z ? rstuvwxyz
23456789 23456789 23456789

I”.8%&/ ()220 @%%  1"$%&/ ()22 @%%  1"$§%&/ ()22 @9
#

Fuente: Realizado por la autora.

5.1.1.7 Tamaiho minimo

El tamano minimo es el mas pequefio en el que Imagen 5.8 Tamafio minimo del
logosimbolo

la marca o sus elementos son legibles. Al mo-

mento de utilizar la marca cerca de otras, ésta ’ }
. . ondo¥
debe estar visualmente equilibrada con las de- N
mas. No necesariamente debe tener el mismo 2cms. 05 oms.
Logosimbolo Solo isotipo

ancho o altura. En base a pruebas de impresion

. . .. Fuente: Realizado por la autora.
y lectura se establecieron los tamafios minimos
en los que se puede presentar la marca y su ele-

mento representativo.

5.1.1.8 Porcentajes de Tamaiio

Los porcentajes de tamario facilitan el uso del logosimbolo y permiten que sea
siempre legible. Se muestra el logosimbolo al 100%, 75%, 50% y 30%. En la
mayoria de aplicaciones de lectura cercana se aplica el logosimbolo al 50%, en
las aplicaciones de lectura lejana se aplica un minimo de 300% dependiendo de

la distancia.



Imagen 5.9 Porcentajes

JUINIRT Gugands

100% 75%

ando s

50% 30%

Fuente: Realizado por la autora.

5.1.1.7 Cromatica Corporativa

Imagen 5.10 Valores cromaticos de colores principales

o
YO | K40
4 [0 1o |«

= ry
Y Type | Radial B

\ s M2
Jrgndey @ s
hodo & @

Si cubre un area mayor
GMD al tamario INEN A3:
C20 | M30
Y20 [ K100

Fuente: Realizado por la autora.

%

i

;‘;
&
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La cromatica principal del logosimbolo incluye el color negro y un degradado en
tonos naranjas, de forma lineal para el texto “Ando” y de manera circular para
el trompo. Los valores del color negro varian si se lo imprime en una superficie

grande debido a que es necesario que se vea siempre intenso.

Se escogieron cuatro colores complementarios para las aplicaciones de la marca
en base a la psicologia del color y también a la investigacion de las afinidades
infantiles. El logotipo también se puede usar con estos colores en su version de

una sola tinta.

Imagen 5.11 Valores cromaticos de colores complementarios.

Ando & Audo &
RO | G133 | B146

R181| G181| BO

. CO | M50

Y100 | KO

R243 | G146 | BO
C60 | M100
Yo | K28

R105 | G22| B103

logosimbolo al 45%

Fuente: Realizado por la autora.

5.1.1.8 Restricciones de Uso

Se establecen restricciones del uso de la marca, en cuanto color, disposicion de
los elementos y deformaciones para que la comunicacién sea consistente. En los
siguientes ejemplos se especifica cuales son los usos inadecuados de la marca,
como una combinacion diferente de colores, mal uso de los fondos, eliminacién

de elementos, variacion de proporciones y aplicacién de efectos.
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Imagen 5.12 Usos Incorrectos

Cambio de color Eliminacion del isotipo

Modificacion de proporciones Uso incorrecto de las versiones

R e

Aplicacion de borde Aplicacion de efectos

Fuente: Realizado por la autora.
5.1.2 Personajes Infantiles

Para mejorar la comunicacion con el publico
infantil se generaron dos personajes caricaturi-
zados, un nifio y una nifa, que aparecen en las
aplicaciones publicitarias dirigidas a publico in-

fantil y en la pagina web.

logosimbolo al 50%

Imagen 5.13 Personajes Guille y Rafa

Fuente: Realizado por la autora.
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5.1.2.1 Proceso de Simplificacion.

Imagen 5.14 Proceso de simplificacion de los personajes “Guille” y “Rafa”.

Fuente: Realizado por la autora.
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5.1.2.2 Fichas descriptivas de los personajes

Las fichas descriptivas de los personajes definen la personalidad que ellos refle-
jaran en sus actitudes y sus textos. Es una base completa de su comportamien-
to. Algunas de las caracteristicas mencionadas muchas veces no son percibidas

por el publico pero ayudan a tener claro el personaje en cuestion.

Imagen 5.15. Fichas descriptivas de los personajes “Guille” y “Rafa”.

Ficha de Personaje 1 Ficha de Personaje 2

Nifio quitefio que esta muy Descripcion: Nifa quitena, risuefa e
actualizado con la tecnologia y pasa las hiperactiva que juega mucho con sus
tardes con su abuelo, quien le ensefia a primos.

jugar los juegos tradicionales.
Nombre: Rafaela

Guillermo Apodo: “Rafa”
“Guille” Edad: 9
9 Género: Femenino
Masculino

Descripcion Fisica: Tiene cabello lacio
Tiene cabello rizado café, contextura normal, ojos cafés.

café oscuro, contextura normal, ojos cafés.

Le gusta: Los hipopétamos, los helados,

El chicle, el color rojo, los colibries, el color rosa, bailar.
columpiarse, los parques, las leyendas de
Quito que le cuenta su abuelo. Le disgusta:
La basura, las arafas, tiene miedo a lo
El pito de los carros, que su personajes de las leyendas.

mama la llame para hacer mandados
Relacién con los demas personajes:
Es amiga de Guille.

Es amigo de la escuela de Rafa
Palabras frecuentes: Chévere
Bacan

Fuente: Realizado por la autora.

