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RESUMEN

El objetivo de este proyecto de investigacion fue desarrollar una mini guia gastronomica de la
ciudad con un persongje cartoon en 3D, para ello se escogié un persongje representativo de la
ciudad, selo moddl6 en 3D y se le dio acabados finales en software especializado de edicion de
imagen, posteriormente se utilizé € personagje y en conjunto con la informacion obtenida de los
principales lugares gastrondmicos de la ciudad. Finamente se desarroll6 una mini guia,
implementando todos estos elementos y se destind a impresion para finalmente ser difundida.
Para determinar €l personaje se utilizd metodol ogias analiticas, historicas y bibliogréficas en las
gque atravésdel andlisis delainformacién analizada se determind el persongje mas adecuado para
representar ala ciudad. Unavez determinado € persongje se utilizé un método adaptado de una
metodologia para el disefio y creacion del mismo para que estuviera listo para e proceso de
modelado. La informacion de la gastronomia de la ciudad se obtuvo mediante metodologias
analiticas, histéricasy bibliogréficas, que, de la misma forma, permitieron determinar los platos
més representativos de la ciudad. Se determiné que el personaje mas adecuado pararepresentar a
la ciudad es e curiquingue, asi mismo, los platos mas conocidos de la ciudad y que se
implementaron en la guia fueron, el Hornado, € ceviche de chocho, los jugos de sal, la fritada,
[lapingachos, e cuy asado, el yaguarlocro, lastripas del coliseo, los rompe nucasy los helados de
san Francisco. Para el disefio de la guia se utiliz6 software de disefio especializado en la que se
incluy6 informacion descriptiva, de composicion y ubicacién del producto, asi como imégenes
referenciales del producto y € persongje creado. Es recomendable el fomento de proyectos

transdisciplinarios con bases en el fomento de la culturay la gastronomia de la ciudad.

Palabras clave <DISENO DE PERSONAJE> <GUIA GASTRONOMICA>,
<ILUSTRACION DIGITAL>, <MODELADO TRIDIMENSIONAL (3D)>,
<RIOBAMBA(CANTON)>.
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SUMMARY

The aim of this research project was to design a mini gastronomic guide from Riobamba city -
Ecuador, with a 3D cartoon figure. For this purpose a representative figure from the city was
chosen, it was created in 3D and thefinal details were given in specialized image editing software.
Then the figure was used in a guide along with the main gastronomic dishes with their location
within the city. To determine the figure we used anaytical, historical and bibliographic
methodologies, so that, through the analysis of the information, it was determined the most
appropriate figure to represent the city. To design the figure we used a method adapted from a
methodology divided into two stages, the creation and the design of the figure. The information
about the city's gastronomy was obtained through analytical, historical and bibliographical
methodologies, that also, they made it possible to determine the most representative dishes from
the city. It was determined that the most appropriate figure to represent the city is the
"curiquingue" ( beaked falconiform bird), a traditional figure of the "procession of Jesus child"
(‘areligiousfestivity in the city). It was a so established that the best known gastronomic dishes
are: "el Hornado" (baked pork), "el ceviche de chocho” (chochos, tomatoes, pork skin and onions) ,
"los jugos de sal” (salt juices), "lafritada’(fried pork), "los llapingachos" (mashed potatoes, egg
and sausage), "el cuy asado” (roasted guineapig), "€ yaguarlocro™” (potato soup with sheep blood),
" tripasmishqui* (roasted beef intestines) that are sold outs de the coliseum of thecity, "losrompe
nucas' (avery cold juice with ice) and ice cream at San Francisco market. To design the guide,
specialized layout software was used to include descriptive information on the composition and
location of the product, as well as reference images of the product and the figure created. It is
advisable to promote transdisciplinary projects for the cultural and gastronomic promation from

Riobamba city.

Keywords: < FIGURE DESIGN >, <GASTRONOMIC GUIDE >, <RIOBAMBA(CANTON) >,
<DIGITAL ILLUSTRATION >, <THREE-DIMENSIONAL (3D) MODELING >.

~® ENRIQUE JESUS
2 CUAMBO YEROVI

XXii



CAPITULO

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

Lagastronomiaen € Ecuador esta actualmente construida sobre dos procesos historicos. Primero,
aguellos que hacen referencia a las culturas y saberes ancestrales que han sobrevivido a la
conquista espafiola, conocidos como tradicionalesy que en gastronomia se vinculaa comidas que
estan congtituidas principalmente por alimentos propios de la regién; y, por otro lado estan los
saberes que, tras la conquista espafiola, provocaron un sincretismo cultural y en consecuencia
genero la adaptaci én de la gastronomia espariola en Ecuador, estos conocimi entos gastrondmicos
se los conoce como comidas tipicas, que a diferencia de la comida tradicional, esta es una
adaptacion de las comidas implementadas por los espafioles en territorio ecuatoriano. En
Riobamba, debido a sus antecedentes histéricos, se presenta una variedad de gastronomia que ha

sido un referente para el turismo en la ciudad.

En suma, la utilizacion de una mascota nos permite conseguir visibilidad y recuerdo de marcao
memorizacion. A través de su dimensién iconica, la mascota contribuye a meorar
laidentificaciéon y diferenciacion de marca. Como lo es e caso de Ronald McDonald que es la
mascota oficial de McDonad's, la cua es una de las cadenas de restaurantes de comida rapida
maés grande del mundo.

Una mascota publicitaria permite hacer méas amigable la marca a la que representay de acuerdo
a su caracterizacion puede relacionarse con diferente publico, aungue se pensaba que los
personajes “mascotas” estan realizados para enganchar a un publico infantil, actualmente se ha
demostrado que las historietas y personajes cartoon como Los Simpson y similares no son
especificamente para un publico infantil y logran atraer tanto a nifios como adultos.

Las marcas de alimentos se han visto principal mente beneficiadas de laidea de crear una mascota
de marca, buscando hacer icdnicos personajes que se vinculen directamente con ela, e caso mas
popular es el delaempresa Bimbo, gue ha creado un personaje homonimo y que haevol ucionado,
actualmente su construccién esta realizadaen 3D y red zalaternura e inocencia por antonomasia

alamarcaque representa.

Grandes empresas hacen de sus mascotas de marca laimagen gque represente alamisma, en cine

se puede mencionar a Disney con Mickey Mouse, Ilumination con los Minions, Blue Sky Studios
1



con Scratch, ente muchos otros, también se usan mascotas en otras &reas; para olimpiadas, por
gemplo, las mascotas buscan reflgjar €l espiritu deportivo y €l lugar en el cual se realizan estos

eventos, siendo estas para un publico principal mente adulto.