5.1.3 Aplicaciones de la Marca

Las aplicaciones de la marca son los productos impresos o digitales que se pre-

sentaran a los usuarios sobretodo en situaciones comerciales y ejecutivas.
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5.1.3.1 Tarjeta de Presentacién

La tarjeta de presentacion con un doblez en el medio hace alusion al libroy a su
vez permite segmentar el contenido de la tarjeta. Su tamafo esta calculado para
caber en la mayoria de tarjeteros y billeteras como cualquier tarjeta de presen-
tacion estandar. En el exterior se realza el logosimbolo y en el interior se juega

con los colores y las formas que tienen los productos, el libro y la pagina web.

Imagen 5.16. Tarjeta de presentacion

reverso anverso

10

Edificio Libertador « Oficina 200 3-“08\}—/
Shyris E4-39 y Repiblica del Salvador

tarjeta doblada Quito » Ecuador

www.andojugando.com

interior

Marcela Pontevedra
Ejecutiva as

marcelap@andojugando.com

Fuente: Realizado por la autora.

5.1.3.2 Identificaciones Personales

Las identificaciones personales sirven para la unificacion del personal en even-
tos. Esta disefiada para tener un uso a corto plazo (duracién de los eventos) y

para personal transitorio.

En el disefio de estas identificaciones se usan los colores corporativos y se des-

taca el logosimbolo en la parte superior.



Imagen 5.16. Identificaciones

72 x 80 mm.

. Pontevedra

Identificacion
con cubierta

Marcela
Pontevedra

Pontevedra

Fuente: Realizado por la autora.

5.1.3.3. Sobre Corporativo

En el sobre corporativo se destaca el logosimbolo en la parte externa y se man-
tiene en color blanco del papel comun para que el nombre de la persona a quien
se dirige el documento pueda ser impreso facilmente. Los colores corporativos se
encuentran impresos en la parte interior del sobre. El sobre contiene un troquel

simple para facilitar la salida de los documentos que se hayan puesto adentro.

220 x 100 mm. cerrado Imagen 5.17 Sobre

M‘dD ' Sra. Marialuisa Duran
Corporacion Myl

Edce ibetader » Oficina 200 Sty 439 Repoblicadel Sbrader » Quite  Ecuador

troquel
i e

‘www.andojugande.com grafado ...............
corte

/N

Fuente: Realizado por la autora.
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5.1.3.4. Papel Corporativo

El papel corporativo permite mantener
consistencia grafica en los procesos
externos al proyecto. Se da prioridad
a la marca situandola centrada y en la
parte superior de la hoja membretada.
Los datos de contacto se encuentran
en la parte inferior. Las barras de co-
lores corporativos mantienen la linea

grafica de todas las aplicaciones, ha-

Imagen 5.18 Papel corporativo

Auwdo,

PR

ciendo alusion a la diagramacion del Fuente: Realizado por la autora.

libro.

5.1.3.5 Carpeta

Imagen 5.19 Carpeta, tiro y retiro con pestana.

R

Fuente: Realizado por la autora.

La carpeta corporativa refuerza la imagen
global de “Ando Jugando”. Se utilizan los
colores corporativos en toda la carpeta
con el logosimbolo grande en la portada.
La pestafia interna se coloca en el lado
izquierdo para garantizar la estabilidad de
los documentos, ya que al cerrar la carpe-
ta, los papeles encuentran una traba con
el doblez. Los datos de contacto se colo-

can en la contraportada.

134



5.1.3.6 Disco Compacto

Imagen 5.20 Disco Compacto

El disco compacto sirve para

compartir archivos de impre- AMdD-%
sion o archivos digitales. Se 3“8\_9_/

usan las barras de colores

Contenido

corporativos en uno de los
costados pero se mantiene un
espacio en blanco para facili-
tar la impresion o escritura del

Conte n Id (0] d el d ISCO. Facebook: Ando Jugando
www.andojugando.com
Telf: (593) 02 2521721

Fuente: Realizado por la autora.

5.2 Diseio del Libro de Juegos tradicionales de Quito dirigido a adultos

El disefio del libro de juegos se enfoca a los adultos debido a que ellos son los
que deben recordar y pasar las tradiciones a las proximas generaciones. Para
cumplir el objetivo de inspirar afioranza y ganas de jugar se penso6 una publica-
cion con textos muy dinamicos, cargada de imagenes y con algun objeto fisico

que permita volver a jugar.

5.2.1 Conformacioén general del libro

El libro se conforma por

- Portada

- Paginas Horizontales

- Estuche termoformado para trompo

- Trompo y cuerda
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Se escogio el sentido horizontal de las paginas haciendo alusién a lo longitud de
Quito, también porque el ser humano esta acostumbrado a ver horizontalidad.
El tamaio de las paginas (243 x 165 mm) esta optimizado para el mejor uso del

papel en un pliego de 100 x 70 cms.

Imagen 5.21 llustracion de la conformacién general

Paginas internas

Trompo y
cuerda

Portada

Envase
termoformado

Encolado

Fuente: Realizado por la autora.

5.2.2 Secciones y subsecciones

Se ha dividido el contenido del libro en 4 secciones principales.

« “Quito, espacio de tradiciones”: La seccion esta conformada por fotografias
de Quito antiguo, desde 1890 hasta 1960. Brindan un acercamiento historico
al lugar geografico donde se realizaban los juegos. Para diferenciarla de las
demas se ha marcado este apartado con el color corporativo turquesa.

+ “Juegos de Chullas” La seccion contiene aquellos juegos que practican o
practicaban las personas adultas. Son juegos mas complejos. Se lo ha mar-

cado con el color violeta.
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+ “Juegos de Guaguas”: La seccién engloba los juegos que realizaban los ni-
nos antes. Algunos siguen vigentes, otros no tanto. El color verde se usa para
esta seccion.

+ “Aforanzas”: Esta seccién esta dedicada a fotografias de nifios y nifas de
otras décadas. Genera un sentimiento de afioranza y refleja costumbres de

vestuario y estética. Se asigno el color naranja para este apartado.

5.2.3 Elementos representativos

Imagen 5.22 Elemento representativo

Se escogio este elemento enfrentado para denotar
/ ’ el estilo barroco en el centro de Quito y connotar lo
\‘ tradicional. Se lo usa al comienzo y al final de los ti-

tulos importantes y en la numeracion de las paginas.

Fuente: Realizado por la autora.

5.2.4 Reticula

Imagen 5.23 Reticula

Smm 20mm

¥ok ‘ | 20mm

—3mm

Fuente: Realizado por la autora.



La reticula o grilla ayuda a que las paginas del libro se vean uniformes y tengan
unidad. Se escogio una reticula de tres colmnas que permite una lectura ligera.
Al mismo tiempo, con la tipografia escogida, evita la generacion de espacios va-
cios entre las palabras. Se establecié dejar 20 mm. de borde a cada lado de la

pagina y 5 mm. entre columna y columna.

5.2.5 Tipografia para el libro

Se escogieron dos familias tipograficas para el disefio del libro. La una, CALIBRI,
tiene algunas variaciones de peso e inclinacion que permiten la jerarquizacion de
los textos. Por sus caracteristicas es sobria pero al mismo tiempo amigable. Por
otro lado, la tipografia HIGHTOWER, con serifs, da el toque tradicional y antiguo

que el libro exige. .

Imagen 5.24 Familias tipograficas para el libro

Calibri Regular Calibri Bold Hightower
abcdefghijklmno abcdefghijklmno abcdefghijklmno
pgrstuvwxyz pqrstuvwxyz pqrstuvwxyz
1234567890 1234567890 1234567890

I7-$%&/()=2*r@o#  V"-S%&/(J22*N@%# 15000/ ()= N @%

Fuente: Realizado por la autora.

5.2.6 Formatos Tipograficos

Para mantener la unidad y coherencia en el libro se utilizaron varios estilos de
parrafo. Estos dependen de la jerarquia de cada texto y son:

+ Titulo de inicio de seccion

» Titulo de cada juego

* Anécdotas de cambio de direccion de pags.

» Cuerpo de texto y descripcidon de fotografias

» Destacados dentro del texto

* Subtitulo

* Pie de foto
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« Datos importantes

* Numeros secuenciales para infograficos
+ Texto explicativo para infograficos

» Titulo de apartado

» Autoria de articulos citados

+ Paises (Nota “Nombres en el mundo”)

* Nombres (Nota “Nombres en el mundo”)

Numeracion

Fecha de fotos antiguas

Explicacion de fotos antiguas

Créditos de fotos antiguas

Titulo de inicio
de seccion

Juegos de

chullas

Titulo de cada juego

Pelota

Nacional

Anécdotas de cambio
de direccion de pags.

Por Francisco Araujo

Todos los juegos que p:
Ahora mis nietas se vi
Eran juegos de mucha

Cuerpo de texto y
descripcion de fotos

Las rondas nacen «
hace mucho tiempt
contacto con las fu
les, son movimient

Destacados dentro
del texto

Tiene que ser el
Mindo, el mas <
recién cortado
mano, con sierr

Fuente: Realizado por la autora.

Subtitulo

¢ Origen o leyend
Cuenta una leyenda qu

ariging #n =l Titirara

Pie de foto

“Mestizos de Lama ju
llos”. 1782-1785. Codi
fion (1782-1785). Bibli

Datos importantes

En La Carolina | ¥ guantetiene

5cms.
S apueta de didmetro

910/

! ale e c<ips o
por jugador | e
en cada juego | del jugador

Numeros secuenciales
para infograficos

Se clava lc
5 grandes e
parte cant
Eequeﬁos
&5

orde, 5e
cuerda gri

o una tira di

Texto explicativo
para infograficos

Se aplica
1selladcr
alatabla
ysela
pinta.
Se deja
secar.

Imagen 5.25 Estilos de tipografias del libro.

Titulo de apartado

Caretas

=n el umbral Era el tiempc
oaellas,sus- s chulapas ¢

undistraz de  manolas “chu

Autoria de
articulos citados

Por Fernando Rohn

“lUno de los juegos que re
el del “sapo”, que por ciel
tiempos de mi nifiez. las

Paises
(“N.en el mundo”)

INOITIUITED €

loo

Nombres
(“N. en el mundo”)

| Jogo de Sapo

| Jeu de la Gren

Numeracién

57

Fecha de fotos
antiguas

Explicacion de
fotos antiguas

he S

Créditos de fotos
antiguas

mo Histdrico
- ,




Imagen 5.26 Ejemplo de uso de tipografias del libro.

o,
PN
an

tincion de este pasatiempo.

pelotas mds cortas.

partidos son amistosos.

n el parque de La Carolina se reinen
todos los fines de semana a partir de
las dos de la tarde cerca de 20 hom-
bres a jugar la pelota nacional. De vez
en cuando se puede ver un par de jovenes
que han aprendido este juego y dan la espe-
ranza a los demas jugadores de evitar la ex-

Para jugar se eligen dos equipos. Cada gru-
po escoge un “sacador”. Los dos sacadores
de ambos equipos deben tener una fuerza
de saque mas o menos parecida para que no
haya desventajas. Ademas de un sacador por
equipo (que generalemente se convierte en
volvedor o quien recibe la pelota cuando se
invierten de lado los equipos), por la posicion
y la funcién de cada cual se designan al “tor-
na”, el “medio” y dos “cuerdas” que son quie-
nes juegan cerca del otro equipo y reciben las

El juez anota los puntos y guarda el dinero
por apostar. Es quien tiene la mayor autori-
dad en decidir durante el partido. Institucio-
nalmente, las reglas son estrictas y las fun-
ciones mucho mas definidas que cuando los

El equipo que juega primero se decide por
sorteo. El primero es el sacador, y el otro el
volvedor. El juego consiste en hacer un bote
de la pelota con la tabla y pasarla por el aire
hasta donde se encuentra el volvedor del
otro equipo, en la “tranquilla”. Alternando-
se, los equipos se devuelven la bola hasta
que uno de los dos falle si la pelota sale de la
cancha, de mas de dos botes, no pase la linea
imaginaria marcada por la chaza o la pelota
ruede por el suelo.