En Ecuador estas estrategias igualmente han sido usadas, historicamente se conoce €l caso de
Juan Pueblo, personaje nacido para representar al campesinado de la ciudad de Guayaquil, pero
gue actualmente es considerado un icono delaciudad y personaje representativo de | os habitantes
de lamisma; en Quito, también se optd por caricaturizar a un persongje cémico muy popular de
la television, “Don Evaristo”, que se convirtié en la mascota que representa a la administracion
municipal de Quito y que se usa actuamente para campafias de concientizacion. El uso de
mascotas en el pais no se limita Unicamente a marcas municipales, ya que igua mente podemos
encontrar mascotas publicitarias paramarcas, como laranadelas Farmacias Sana Sana, €l piquero
del Banco del Pecifico, €l persongje de la L oterianacional, entre muchos otros; con esto se puede
evidenciar que la creacion de mascotas se usa en distintos ambitos publicitarios permitiendo dar

més realce a unamarcay generando mayor empatia con lamisma.

En Riobamba es muy comun encontrar este tipo de mascotas en marcas de comidarapida, aungue
a gunos pertenezcan o0 sean de origen extranjero utilizan unamascota paradestacar del resto, Pollo
Papios, KFC y los pollos pico loco son un claro giemplo de esto, asi mismo existe una marca de
comida rgpida de origen local que usa una mascota para destacar de la competencia, los Pollos
€ ecutivo, presentan dentro de su misma marca un personaje amodo de mascota con un tono mas
desenfadado y amigable, actualmente cuenta con mas de dos locales regionamente y continta

expandiéndose.

Tras todo esto es innegable evidenciar que la gastronomia en Riobamba es muy ricay variada,
sus deliciosos platos tipicos son conocidos en todo € Ecuador, desde € hornado en la merced
hasta los ceviches del coliseo; sin embargo, no existe una adecuada difusion de los puntos
gastrondmicos mas relevantes de la ciudad, es decir, ningin organismo que fomenta el turismo
ha propiciado la creacién de una guia gastronémica o algo similar que permita a turistas tanto
locales como extranjeros conocer aquellos puntos donde se puede probar |a variedad de platos
tipicos que of rece laciudad, de lamismaformano se ha creado unaadecuadaimagen que permita
conectar con e imaginario gastrondmico de la ciudad o que busque representar laimagen de la
ciudad en el ambito gastrondmico, por 1o que surgelanecesidad de crear un persongje que permita

identificar ala ciudad y que a su vez sea asociado con la cultura gastronémica de la misma, €l

2



cual se representara de manera conjunta con una guia gastronémica usando como principal punto

de atraccion, una mascota publicitaria.

1.2. Problematizacion

Luis Rodriguez Moraes hablando sobre €l disefio afirmaque, € disefio humaniza las soluciones

técnicas a necesidades sociales, con e objetivo de lograr una mejor calidad de vida para su
usuario, considerando las limitaciones técnicas y comerciales de su entorno; y promover la
sustentabilidad de la sociedad con responsabilidad para €l ambiente. Para al canzar estos fines, el
disefio interactiia con otras disciplinas simultaneamente. (RODRIGUEZ MORALES, 2000: 55
citado en Calderon Espinosa, 2015)

Asi también podemos decir que, €l posicionamiento es un espacio que es construido por marcas
y comunicado através de su publicidad. Los consumidores son capaces de evaluar la veracidad
de la comunicacion utilizada por unamarca o producto, a través de la experiencia que tienen con
ellos. (GOMEZ, 2013: 1 citado en Calderén Espinosa, 2015)

Por 1o que, “Podriamos pensar que, del mismo modo como nuestros antepasados mas remotos se
comunicaban por medio de iconos visuales, actualmente las marcas se comunican con su publico
meta mediante imagenes. Confianza, prestigio, lealtad, estatus y otros valores son transmitidos
por estas imégenes para millones de personas, desde el local hacia el global 22 .”(Gongalvez

Gomes, Luis Claudio, Actas del Disefio, pag.110 citado en Calderén Espinosa, 2015)

Por otro lado, el mercado turistico est4 reconociendo cada vez mayor importancia a la esfera
emocional y relacional de las experiencias turisticas, 1o cual esta provocando una profunda
transformacion de esta industria que, desde un mercado de servicios, se esta convirtiendo en un
mercado de emociones. Los turistas actuales demandan sensaciones Unicas y exclusivas y se
identifican como consumidores multiformesy plurisensoriales. ( ORTEGA et a., 2012 citado en
Clemente, 2014)

Dall’Ara afirma que el viajero actual, se caracteriza cada vez mas, por buscar una experiencia
turistica profunda, que le permita establecer relaciones no simplemente comerciales, sino que,
sobre todo, personales y humanas con los territorios, los patrimonios y las comunidades locales.
(Dall’Ara, 2010)



La gastronomia representa un recurso gue ofrece un abanico de potencial es actividades llenas de
contenido cultural e histérico para entretener € turista y proponerle una forma innovadora de
hacer experiencia del territorio a través de un contacto multisensorial. (ORTEGA et a, 2012
citado en Clemente, 2014)

En medio de esta situacion (Emergencia COVID-19) del periodo de marzo 2020 hasta la
realizacion del proyecto, es importante mencionar que uno de los problemas més significativos
ha sido e cese de actividades turisticas, tanto de manera local, como extranjera, por 1o que la
matriz productiva de nuestra ciudad se ha visto afectada de manera significativa, haciendo quelas
actividades queiban alapar con e turismo, como lo eslagastronomia, bajen su nivel de demanda
y produccion. Adicionamente la falta de referentes iconicos e iméagenes juega en contra del

posicionamiento turistico de la ciudad.

1.3. Sistematizacién del problema

¢Por qué esimportante el desarrollo de una guia gastronémica?
¢Como ayudara la creacion de un personaje en la promocion gastrondémica de la ciudad?
¢Cuénto se conoce de la gastronomia de la ciudad de Riobamba?

¢Cudles serén las metodologias acordes para €l desarrollo del presente tema?

1.4. Prognosis

La creciente falta de espacios de consumo y difusion de la diversidad gastrondmica acrecentard
la pérdida de identidad de esta, y también afectard a desarrollo socioeconémico de lalocalidad.
La falta de elementos identitarios iconicos en representacion de la ciudad provocara que la
demanda, asi como € posicionamiento turistico de la ciudad, continGe en decaimiento.
Finamente, la pérdida de conocimientos ancestrales relacionados con la gastronomia se vera en

peligro de extincion llegando incluso aterminar en la pérdidatotal de estos saberes.
1.5. Justificacion
La creciente necesidad de encontrar lugares donde, ademas de ser un punto turistico de gran

importancia, exista una apreciada gastronomia, esta, comunicada a través de guias que expliquen

las caracteristicas de los platos, tanto su antecedente cultural, origen e influencia en la



cosmovision de la cultura en la que se origing, como su actual consumo en diferentes puntos de
la ciudad.

Los principales beneficiados con € presente proyecto serian ciudadanos locales y sus hegocios,
asi como extranjeros que buscan probar los platos de la ciudad, adicionalmente se puede
implementar la guia en paguetes turisticos dentro de la ciudad que incluyan en los mismos €l
consumo de estos platos propios de los lugares que ofertan en dichos paguetes. Esta mini guia
ayudara también a la economia local donde se podrén ofertar la gastronomia como principal

centro de atraccion y contard con las medidas de prevencion acordes ala situacion vivida

Riobamba posee muchos puntos atractivamente turisticos, que s bien, son ampliamente
difundidos, la gastronomia se reduce a aquellos mas centralizados 0 comunes en visitar, dgjando
de lado aguellos otros que potencialmente son mas ricos y variados, igualmente laimagen de la
ciudad esta poco aprovechada, aunque si setiene unaimagen de marca, estaresulta un tanto rigida
y solemne, por lo que el usar un persongje 0 mascota de marca para posicionar la ciudad tanto

graficamente como gastrondémi camente resulta interesante y necesario.

Para redlizar este proyecto es indispensable e conocimiento en areas de identidad corporativa,
desarrollo de marca, marketing, disefio editorid, ilustracién, disefio y animacién 3D, Semidtica,
fotografia, disefio bidimensional y tridimensional entre muchas otras que complementan €

desarrollo, proceso y culminacion del mismo.

Es por esto que la creacién de una mini guia gastronémica de la ciudad de Riobamba através de
laimplementaci én de un personaje cartoon 3D representativo delaciudad, ayudardaquelamatriz
productiva de nuestra ciudad se vaya reactivando, buscando siempre e beneficio de los pequefios
productores que son los que mas se han visto afectados por la emergencia en la que nos
encontramos. La creacion de un personaje “mascota” representativo de la ciudad servird como
estrategia de publicidad que buscara llegar a su publico objetivo mediante las emociones y la
interactividad que se genere con e mismo. Se ha demostrado que se sabe poco o0 nada sobre la
gastronomiaecuatoriana, y alin més en laciudad de Riobamba, aesto se sumael desconocimiento
acerca de los productos que los componen o de la historia que lleva detrés de cada uno de ellos,
y en consecuencia, los lugares en los que son comercializados terminan siendo ignorados o
excluidos. Las metodol ogias paraimplementar en el presente proyecto serén: Inductiva, anditica

y légica



1.6. Objetivos

16.1. Objetivo general

Crear unamini guia gastrondémicade laciudad de Riobamba usando como estrategia un personaje

de estilo caricaturesco que actte como mediador para difundir la gastronomia de la ciudad.

1.6.2. Objetivos especificos

Identificar los principales puntos gastronémicos de la ciudad de Riobamba, através de un
estudio de mercado para €l desarrollo de la guia.

Disefiar € persongje en base a el ementos representativos de la ciudad de Riobamba mediante
un proceso de disefio de persongjes para obtener una mascota con estilo Unico e iconico de
la ciudad.

Modear y texturizar un persongje cartoon 3D representativo de la ciudad de Riobamba a
través del uso de software especializado de modelado y animacion tridimensional que
permita obtener laimagen fina del persongje.

Generar imégenes del personaje cartoon 3D usando para e€llo motores de render
especidizados que permitan obtener imégenes finales para implementar en la guia
gastronémica de la ciudad.

Disefiar una mini guia gastronémica de los principales puntos de consumo de los platos
tipicos de la ciudad de Riobamba haciendo uso de software de maquetacion y disefio grafico

paragenerar la piezafinal, unamini guia gastronémica



CAPITULOII

2. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. Antecedentesdelalocalidad

2.1.1. Ciudad de Riobamba

Riobamba, también conocida como “La sultana de los Andes” cuyo nombre proviene desde la
antigua capital de los Puruhaes, e cual significa “Llanura amplia”. El paisaje de sus parques y
cales, junto a inigualable estilo neoclésico de los edificios y monumentos, hacen de Riobamba
una ciudad llena de historia, tradicidn, mitos y leyendas, una ciudad que, ademas, ha superado

terremotos y guarda celosamente su legado histérico.

Es una ciudad de Ecuador, conocida también como: “Cuna de la Nacionalidad Ecuatoriana” ,
“Sultana de los Andes”, “Ciudad Bonita”, “Ciudad de las Primicias”, “Corazon de la Patria”, por
su historiay bellezas la capital de la Provincia de Chimborazo. La Sultanade los Andes, llamada
asi porque esté rodeada de majestuosos nevados que parecen formar una hermosa corona, fue
en 1830, la ciudad en donde se realizé la Primera Asamblea Constituyente del Ecuador. Ta vez
la dltima muestra de su coragje la dio su equipo, el Olmedo, que logré el Campeonato Nacional
de Fatbol en el afio 2000. Riobamba se levanta en la Llanura de Tapi, que se extiende inclinada
desde las faldas del Chimborazo hasta las riberas de |os rios Chibunga, Guano y Chambo, donde

cae abruptamente en cortes de 600 a 800 metros.(Cepeda Astudillo, 2010, p. 20)

La poblacién de Riobamba se ha caracterizado por un constante flujo de migracion ala que se ha
sometido; que havariado los indices de | as diferentes etnias en la ciudad. Desde su fundacién, la
ciudad se compuso por descendientes de europeos e indigenas, poco a poco esa vision cambid y
en laactualidad lamezcla se acentud atal grado que aunque aln se distingue en las calles personas
blancas, mestizas e indigenas, es dificil definir con exactitud |os porcentajes que contienen cada
uno en la ciudad, a eso se suma la inmigracién que tuvo la ciudad en la Ultima década de
ciudadanos chinos, cubanos y colombianos que generaron mayor mezcla de culturas.(Cepeda
Astudillo, 2010, p. 20)



2.1.2. Historia

La ciudad de Riobamba se fundé el 15 de agosto de 1534 por Diego de Almagro, en la antigua
Ciudad de Liribambamilenariacapita delos Puruhaeslo que hoy esVillaLaUnion en el Canton
Colta. Fue la primera ciudad espafiola fundada en tierras de lo que hoy es el Ecuador. EI 9 de
julio de 1575 el Cap. Antonio de Riveray don Ruy Diaz de Fuenmayor lafundaron con € nombre
de San Pedro de Riobamba. Durante la colonia fue una de las ciudades méas grandes y bellas de
Las Américas, tenia muchos edificios, iglesias con mucho esplendor y renombre cultura. Hasta
gue el sdbado 4 de febrero de 1797 un terremoto destruy6 la ciudad.(Garces et al., 1989)

Figura 1-2. Plaza Mayor con la catedral. Vista del Chimborazo

Fuente: Fotografia Patrimonial, 1985

Afio en €l cual los antiguos habitantes de la ciudad, por motivos de reconstruccion, se mudaron a
la actua Ilanura de Tapi que cumplia con las condiciones apropiadas para asentarse una
planificada ciudad, la primera del Ecuador; con cales amplias, con un trazado uniforme y
planificado, asi como dotaciones de serviciosy més segurafrente afendmenos naturales, con una
envidiable vista panoramica natural, como un balcén para admirar atodos los volcanesy nevados
que larodean.(Cabrera, 2016, p.4)



Uno de los hechos de los dltimos tiempos que més impactd a los pobladores ocurrio € 20 de
noviembre de 2002, durante la calma vespertina de un dia cotidiano, un incendio desaté una
intensa reaccion en cadena haciendo explotar el polvorin de la Brigada Blindada Gal §pagos.