La mejor manera de
aprender a jugar la pelota
nacional y sus reglas es
viendo y jugando, cdmo en
todos los juegos.

Se puede jugar con guantes o tablas. El guan-
te es de madera forrado con cuero y con ta-
chuelas de cabeza plana. Puede pesar entre
5 a 7 kilogramos. La tabla es rectangular u
ovalada con un mango largo. Ambas tienen
pupos de caucho. Antes se jugaba con unas
tablas lisas cubiertas de cuero que parecian
garrotes, cuando se hacian con pupos éstos
eran de metal. Antes las pelotas se fabricaban
en Ecuador, ahora se importan de Colombia.

Marcacién

Los puntos se cuentan igual que el tennis,
primero 15, después 30, 40 y finalmente 5
que definen un juego. Si se hacen tres jue-
gos se consigue una “chica” que en el tennis
se denomina set. Con dos chicas se gana el
“coto” es decir, el partido.

s ;ii””‘i’

|

30 .‘\(MMN ‘ §<th

Fuente: Realizado por la autora.

5.2.7 Estilos graficos

Los estilos graficos son definidos para que las lineas y los infograficos tengan

coherencia en todo el libro. Este tipo de reglas permiten tener claro el concepto

de la publicacion.

Titulo de inicio
de seccion

Datos importa

En La Carol
S€ apues

14

Titulo de inicio
de seccion

Fuente: Realizado por la autora.

Subtitulo

Subtitulo

‘Pelota

acional =

El guante

35cr

de diam

El pesom
deunat

Titulo de apartado

Imagen 5.27 Estilos del graficos del libro.

Fecha de fotos
antiguas
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En este caso, fueron definidos el grosor y color de las lineas en las subsecciones
de “Datos importantes”, la calidad de las lineas y el estilo de los infograficos, y los

elementos decorativos en los titulos y la numeracion.

5.2.8 Estilos fotograficos

Debido a las numerosas fotografias que contiene el producto se realizaron nor-
mas generales para la diagramacion de éstas imagenes. La mayoria de ellas
cubren paginas completas, sin embargo existen variaciones y excepciones.

Imagen 5.28 Ejemplos del uso de fotografias del libro

Horizontales Verticales Verticales Horizontales
antiguas antiguas pag. entera

Horizontales Fotos pequefias
con barra de color

% Los

Aguinaldas &

Fuente: Realizado por la autora.

5.2.9 Empaque del trompo

Para cumplir el objetivo de impulsar la practica de los juegos tradicionales y
como valor agregado a la publicacion se adjunta un trompo a escala real hecho
por el famoso Jorge Rivadeneira, “El Macizo”. Para que este quede fijo en el libro
y no dificulte su comercializacién ni la lectura se disefié una caja de plastico ter-
moformado que se pega fija en la contraportada. Esta contiene el trompo y una

cuerda para hacerlo bailar.

141



Fuente: Realizado por la autora.

51

142

Imagen 5.29 3D del empaque del trompo.

.

Imagen 5.30 Planos del empaque del trompo

49mm
ey
as 35| [atsmm
.. 31.5mm
112mm
120mm
2|
7mm 77mm
a5
| L&k =
Rinterno Tmm
NOMBRE | TAPA | MATERIAL] PLASTICO TERMOFORMADO NOMBRE | BASE MATERIAL] PLASTICO TERMOFORMADO
DESCRIPCION | VISTAFRONTALTAPA _|ESC. 115 DESCRIPCION | VISTALATERALBASE |Esc. | 1:15
MEDIDAS | LONGITUD[ 57 mm.___| ALTURA | 120 mm. |GROSOR| 42 mm. MEDIDAS | LONGITUD[ 57 mm.__| ALTURA_| 120 mm. |GROSOR [ 42 mm.
50 53
57mm
Zimm 49mm
11 5mm 31.5mm
21mm
H2mm 120mm
1121
B 77mm
35
i
NOMBRE TAPA MATERIAL| PLASTICO TERMOFORMADO NOMBRE BASE MATERIAL| PLASTICO TERMOFORMADO
DESCRIPCION | VISTALATERALTAPA | ESC. 115 DESCRIPCION | VISTAFRONTAL BASE | ESC. 115
MEDIDAS LONGITUD[ 57 mm.___| ALTURA | 120 mm. |GROSOR| 42 mm. MEDIDAS LONGITUD] 57 mm.

Fuente: Realizado por la autora.

ALTURA

120 mm. | GROSOR [ 42 mm.
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5.3 Desarrollo de la pagina web con juegos dirigida a nifios y ninas de 6 a

10 anos

La pagina web para nifios es intuitiva y grafica. En ella se busca el aprendizaje
de los juegos tradicionales, la interactividad con las personas del entorno de los
nifios, el acortamiento de las brechas generacionales y una futura practica de
los juegos fuera del entorno digital. El enlace temporal a la pagina es www.au-
lavirtualsabanakreativos.com/andojugando. El dominio dentro de los productos

graficos es www.andojugando.com

5.3.1 Mapa de navegacion de la pagina web

El mapa de navegacion muestra la estructura de enlaces de la pagina, desde el
inicio. Es un organigrama de las jerarquias en el contenido.
Imagen 5.31 Mapa de navegacion del sitio web.