Se produjo una primera expl osion ensordecedora que hizo vibrar las ventanas 'y las puertas de las
casas y comenzo aformarse un tenebroso hongo de humo que crecia con rapidez. Diez minutos
més tarde ocurrié una segunda explosién, acompafiada de una potente onda expansiva que
destruyé ventanas y puertas, generdndose ademas un remolino de fuego y humo - que
empequefieciO la primera nube de humo - seguido de una seria de explosiones. Por la continuidad
de estas, |os vehiculos de | os policias anunciaron por altavoz que todos debia algjarse de laciudad
un minimo de 15 kilémetros.(Cabrera, 2016, p. 4)

L os habitantes ocuparon la carrera que salia de la ciudad, agrupados para protegerse del frio dela
noche pues muchos no habian salido de sus casas totalmente abrigados. Luego de varias horaslas
explosiones disminuyeron y los habitantes por temor a las bajas temperaturas comenzaron el

retorno a sus viviendas.(Cabrera, 2016, p. 5)

2.1.3. Gastronomiay platos tradicionales de la ciudad de Riobamba

La gastronomia en Riobamba es muy variada en color, forma, textura y sabor, sus deliciosos

platos tipicos tradiciona es son conocidos en todo el Ecuador.

2.1.3.1. El hornado Riobambefio

Si bien & hornado se prepara en todo el Callejon Interandino, |os riobambefios |o reinventaron.
Su "chiriucho" que en Riobamba es "agrio”, un jugo ligero que acompaiia a la carne de cerdo,
tiene un sabor indiscutiblemente riobambefio. Al aderezo espariol, los puruhaes le agregaron
chichay cerveza, de ahi que su sabor es agrio. El hornado riobambefio se vende en casi todos los
barrios de la ciudad, sin embargo, es el Mercado de la Merced, € icénico lugar en donde la

tradicion se sigue perfeccionando. (GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020)



Figura 2-2. Hornado de Riobamba

Fuente: GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020

Las vendedoras de hornado de LaMerced, le agregaron un ingrediente que sobrepasa a concepto
mismo de la gastronomia. Las vendedoras de La Merced son carifiosas, con elogios como “doctor,
mi rey, sukito”, estas vendedoras llaman la atencion de sus clientes.(GAD Direccion de Gestion
de Turismo, 2020)

2.1.3.2. El ceviche de chochos riobambefio

Si bien e hornado tiene muchos siglos de perfeccionamiento a nivel naciona se lo prepara de
diferentes formas, los ceviches de chochos de Riobamba, con apenas 30 afios de existencia, son

un plato tradicional de la Sultana de los Andes cotizado por muchos tanto propios como extrafios.
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Figura 3-2. Ceviches de Riobamba

Fuente: GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020



Fueron las riobambefias las que innovaron en d tipico plato de chochos con cuero y tostado,
agregandol e jugo de tomate y limon. Su invento halogrado calar en las tradiciones de esta ciudad
andinay ha sobrepasado sus limites territoriales. Los puestos del Coliseo Teodoro Gallegos
Laray del Barrio de Villamaria, son indiscutiblemente los lugares donde esta tradicion se
mantiene.(GAD Direccién de Gestion de Turismo, 2020)

2.1.3.3. Los Rompenucas

Jugosy batidos de frutas, son una constante en todas las poblaciones del Ecuador. Esto debido a
gran parte ala generosidad de nuestras tierras, que permiten € cultivo de todo tipo de frutas. Sin
embargo, en Riobamba, un ingrediente pone punto y aparte. El hielo del Chimborazo, es utilizado
para enfriar estas bebidas que, al ser tomadas de golpe, generan un fuerte dolor de cabeza, “como

si se rompiera la nuca”.(GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020)

Figura 4-2. Jugos tradicionales

Fuente: GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020

El altimo hielero del Chimborazo, junto a las vendedoras de jugos del Mercado de la Merced,
mantienen viva esta tradicion que cuenta con algunos siglos de presencia, aunque sus trabagjo ha
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cobrado un poco de fama en los Ultimos tiempos tristemente este era uno de los trabajos mas

olvidados a pesar de |o extenuante que resulta.

2.1.3.4. Jugos de sal, pickles, quesos de chancho y perniles de la Sultana

El mercado de LaMerced, se adjudicanuevos platos tradicional es que, aungue modernos, forman
parte de nuestra gastronomia. Los jugos de sal, que reciben su nombre del jugo que queda al
cocinar y freir la carne, se mezcla con huevos duros y otras especies, para ofrecer un vaso que
contiene un brebaje a que se le adjudica poderes para pasar € chuchaqui. (GAD Direccion de
Gestion de Turismo, 2020)

Figura 5-2. Pickles

Fuente: GAD Direccién de Gestion de Turismo, 2020

Los pickles y quesos de chancho, adquirieron un sabor particular en la Fuente de Soda Hugo's,
ubicada en uno de los callgones del mercado. Estos platos junto a jugos y sanduches, desde e
siglo pasado, forman parte de la gastronomia riobambefia.(GAD Direccion de Gestion de
Turismo, 2020)

2.1.3.5. Las Guaguamamas con fritada de Riobamba

La matriz de la cerda es utilizada en la preparacion de varios platos en el Callgjon Interandino.
Sin embargo, en Riobamba, su preparacién junto a la fritada, chicharrones, pldtanos madurosy
tostado con los que se los sirve, la diferencia de cualquier otra preparacion.(GAD Direccién de
Gestion de Turismo, 2020)

12



\ P’ &L

Figura 6-2. Fritada de Riobamba

Fuente: GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020

Desde € siglo pasado, €l puesto de la cale Ayacucho y Garcia Moreno del barrio La Panaderia,
son los que se han encargo de mantener esta tradicion viva y vigente, asumiendo una

responsabilidad con |a ciudadania.

2.1.3.6. Llapingachos con chorizo y huevo

De la region Sierra del Ecuador, llega este plato que forma parte del menu predilecto de la
gastronomia riobambefia.

Figura 7-2. Llapingachos

Fuente: GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020
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Si bien sus limites no son muy marcados, pues hay quienes lo identifican como “tortillas con
caucara” remplazando los chorizos por carne de res, y otros le agregan o retiran ensalada de
remolachay otros mas atrevidos lo sirven sin un huevo frito, lo cierto es que, en el Mercado de
La Merced, se puede acompafiar esta discusion, con un buen jarro de Rompenucas.(GAD
Direccién de Gestién de Turismo, 2020)

2.1.3.7. Helados de agua, de paila y otras delicias

Los helados del Mercado de San Francisco, tienen un sabor tan particular que, desde e siglo
pasado, forman parte de la memoria colectiva de los riobambefios. De laregion norte de la
serraniaecuatoriana, nosllegalos helados de paila, que desdelacalle Espejo del Centro Historico
de Riobamba, no les piden favor a sus parientes ibarrefios.(GAD Direccion de Gestion de
Turismo, 2020)

RICBAMBA

Figura 8-2. Helados de paila

Fuente: GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020

Entodalacale 10 de Agosto del centro histérico de la ciudad de Riobamba, una pequefiatienda,
desde el siglo pasado, ofrece los “bombones” que son helados de crema, bafiados de
chocolate. Helados como los iconicos de San Francisco son uno de los que podemos encontrar

estacalle, deliciosos por su sabor, aromay textura.
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Figura 9-2. Helados de agua 'y cremosos

Fuente: GAD Direccidn de Gestion de Turismo, 2020
2.1.3.8. Empanadas y bebidas de morocho
El mercado de LaMerced, se adjudica otro plato tipico de Riobamba: |as empanadas de morocho.