{Papi o mami? ——— Explicacién del proyecto
Retorno a inicio

Libro ——— Contenidos del libro, lugares de compra
Retorno a inicio

Contacto ——— Fan Page, nimero de teléfono, mail.
Lugares de compra
Retorno a inicio

Fan Page — Enlace directo a la Fan Page de Facebook

Inicio

Chupillita ——— Desarrollo de juego
Retorno a inicio

Oa ——— Desarrollo de juego
Retorno a inicio

Los colores ——— Desarrollo de juego
Retorno a inicio

Galeria de Imagenes — Imagenes consecutivas
Retorno a inicio

Fuente: Realizado por la autora.



5.3.2 Paleta cromatica

La paleta cromatica y sus variaciones se escogid en base a la investigacion

realizada sobre las preferencias de los nifios. Son colores intensos para llamar

su atenciéon. Como resultado de la investigacion, el color negro también tiene

aceptacion en los nifos entonces se lo usa como color complementario. Para

dar matices a los graficos de los juegos, se utiliza también la gama de tonos que

nace de cada color principal.

. C100 | MO
Y36 | K20
RO | G133 | B146
Web: 3399CC

c20 | MO
Y1001 K24

R181| G181| BO
Web: 99FF00

q

Fuente: Realizado por la autora.

5.3.3 Familias tipograficas

Imagen 5.32 Paleta cromatica del sitio web.

@ Cco|Ms0 CO | MO
Y100|K0 YO0 [ K100
R243| G146 | BO RO | GO | BO
Web: FF9900 Web: 000000

C60 | M100
YO [ K28

R105 | G22 | B103
Web: 663366

En la pagina web se escogieron dos tipografias diferentes, la una, CALIBRI, es

la misma que se escogio para el libro. Asi se busca tener una concordancia de

tipografias entre los dos productos. La otra, A LITTLE POT es mas dinamica y

esta dirigida a los nifios.

Calibri Regular
abcdefghijkimno
pgrstuvwxyz
1234567890
I"-$%&/()=?¢ * @24

Fuente: Realizado por la autora.

Imagen 5.33 Tipografias del sitio web

Calibri Bold A litle ot
abcdefghijkimno a{,cdﬁfﬂhijklmno
pgrstuvwxyz rStuvwyyZ
1234567890 E}a 4567890 " /?
-$%8/()=2¢*r@2# S
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5.3.4 Locaciones

Los entornos donde se desarrollan los juegos y las paginas iniciales para los
nifos tienen dos estilos. En el primero se busca dar un entorno parecido al cen-
tro de Quito, mostrandoles las principales plazas o calles quitefias. Para esto
se ilustré con el mismo estilo grafico ciertos entornos quitefios. Los personajes

interactivos les presentaran el lugar graficado.

Imagen 5.34 Locaciones del sitio web: Iglesia del robo, calle La Ronda y San Francisco.

R e

[

Fuente: Realizado por la autora.

Imagen 5.35 Entorno plano del sitio web.

El otro estilo es mas plano y permi-
te concentrar la atencién en pocos
elementos durante el juego. Este
también se usa en las paginas diri-

gidas a adultos que explican de qué

se trata el proyecto y donde contac- <(

Fuente: Realizado por la autora.

tarse.

5.3.5 La pantalla principal y sus elementos

La pantalla principal o inicio es la que engloba todos los contenidos de la pagi-
na, se divide en dos secciones principales, la barra superior que esta dirigida a
padres, abuelos y usuarios adultos y toda la parte inferior que esta dirigida a los

nifos y nifas.
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Imagen 5.36 Pantalla de inicio con numeracion de elementos del sitio web.

éPapi omami? Libro  Contacto

Este sitio es gratuito pero necesita de Flash. Si no puedes ver la interfaz, descarga el visualizador.

Fuente: Realizado por la autora.

Los elementos expuestos en la pagina son:

1.

Botdn y logosimbolo Ando Jugando: Es la presentacion del logosimbolo. Este
boton sirve para regresar al inicio desde las paginas para adultos. En el caso
de los nifos, en sus enlaces tiene un botdn del isotipo diferente.

¢ Papi o mami?: Este es el enlace que lleva a la pagina para padres que ex-
plica los objetivos y beneficios del proyecto.

Libro: Este enlace lleva a la pagina de exposicion del libro para incentivar su
compra en los adultos.

Contacto: Aqui se pueden encontrar las direcciones y teléfonos de contacto
para operaciones comerciales, sugerencias o recomendaciones.

Enlace a Fan Page de Facebook: Este es el enlace directo a la Fan Page.
Préximos juegos: De esta manera se presentan los juegos que se desarro-
llaran en el proyecto para seguir alimentando la pagina. Se expone el botén
para generar espectativa y proximas visitas a la pagina.

Boton interactivo de galeria de imagenes: Aqui se encuentra el enlace a la

galeria de imagenes del proyecto.
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8. Boton Juego “Oa”: Este botdn lleva al inicio del juego “Oa”

9. Botdn juego “Los colores”: Lleva al inicio del juego “Los colores”.

10.Botén juego “Chupillita”: Lleva al inicio del juego “Chupillita”

11. Personajes interactivos: Los personajes infantiles presentan el nombre de

los juegos e van guiando a los usuarios en los diferentes entornos digitales.
5.3.6 Desarrollo de los juegos interactivos

Los juegos son muy intuitivos y tienen mucho contenido grafico. Estan animados
en Flash. Constan de una introduccion, el desarrollo y un desenlace. La introduc-
cion explica cdmo jugar, trucos y el botdn de inicio del juego.

Imagen 5.37 Pantallas de introduccion a los juegos del sitio web

HQuith quitrt
ser ¢ angel v

itn ¢ diablito?
g an?\%f Con €l diablo con . e
Su apita d¢ oro sus 7000 cachos

(=—}

Jutga con Completa
% +\"MCOS |a Rafa al { . ) correc:mom % ‘l’Y‘UICOS
a, titnes que b la cancich
Fahe hate i o0 o pacd e Chaplil
Intenta hacer lo dﬂXFMOS o o§
mismo que

a botonts naranjas

éQuieres

Fuente: Realizado por la autora.