Su sabor tan particular, pone en tela de duda su origen, muchos le apuestan a que este plato tipico,
es en realidad, un plato tradiciona de los riobambefios.

Figura 10-2. Empanadas

Fuente: GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020
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Figura 11-2. Morocho

Fuente: GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020

Los morochos de leche, una bebida caliente y dulce, que se prepara en e Mercado de La
Condamine, corre con igua suerte, pues la gente asegura, que esta bebida, no I1egé de ninguna
parte, y que a contrario fue desde Riobamba, que setrasladd atodo el Ecuador. (GAD Direccion
de Gestidn de Turismo, 2020)

2.1.3.9. Otros platos tipicos

Caldo de 31: Un poderoso caldo con una coleccién de visceras, muy propio de Riobamba.
El caldo de 31 es un deleite para muchos ecuatorianos, las propiedades nutritivas que tiene son
variasy €l sustancioso caldo puede servir de “levanta muertos” para la mayoria de personas que
lo prueban. Los mercados son los principales lugares donde podemos encontrar este tradicional
plato.(GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020)

Figura 12-2. Caldo 31

Fuente: GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020
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Tripa Mishqui: Desde la esquina del Coliseo Teodoro Gallegos Lara, las “tripa mishquis del
Coliseo” son un plato preferido por los riobambefios. También se [laman chinchulinesy se los
encuentran en mercados, ferias callgjeras y grandes avenidas; no es comun que se |os prepare en
los hogares ya que estan siempre destinados a la venta. Forma parte de la identidad ecuatoriana,
su nombre “mishqui” es un vocablo quichuaque significa rico por lo que su denominacién
significaria “tripa rica”.(GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020)

Figura 13-2. Tripa Mishqui

Fuente: GAD Direccion de Gestion de Turismo, 2020

Cuyesy llamas asadas. En las comunidadesindigenas se mantiene latradicién de los cuyesy en
algunas se hainnovado conlacarne dellamas, selos asaen unabrasacon carbon y selo acomparia
comunmente con papas, sarsa, lechugay gi.(GAD Direccion de Gestidn de Turismo, 2020)

Figura 14-2. Cuy asado

Fuente: GAD Direccién de Gestién de Turismo, 2020
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2.2. Softwares

2.2.1. Softwareslibres

«El criterio especifico de que un programa sealibre, esllevar las cuatro libertades esenciales. La
‘libertad cero’ es la de ejecutar el programa como quieras. La ‘libertad uno’ es la de estudiar el
codigo fuente del programay cambiarlo para que haga tu informética como quieras. El control
individual no basta, entonces requerimos la ‘libertad dos’ de redistribuir copias exactas del
programa cuando quieras, y la ‘libertad tres’ de redistribuir copias modificadas del programa
cuando quieras. Las tecnologias digitales son més flexibles que la imprenta: cuando la
informacion adopta una forma digital, la puede copiar facilmente para compartirla con otros. Es
precisamente esta flexibilidad la que se agjusta mal con un sistema como €l de los derechos de
autor. Esa es larazon del incremento de medidas perversas y draconianas que se emplean en la
actualidad para hacer cumplir |os derechos de autor del software». (Sanchez Mercado, 2014)
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Figura 15-2. Ejemplos de softwares libres

Fuente: Erlin Bricefio, 2016
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Figura 16-2. Disefios realizados en softwares
libres por Joaquin Sanchez

Fuente: Sanchez Mercado, 2014
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2.3. Software de Disefio

2.3.1. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop es € referente absoluto en cuanto a disefio grafico se refiere. Su potencia,
variedad de filtros, herramientas y un sin fin de posibilidades lo hace un software
imprescindibleen su sector, ya se trate de crear, editar, transformar o retocar iméagenes y
fotografias. Su sistema de edicion por capas vuelve facil 1o dificil. Esta repleto de herramientas
muy interesantes y potentes que facilmente pueden pasar desapercibidas, por 1o que disponer
de un manual o tutoria de Photoshop se vuelve esencial si pretendemos aprovechar € potencia

de Photoshop y desenvolvernos bien en su entorno. (Mata Andrades, 2014, p. 34)

Figura 17-2. Imagen referencial Adobe Photoshop

Fuente: Mata Andrades, 2012, p. 14

2.3.2. Adobe lllustrator

El tema de la maguetacion es muy amplio en cuanto a posibilidades se refiere, tanto de tematica
como de herramientas para su realizacion.

Si bien es cierto que hay programas més aptos que otros para una maguetacion, sea de un libro,
un catdlogo o unarevista. Podemos utilizar € que se prefieray, en € que nos encontremaos mas
comodos para lograr un buen resultado. En la maguetacion, o principal es tener asentados los
conceptos de equilibrio y disposicion del espacio, ya que es € principal elemento con € que
vamos atrabgjar. (Garcia Garcia, 2019)
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Figura 18-2. Imagen referencia Adobe Illustrator

Fuente: Mata Andrades, 2014, p. 10

2.4. Software para Disefio Editorial

24.1. Adobeln design

Adobe Indesign es una aplicacién de disefio editorial para ordenadores, compatible con Windows
y MacOS. Grecias a esta aplicacion es posible llevar a cabo todo tipo de proyectos. Desde la
creacion de revistas, libros de todo tipo (fisicos o electronicos) o periodicos a la creacién de un
flyer o triptico promocional. En definitiva, una herramientade o més versdtil y de necesidad para
maquetadores. (Giralt, 2015, pp. 23-35) De hecho, se trata de la aplicacion nimero uno en este
sentido. Eslaque los profesionales arededor del mundo usan, por laversatilidad que ofrecey las
muchas funciones que hay disponibles en la misma. Un programa de calidad y que da muchas
garantias. Ademés, su disefio ha evolucionado con € paso del tiempo y tiene ciertas similitudes
con otros programas de Adobe como Photoshop o lllustrator CC (Giralt, 2015, pp. 23-35).

= e

Figura 19-2. Imagen referencia Adobe InDesign

Fuente: Giralt, 2015, pp. 23-35
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Figura 20-2. Imagen referencial Adobe InDesign

Fuente: Adobe, 2014

Desdelapaginaweb oficial de Adobe se publicalostrabajos de autores con € fin de dar aconocer
los avances y herramientas que ofrece este programa. Por eso, introdujeron con Adobe Indesign
una herramienta llamada Publish Online donde se puede publicar distintos trabgos de manera
muy sencilla, ademés de rgpida. Asi, todo lo que crees usando € programa se lanzara en la red

cuanto antes, por el mundo globalizado y tan inmerso en latecnologia

2.5. Software de modelado 3D

Para utilizar de manera adecuada cualquier software de modelado 3d, se debe tener unaidea muy
clarade para qué va a ser utilizado dicho modelo. Es decir que debemos saber el uso que seleva
adar alo que vayamos a modelar en 3d, debido a que € proceso es diferente en requerimiento
de: animacion, impresion, interaccion, texturizado, iluminacion, etc.

Independientemente del software o primordial es conocer las herramientas y todo |o que ofrecen
0 se puede redlizar con las mismas ya que en los diferentes programas de modelado 3D las
herramientas tendran variaciones de nombre y ubicacién, aunque las funciones pueden ser

similares, siempre hay que tener un manejo alto en dichos programas ya sean libres o de paga.
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Figura 21-2. Imagen referencial alos softwares (3dMax)

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Figura 22-2. Imagen referencia alos softwares (Maya)

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

25.1. Blender

Los softwares presentan cambios constantes, actualizaciones, donde se implementa nuevas
funciones, procesos y accesibilidad, tal es € caso de Blender, un software vanguardista muy
poderoso y con una curva de aprendizaje sumamente intuitiva, para entender de mejor manera su
definicion acudimos al sitio web oficial que nos menciona: “Blender es la suite de creacién 3D
gratuita y de cadigo abierto. Admite la totalidad de la canalizacién 3D: modelado, aparejo,
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animacién, simulacién, renderizado, composicién y seguimiento de movimiento, edicion devideo

y canalizacion de animacion 2D”. (Lidon Mafias, 2018)

Figura 23-2. Interfaz de Blender

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
Blender posee una gran demanda en € mercado al ser un software libre que ha permitido €

desarrollo de proyectos de alta calidad, con un flujo de trabajo muy asequible, ademés una
versatilidad incomparable en los modos de trabajo.

2.6. Creacion y Disefio de personajes

Para d desarrollo de toda clase de productos visuales en los que intervenga un persongje o esté
presente el mismo, es necesario una construccion previa que parte de un proceso y cuyo resultado
final tiene significado eintencidn, es por esto que esimportante entender cadauno de |os procesos
y factores que intervienen en la creacion de un persongje, tanto para 3D como para2D.

2.6.1. Personaje
2.6.1.1. Definicién
Un personaje, segun el Diccionario de lareal academiade lalengua es definido como, 2. m. Cada

uno de los seres redes o imaginarios que figuran en una obra literaria, teatrd o
cinematogréfica.(Real Academia Espariola, 2020)

Asi mismo, José Moréan destaca la importancia de un personaje dentro de una obra, “La mayoria

de las grandes obras de la literatura son deudoras del acierto pleno en la construccion de un
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personaje redondo, con vida propia, que capta el interés y aun la devocion de los lectores” (Morén
José, 2003), es decir, un persongje es un ser elemental de una obra, que ayuda al desarrollo de la

misma o la complementay captad interés del publico al que se orienta.

2.6.1.2. Fiesta del Pase del Nifio dela Ciudad de Riobamba

El pase del nifio forma parte importante del patrimonio cultural en é se reflgjatodala diversidad
que existe, con mucha aegriay fe al momento de agradecer al nifio JesUs por todos los favores y
bendiciones recibidas a lo largo del afio. Como parte fundamental esta la participacién artistica
de grupos de danza de toda la ciudad y delegaciones del resto del pais y también de, grupos
profesional es extranjeros que son contratados por 10s priostes, gue forman grupos familiares o de
amigos, pero todos con una misma visiéon y fe todos son devotos del hijo de Dios, ellos montan
danzasy coreografias exclusivas para esta fiesta, que eslo fundamental e importante de estagran

celebracion defe.

2.6.1.3. Personajes tradicionales del pase del nifio

26.1.3.1. Curiquingue

L o vistosos curiquingues son |os personajes que nos recuerdan esa ave mitol égica adorada por
los antiguos hombres de Tacungay venerado por Huayna Capac; su origen es indigena se decia
gue tenia unas alas muy grandes con las que hacia que vuel e su esperanzaparaquelavidacambie;
una especie de bonete muy alto va sobre la cabeza en € que termina un pico pequefio de ave.
Estos hombres pgjaro van siempre unidos y a cada lado de la comparsa abrazan con sus grandes

adasalagentey picotean sus cabezas con carifio.

En nuestra provincia son una representacion de una Ave Sagrada para el pueblo Puruhg, alaque
le rendian culto, la misma que estaba ligada a los ceremoniales agricolas. Los ancestros
ofrendaban pilches con cuicas para que la Curiquinga se alimente, y asi puedan tener buenas

cosechas, costumbre ancestral que se reproduce en la danza de la Curiquinga.

Entre | os persongj es més representativos tenemos € diablo de lata, danzante de cacha, sacharuna,
perro, entre otros. Estos al igual que e Curiquingue son personajes representativos de la ciudad

de Riobamba que sirven como referente de una de las festividades mas grande de la provincia
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2.6.2. Arquetipos de personajes

El proceso de creacion de persongjes resulta ampliamente complejo y no es exclusivo de aquellos
que para materializarse se los plasma en alguin soporte, como una ilustracion o una escultura,
puesto gue también se usa en el &mbito narrativo y es resultado de los estudios de la psicologia
del ser humano y de la exploracion de las estructuras narrativas en las que un personaje se
desenvuelve, es asi que en este apartado se habla de |os resultados de autores que tras completos
estudios han permitido esgquematizar caracteristicas presentes en la creacion de personges

partiendo de | os arquetipos.

Los arquetipos son construcciones del inconsciente colectivo que definié Carl Jung en sus
estudios sobre psicologia, "Del inconsciente emanan influencias determinantes (...) que,
independientemente de la tradicion, garantizan en cada individuo una semejanza e incluso una
igualdad de la experiencia, y también de laformaen que se representa imaginativamente”. (Carl,
2006), estos arquetipos son descripciones de personalidad que posteriormente se convertirian en
canones parala construccion de persongjes ya que, a diferenciade |os estereotipos, 10s arquetipos

representarian un punto de partida parala creacion de persongjes.