En el desarrollo de los juegos existen varios botones interactivos que poco a

poco los usuarios descubriran a usar.

Imagen 5.38 Pantalla del juego “Chupillita”.

: e'ﬂué ¢S d¢ [ 3a,,ini\LA?
S¢ Tut a pont..

un reStaurant un hutvito

deSodorante
€l sabor de
Gallimta

Fuente: Realizado por la autora.

e

E

Sih réieme
Por tste pit

Por €Sta mano

adtlantt

e
S

a

adelantt v afras

Rémolino
Yorbtllino

media vutlta

witlta tnlera

Fuente: Realizado por la autora.
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Imagen 5.40 Pantalla del juego “Los colores”.

oWl veede  violeta haranja (af¢  roSado

rojo negro | celeste lila

Fuente: Realizado por la autora.

Dentro de cada juego se encuentran botones animados interactivos que dan
movimiento a las escenas.

Imagen 5.41 Animacion en el juego “Oa”

iMis geranios!

Fuente: Realizado por la autora.

149



galletita? qaletita?

@ e

un hutvito un hutvito

8 8o

un hutvito  un hutvito

Fuente: Realizado por la autora.

un hutvito

Imagen 5.42 Animacion en el juego “Chupillita”

galletita? galletita?  galletita?

5.3.7 Pantallas de informacion para adultos

Las pantallas para adultos se caracterizan por ser mas sobrias, sin embargo

contienen pequenas animaciones para pasos de texto. Dentro de estas pantallas

se mantiene la barra superior de navegacion para facilitar a los usuarios pasar

de una seccidén a otra.

¢Nuestro objetivo?

iHacer renacer los juegos
tradicionales de Quito
con tu ayuda!

Los juegos tradicionales replican valores
de las épocas cuando se jugaban.

Aprender estos valores permite a tus
hijos tener una mirada de su pasado,
comprender quiénes son,
de dénde vienen y asi
poder proyectarse en el
futuro.

2

Fuente: Realizado por la autora.

Imagen 5.43

éPapi o mami?  Libro

Beneficios de
Ando Jugando

En el desarrollo de
los juegos

impulsamos a que
los niflos y nifias
repliquen las
actividades en sus

entornos sociales.

A
v

Pantalla de la seccion ¢ Papi o mami?

Contacto
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5.4 Promocion del proyecto.

Para el éxito del proyecto Ando Jugando se planificaron estrategias de promo-
cion. Se establecio hacer publicidad de tres maneras: medios tradicionales, even-
tos ludicos y publicidad digital. Por medios tradicionales se refiere a periddicos y
revistas. Los espacios masivos de dispersion en Quito serviran de medio de di-
fusion a través de eventos ludicos dirigidos a adultos y nifios. Especificamente,
se promocionara el producto en el Ciclopaseo dominical, fines de semana en la
calle “La Ronda” y en la Feria Internacional del Libro que se realiza anualmente.
Los medios digitales son de suma importancia en el proyecto ya que parte del
proyecto se desarrolla solamente a través del internet.. Especifiacmente, se pau-

tara la publicidad en las paginas de Facebook y El Comercio.

5.4.1 Medios tradicionales impresos

Se escogieron los formatos del Diario El Comercio porque es el periddico que es
mas difundido en la poblacion quitefia, sobretodo en el target del proyecto. Se
planifica pautar en el diario y en los insertos del mismo: la revista Familia 'y en el
suplemento Educaccion. Por otro lado se considera importante hacer una pauta
en la revista Patrimonio, de financiamiento estatal debido a que el proyecto esta

muy acorde con la tematica de esta publicacion.

Imagen 5.44 Anuncios en el diario EI Comercio y el suplemento Educaccion.

Anuncio Suplemento Educaccién

Anuncio de 125 x 143 mm.

3»@%’ i

“Todos los juegos que practicdbamos

pagina vertical en

Quieres encender la pasion
con la que jugabas de guagua?

ol
0

Y para los guaguas: www.andojugando.com

Fuente: Realizado por la autora.

151



5.4.2 Eventos ludicos en espacios publicos.

Con el fin de reforzar la practica de los juegos y el objetivo del proyecto se pla-
nean hacer los eventos ludicos de ensefianza de los juegos tradicionales. Para
llevar a cabo estas actividades se generaron piezas graficas para mantener la
unidad visual del proyecto. Estos objetos son productos como postales, cajas de
fésforos, bolsos y camisetas que también serviran de uniforme para el personal

temporal encargado de los juegos.

5.4.2.1 Postales

Imagen 5.45 Anversos y reverso de postales promocionales.

T
ATRIO 1 PRETIL DE LA CATEDAAL
Qinto-Eeuaper

aprender y volver a jugar
¥ para los guaguas: www.andojugando.com E
vo

‘oto: Cortesia Archiun

La Catedral. Quito. 1920 [=]3:[=]
Libro de juegos tradicionales de Quito para recordar, \’%
-

Histdrico del Ministerio de Cultura del Ecuador

Fuente: Realizado por la autora.
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Las postales publicitarias fueron hechas para generar el sentimiento de anoran-
za. Se busca priorizar la belleza de las fotografias para que las postales sean
compartidas y asi expandir el impacto del proyecto. Ademas sirven como un

abreboca para las personas que aun no han comprado el libro.
5.4.2.2 Bolsos publicitarios

Los bolsos de tela con los colores corporativos hacen referencia al juego de
“‘Pase el Rey” ya que al abrir este tipo de bolso pareceria que los nifios de la

parte superior estan midiendo fuerzas.

Imagen 5.46 Anversos y reverso del bolso de tela.

@

Fuente: Realizado por la autora.

Imagen 5.47 Vista 3D de la caja de fosforos y caja abierta.

5.4.2.3 Caja de fésforos
Caja abierta
La caja de fosforos es un promo-
cional sencillo pero se lo ha es-

cogido porque permite volver a

f Andojugando

iSabias que con esta caja se jugar a IOS “adObeS” y recuerda Ia
puede jugar a los adobes?

Cuando se acaben los fasforos.. P— . .

} Fomabor tera +agin posibilidad de jugar con cualquier
3 Déjalas secar al sol por 2 dias

4 Usa tus adobes o ladrillos en

increibles construcciones ti po de o bJ eto.

(Lija)

Fuente: Realizado por la autora.
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5.4.2.4 Camisetas

Las camisetas con los colores corporativos serviran de uniforme a las personas
que realizan las actividades ludicas en los espacios abiertos, pero también estan

a la venta y son material promocional.

Imagen 5.48 Camisetas en varios colores para mujer y hombre.

Camisetas
Top lycra para mujer en colores Camiseta para hombres en
corporativos colores corporativos

Parte frontal

. . '

Fuente: Realizado por la autora.

5.4.2.5 Banners publicitarios

Imagen 5.49 Banners publicitarios

os tradicionales de Quite

- jueg Quito
andojugando.com para racordar, aprandar y volver a jugar

Fuente: Realizado por la autora.
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Los banners se colocaran como explicacion del proyecto en los diferentes even-

tos. Se imprimiran en un tamano de 180 x 80 cms. en lona ecoldgica.

5.4.2.6 Toldo publicitario

Imagen 5.50 Toldo

Toldo publicitario

Toldo para eventos en espacios abiertos

Fuente: Realizado por la autora.

El toldo servira para albergar los juegos en los espacios abiertos y marcar un hito

para que la gente sepa donde exactamente se encuentra el stand del proyecto.

5.4.3 Publicidad en medios digitales

La publicidad en medios digitales se hara a través de la Fan Page en Facebook,
y las pautas en Facebook y EI Comercio. Se ha escogido solamente la red social
Facebook debido a que es la mas adecuada para el contenido de este proyecto.
La red social Twitter, que podria ser la siguiente mas utilizada no es recomenda-

ble ya que Ando Jugando no tiene contenidos diarios que publicar.



5.4.3.1 Fan Page en Facebook

La Fan Page en esta red social sirve para regar la voz de persona en persona
digitalmente. También, los padres de los usuarios de la pagina web y los lectores
del libro podran estar informados sobre los eventos Iludicos de Ando Jugando
como de eventos que involucren a los juegos tradicionales para generar expe-
riencias mas vivenciales, por ejemplo, los campeonatos de pelota nacional, las

mafanas de juegos tradicionales, las ferias quitefias.

Imagen 5.51 Fan Page de Ando Jugando

; T Daniela Borja Kaisin  Inicio  ~

Crear una pagina

e IA.hnr.]

&

a*w e e
Ando Jugando ) Me gusta | | Mensaje % v

A 744.807 personas les gusta esta pagina - 9.456 personas estin hablando

sobre esto

to,

Los juegos tradicionales de Quito en un libro lleno de
aroranzas y en una divertida pagina web para los mas
chiquitos de la casa.

b
espacio de
tradiciones

1 e
Informacion Fotos Libro Ando Jugando  {Para guaguas! Historias

Fuente: Realizado por la autora.

Las secciones de imagenes del Fan Page estan divididas en cuatro partes:

* Fotos: Son las fotos etiquetadas del proyecto, los eventos ludicos, procesos
de investigacion, entre otros. Los fans pueden etiquetar y agregar fotos.

» Libro: En esta seccion hay imagenes de las paginas internas del libro y publi-
cidad del mismo.

» Para guaguas: En esta seccion hay imagenes de los juegos en web para los
nifos y promociones para ellos.

» Historias: En esta seccion hay imagenes antiguas y nuevas anécdotas que se

van investigando durante el proyecto.
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5.4.3.2 Publicidad en Facebook

Se realizara anuncios en Facebook promocionando el Fan Page. Los anuncios
se destinaran solamente a usuarios de la ciudad de Quito, que tengan mas de
18 afnos. Los intereses predeterminados que se escogeran para esta publicidad

seran los juegos sociales, la literatura, la fotografia, las actividades deportivas al

aire libre y las cargas de fotos.

Imagen 5.52 Ejemplo de aplicacién de la publicidad en Facebook.

Buscar E 7 Daniela Borja Kaisin  Inicie ~
[21] Eventos de las CA... 1 3 Biciaccién Ecuador Sahino OutdoorsTeck
hup:/ fcort.asf LiHF 35 amigos en comiin
(2] 350 Campafia Ecu.. : & " ' ahi'ng @ Agrz ar a mis amigos
" T POLICIA D. F: Fuerza policleta, 32 elementos al cuidade de o e 9
1 Reunion Familia Ricaurte ciclovia
@J ESCALADA Y MON B policiaciudad demexico.blogspot.com LS e
El “Quito, YO me AP... |20+ MATHIAS KADEN @& BLUES
Llega la segunda fiesta
@J PENTASIETE Art 5t... ¢ especial del afie,
Mathias Kaden @ Blues
CLUB DE CICLISM. .. 3
9 ‘ﬂ| Me gusta - Comentar - Compartir - Hace 20 minutes - @ 5ab.17.Mar
[22] Fundacién Biciacci... &
%dj Misicos buscando... [ Funsize Cupcakes a través de Maru Swan
E}, Crear un grupo... Ando Jugando
funsize BIENVENIDAS A PLUS TRENDS Modelos & Estilo Un hermose libro de
APLICACIONES www.youtube.com Aw }- juegos tradicionales de
Aplicaciones y jue... |20+ Siempre guisiste ser modelo pero no calzabas Olﬂdﬂv Q“:'t“ para 'Ec?‘:vdal:V
dentro de las medidas 30-60~90 estandar del :‘;"v\:;""gar" S pata
Eﬁ‘ Birthday Cards i f modelaje? Esta es tu oportunidad de mostrar tu )
belleza curvilineal ) Me gusta: A 286 personas les gusta
PACINAS esto.
ﬁ Disefio UDLA 1 E:i Me gusta - Comentar - Compartir 11 - Hace 10 minutos - @