Asi mismo su teoria se veria reforzada en torno a la deconstruccion de |os elementos abstractos
de la humanidad, Para Carl Jung, € mito, al igual que € arte, lareligion y laliteratura, contiene
simbolos universales que son producto de un registro Unico de recuerdos, llamado €l inconsciente
colectivo. Este se presenta dentro de la psique, qué es la palabra que el psicoanalista suizo utiliza
para definir a la personaidad, entendida como un conjunto de caracteristicas psicoldgicas,
sociales, emocionales y conductual es gue conforman una estructura dindmica. Los simbolos que
por consecuencia del inconsciente colectivo se generan dentro de las manifestaciones
anteriormente mencionadas se denominan arquetipos ( SEELBACH, 2013 citado en Calderén
Espinosa, 2015, p. 86)

Michel Jansen, también, afirma que, para Jung, |os arquetipos son formas fuertes de identidades
equipadas con valores, ambiciones, emociones y comportamiento que ayudan a descubrir las
aspiraciones inconscientes de un individuo. Estas figuras se presentan como plantillas que rigen
su comportamiento, y que a ser reconocidos provocan sentimientos intensos. (JANSEN, 2006
citado en Calderdén Espinosa, 2015, p. 86)
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2.6.2.1. Arquetipo del Amigo o Persona (Hombre/Mujer)

El arquetipo del hombre o mujer comin esta contento con lo que tiene, y se preocupa por encajar
en la sociedad y formar lazos con quienes la integran, pero no se toman a si mismos muy
seriamente. La gente de negocios exitosos muy frecuentemente hace uso de esta figura para
entablar relaciones mas amenas con clientes de distinto nivel social. ( PURKISS y ROY STON-
LEE, 2009: 79 citado en Calderén Espinosa, 2015, p. 94)

L os persongjes que evocan este arquetipo presentan un énfasis en el sentido coman y una actitud
redlista (VIETH, 2012: 21). Su naturaleza es empética, humilde y confiable, y motivan a otros a
dar lo mejor de si, y son motivados por los retos que involucran a sus préjimos para detectar y
solucionar un problema. Las organizaciones de hombres y mujeres comunes son efectivas en
generar una sensacion de pertenencia en sus clientes, y promover la camaraderia en sus
integrantes. Las amenazas de este arquetipo incluyen e cinismo y la negatividad, la
sobreproteccion de su grupo cercano, y latendenciaahacerselavictima. (PEARSON et d., 2014
citado en Calderon Espinosa, 2015, p. 94)

2.6.2.2. Otros Arquetipos

Arquetipo del inocente: Suele ser un persongje que expresa felicidad y confianza sin reservas,
posee intenciones buenas, pero puede resultar ingenuo por el exceso de bondad que en otros ve
como reflgjo de si mismo. Suelen ser individuos jovenesy faltos de experiencia. (Coulddy, 2020,
p. 1)

Arquetipo del Héroe: Uno de |os arquetipos més reconocidos dado su protagonismo dentro de
las historias. Personajes fuertes y determinados con un gran sentido de justiciay valentiay que
poseen unamision alacual no abandonan pese alas adversidades (Coulddy, 2020, p. 1).
Arquetipo del Cuidador: Son los personajes mas compasivos y empéticos, buscan
constantemente el bienestar de otros, incluso por encimadel propio. Su generosidad |os distingue
y se entregan en pos de ver a otro satisfacer sus necesidades. En muchas ocasiones se les
representa como una madre abnegada (Coulddy, 2020, p. 1).

Arquetipo del Explorador: Poseen e deseo constante de descubrir nuevos lugares, ideas,
emociones o cualquier cosa que le aporte esa sensacién de novedad. Son independientes,
trotamundos y odian el sedentarismo y la monotonia (Coulddy, 2020, p. 1).

Arguetipo del Rebelde: Revolucionarios por naturaleza, buscan constantemente el sentido de

justiciay cambio ante una situacién que consideren erronea. Tienen la capacidad de instar a que
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otros se unan a sus propodsitos y estédn en una blsqueda constante de libertad (Coulddy, 2020, p.
2).

Arquetipo del Amante: Su principal objetivo es encontrar la armonia entre sus pares. Son
persongjes pacificos y evitan a toda costa € conflicto. De alguna forma también buscan la
aceptacion y la complacencia de los demés, aunque esto puedaimplicar que se desprendan de su
individualismo (Coulddy, 2020, p. 2).

Arquetipo del Creador: Son inventores, artistas o cualquier cosa que implique traer ala vida
algo que antes no existia. Sufren roles activos dentro de una historia pues la pasividad les molesta
y hastia. Son talentosos, creativosy poseen unaimaginacion que losinstaatrascender através de
sus creaciones (Coulddy, 2020, p. 2).

Arquetipodel Bufon: Esel arquetipo més aegre. Poseen unanaturalezajovia y sinceray buscan
constantemente hacer felices alos demas. Siempre estén haciendo bromas y usan el humor para
disipar situaciones incomodas. En muchas ocasiones este humor es una mascara para evitar
revelar algun aspecto negativo de su pasado o sus verdaderas emociones (Coulddy, 2020, p. 3).
Arquetipo del Sabio: Son aquellos que poseen muchainteligenciay comprension de su entorno,
buscan aconsgjar y llevar aquienes o sigan por un adecuado camino. Se les encuentra dentro de
escenarios de ensefianza, valoran laverdad y son curiosos por naturaleza. Son 10s personajes que
suelen tener las mejores frases dentro de una historia (Coulddy, 2020, p. 4).

Arquetipo del Mago: Usan su conocimiento del universo para dar nuevas perspectivas (nunca
antes vistas) a los persongjes que le rodean. Saben a ciencia cierta el funcionamiento de los
fendmenos del lugar que les rodea y tienen la capacidad de transformar las motivaciones de los
persongjes en otras distintas gracias a su capacidad de persuasion (Coulddy, 2020, p. 5).
Arguetipo dd Gobernante: Persongjes obsesionados con € control y una conciencia moral
(personal) més desarrollada de |o habitual. Son lideres natos y buscan naturalmente el poder. No
necesariamente son malvados, pero si pueden poseer caracteristicas que se impongan sobre el

bienestar o motivaciones de otros (Coulddy, 2020, p. 5).

2.6.3. Arquetiposy Mascotas de marca

Una mascota de marca permite que se genere de mejor manera una conexién con e consumidor

y esto selogra con mayor efectividad si |a mascota 0 personaje de marca esta construido en base

a un arquetipo que permita identificar rasgos de personalidad. Los expertos en marketing

Margaret Hartwell y Joshua Chen, al escribir su obra “Archetypes in randing”, también toman en

cuenta el criterio de Pearson y Mark, quienes han indagado respecto a poder que los arquetipos

confieren aunamarcay emiten sujuicio araiz de que “atraen consumidores cuando [sic] su marca
27



€s congruente con un arquetipo que es dominante o emergente en la conciencia [de los clientes,
n. del t.]”. (HARTWELL, 2012: 1 citado en Calderdn Espinosa, 2015, p. 100)

“Podriamos pensar que, del mismo modo como nuestros antepasados mas remotos se
comunicaban por medio de iconos visuales, actualmente las marcas se comunican con su publico
meta mediante imégenes. Confianza, prestigio, lealtad, estatus y otros valores son transmitidos
por estas imagenes para millones de personas, desde el local hacia el global 22.” (Goncalvez
Gomes, Actas del Disefio, 2010, p. 110)

Pero no obstante se van a utilizar dos definiciones que se consideran relevantes con el concepto
de personajes disefiados, y que se encuentran en el libro “Brand Mascots: And Other Marketing
Animals”, escrito por Stephen Brown y otros autores. En este documento, se observaladefinicion
de Barbara Phillips, quien sostiene que “[...] un personaje de [sic] una compafiia es un ser
animado o un objeto animado ficticio que ha sido creado para la promocién de un producto,
servicio o idea”. Stern, a su vez, separa a las “personificaciones de la vida real y las ficticias, las
personificaciones de caricaturas y no-caricaturas, las personificaciones de animales y [seres] de
fabula, y pone especial atencion a las personificaciones ‘en forma de comida’ [...]”. (BROWN,
et a. 2014: 3 citado en Calderdn Espinosa, 2015, p. 82)