Yanbal Ecuador
s Tu también puedes ser
*! Derechos Minados: mineria en el Ecuador el jurado este afo.
‘= Un absurdo circulo policial alrededor d edificios del Estado mientras la yanbal Vota por tu favorita.

=
No te has conectado. =
para chatear con tus #marchavida pasa PACIFICAMENTE! #ecuador #marchasEC #antimineria B

Fuente: Realizado por la autora.

5.4.3.3 Publicidad en la pagina web del diario EIl Comercio

Imagen 5.53 Banner animado y aplicacién en la pagina de El Comercio.

El control de las FF.AA. memo el impacto
de las FARG en la frontera

AMdD x Libro de juegos tradicionales de

v
5 redaron
Ejiribo. L p:

amdo‘ Quito para recordar, aprender y £ e
volver a jugar
Cr Chaspirito... ya 1o 88 tan fuarls coma un
i .

ratén

Tecnologia

drogas La valija diplomética se volvié un corren
Sataise paralsio de obras de arte, joyas,

& Tenalén y bingucos o fa Asmmles

Y para los guaguas: & Un st yun amoresens, ivesidos
www.andojugando.com

—
B vien
et
=
| #
T
= e
e
16 muestras... i
T —
entsle eusencla dal Cencller. Les muestras pera promosids
PNy . d b=

liberiaci s ‘El perdén debe ser un compromise de

P T

Fuente: Realizado por la autora.

Dentro de esta pagina se pautara un banner animado de 106 x 32 mm. que pro-

mocionara tanto la pagina web como el libro.



5.5 Presupuesto total

Analisis de Costos

Costos
‘ostos Directos
Investigacion Horas hombre
Bibliografica sobre los juegos 80 480
Experiencial sobre los juegos 80 480
* El costo de hora hombre incluye transporte
Parte Gréfica del libro Cantidad
Impresidn 1000 5300
Disefio 200 2000
Parte Industrial del libro
Trompos 1000 2000
Caja de termoformado 1000 500
Pagina Web Horashombre
disefio 100 1000
dominio por 3 meses 4,84 por 3 meses 14,52
Promocionales
Camisetas 50 359
Bolsos 50 150
Postales (paquete de 5) 56 49
Cajas de fdsforos 200 75
Banners 2 38,7
Toldo 4x4 650
Publicidad
El Comercio 1/4pag 3540
Revista Familia 1/2pag 2222,08
Suplemento Educaccion 1/4 232,96
Revista Patrimonio 593,6
Facebook Publicidad $50 por 3 meses 150
Material Impreso Cantidad
Tarjetas de Presentacidon 200 50
Sobres 100 70
Carpetas 100 120
Papel Corporativo 500 150
Identificaciones 46 2,8
Manual Corporativo 1 15
Total Costos directos 20242,66
Costos Indirectos
Energia Eléctrica 80
Uso de equipos (ordenadores - camara fotografica) 100
Materiales Varios (papel, insumos de oficina, pilas,cd) 100
Patente de registro de propiedad intelectual 600
Total Costos indirectos 880

Costo Final

21122,66
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* Costo de la impresion total: Referencia Imprenta Don Bosco

* Costo del tiempo-hombre: $6 y $10 por hora

*Costo de Energia en base a |las horas trabajadas por el consumo de Kwh.
segun la Empresa Eléctrica Quito

* Dominio en www.000webhosting.com

*Camisetas referencia Cornejotex

Costo unitario de produccion libro

r

10,76 ddlares

Proyecto financiado por la venta de los libros
Costo unitario del libro

21,12 ddlares



5.6 Conclusiones y Recomendaciones

5.6.1 Conclusiones

Tomando en cuenta el objetivo principal del proyecto, el rescate de la memoria
histérica de los juegos tradicionales y la investigacion bibliografica y de campo

respectiva se concluyeron los siguientes puntos.

Después de un proceso de disefo de alternativas, se cre6 un nombre, un logo-
tipo y la imagen corporativa para el proyecto con el fin de mantener su unidad

visual en los procesos internos y externos.

Se generd un libro con la historia de los juegos, la explicacion de su desarrollo,
fotografias, anécdotas y alto contenido grafico dirigido a adultos y dentro del
mismo marco se disefid una pagina web con juegos interactivos sobre los juegos

tradicionales para nifilos de 6 a 10 afios de edad.

Para garantizar el éxito del proyecto en una aplicacion futura se propuso un
manual con todas las reglas de uso de la marca, del libro, de la web y de las

herramientas promocionales que se utilizarian en el mercadeo de los productos.

5.6.2 Recomendaciones

La publicacion del libro y de la pagina web al publico quitefio favorecera a la afio-
ranza y transmision de los juegos tradicionales, importantes por ser portadores

de valores e identidad quitena.

Se recomienda hacer un seguimiento posterior del proyecto actualizando los
contenidos digitales tanto en la pagina web como en la pagina de fans en las

redes sociales.
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Las actividades ludicas en espacios masivos no solo serviran como promocion
de Ando Jugando sino que refuerzan sobremanera el objetivo principal y la razén

de ser de estos productos, el rescate de los juegos tradicionales.
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