Una mascota se mantiene fiel ala marca, siendo una representacion de la misma que, mediante
una personalidad digtintiva, entrega a consumidor una promesa de manera auténtica y
consistente. (DE LA HUERTA, 2011: 1). Por lo tanto, la fiddidad hacia la marca también se
representa s e arquetipo del persongje es consistente con € propuesto por la marca, pero éste
debe ser percibido por su audienciaparalograr un efecto. Segiin Antonio Caro, lapublicidad debe
ser el vehiculo para construir imagenes de marca para bienes o servicios que a smple vista son
indistinguibles (CARO, 1998: 2). Es decir, la publicidad, o cualquier otro tipo de comunicacion
persuasiva (propaganda, anuncio social) es el medio en el cudl lamascota se mueve para exponer
Su narrativa, y, por ende, para comunicar € posicionamiento que tiene la marca que la utiliza
(Calderdn Espinosa, 2015, p. 101)

Sin embargo, existe una vision adiciona que se da a estos personges, dentro de un contexto

comunicacional. La profesora Martha Aidée Garcia define a estas criaturas como “monstruos

publicitarios”, ya que son seres creados fuera de la norma, que se vuelven parte de un mito al
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afianzar los valores morales de la sociedad dentro del mensaje en € cual se desenvuelven gracias
asu personalidad y estética. (GARCIA, 2004, p. 59 citado en Calderén Espinosa, 2015, p. 84)

Por lo tanto, un persongje de marca o mascota es un producto con un objetivo comunicacional
que tiene presente rasgos arquetipicos y elementos visuales que permiten identificarlo con una
marca a la vez que la vinculan a la misma, ademas de representar por si mismos cualidades
humanas dentro de dimensionesfisicas, sociol6gicasy psicol bgicas, es decir, poseen personalidad

propia.

2.6.4. Disefio de personajes

El disefio de personges es un proceso que indistintamente de s se tratase para fines
bidimensionales o tridimensionaes y animacion, conlleva un proceso uniforme que permite que

se obtenga una version adecuada para e desarrollo de una obra.

Es bastante comin que € trabajo de disefio finalice con un documento ilustrado puesto que esto
es € resultado de un gercicio de creatividad en base a pardmetros previamente establecidos. La
esencia de una ilustracion radica en € pensamiento —las ideas y los conceptos que forman la
columna vertebra de lo que unaimagen intenta comunicar—. La funcion del ilustrador consiste
en dar viday formavisual a un texto o mensaje; |os mejores profesionales combinan la agudeza
del pensamiento analitico critico con armoniosas dotes précticas para crear imagenes que tengan

algo que decir, y con los caminos y medios para decirlo.(Zeegen, 2013, p. 96)

2.6.4.1. Principiosdel disefio de personajes

Segun Sergio Pablos |os persong es son nuestra herramienta para contar una historia. Aqui no se
trata de dibujar, s no de crear sentimientos y emociones al espectador. Por 1o que, si no
conocemos la técnica, por muy buena ilustracion que hagamos, no sabremos comunicarlos.
(Cortés, 2021)

2.6.4.1.1. Personalidad

Nuestra personaidad se reflgja en nuestro fisico, en nuestra forma de pensar, nuestras reacciones

e incluso en nuestra forma de vestir. Debemos tener la capacidad de sugerir, en simple golpe de
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vista, quién esy cOmo se siente nuestro persongje, cudl es su historia, etc. Existen dos tipos de
atributos que debemostener en cuentaalahorade darle personalidad anuestro personaje. (Cortés,
2021)

Losfisicosy mas evidentes: Género, edad, gestos, ocupacion, vestimenta, biotipo corporal, etc.
Los Psicoldgicos. Personaidad, historiade vida, arco narrativo, motivaciones, intereses, habbies,

gustos.

2.6.4.1.2. Lineade Accion

Lalineade accion es una o varias lineas imaginarias que dibujamos desde |a cabeza hasta los pies
y atravesando la espina dorsal de nuestros personajes. Esa curva o linea de accion nos ayudara a
definir laactitud, la personalidad o el estado emociona de nuestro persongje. Esta caracteristica,
ademas, nos ayudard a eliminar larigidez y la simetria, a dar mas énfasis a nuestra pose y por o

tanto a conseguir un dibujo mucho més interesante.(Cortés, 2021)

Dibujar a nuestro personaje dentro de una linea de accion ininterrumpida nos ayudara a entender
mejor la pose, sus emociones 'y su personalidad. ¢Qué esta haciendo? ¢Como lo hace? incluso,
¢En qué est4 pensando? (Cortés, 2021)

2.6.4.1.3. Slueta (Shape)

El uso de formas bésicas o primitivas es una férmula que nuncafalla. El circulo, € cuadrado, €
tridngulo o incluso el uso de formas redondeadas o formas picudas definen el caracter de un
persongje. Estabilidad, desconfianza, autoridad, ternura, peligro, etc, son solo agunas de las

sensaciones que puedes transmitir solo con el uso de unaformau otra. (Cortés, 2021)

El uso de formas simples a la hora de disefiar un personaje va a hacer que nuestro espectador
perciba répidamente su personalidad. Puedes usarlas de forma global, para definir su silueta

corporal o hacerlo de formaindividua (Cabeza, manos, ropa). (Cortés, 2021)

264.14. Gesto

En el dibujo gestua buscamos lineas Unicas y mas 0 menos precisas con e objetivo de plasmar

en una idea rgpida el gesto y e movimiento de nuestro personge. Aqui no buscamos la forma
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geométrica del persongje sino captar € ritmo o € gesto con la méxima rapidez y sencillez
posible.(Cortés, 2021)

No te pares areproducir detalles, deja que el 14piz se dedlice libremente por € papel, siguiendo €l
movimiento del modelo. Esta primera aproximacion nos proporcionard una idea sobre 1o que
nuestro persongj e esta haciendo. Un flujo de lineas que hard que nuestro disefio tenga ritmo y sea

maés interesante. (Cortés, 2021)

2.6.4.15. Anatomia

El conocimiento anatdmico es esencial para crear personajes creibles. (...) Aqui el objetivo de la
anatomia no es crear personagjes readistas, si no creibles. Una buena anatomia orientada al disefio
de persongjes te permitird no solo aprender a dibujar seres humanos o animales, sino que

aprenderas a crear monstruos, criaturasy cualquier cosa que necesites. (Cortés, 2021)

2.6.4.1.6. Estructura & Construccion (appeal)

The Walt Disney Company. Seguin Ollie Johnston y Frank Thomas, animadores veteranos de esta
compafiay maximos exponentes de la animacién mundial, un personaje debe tener una cualidad
conacida como appeal, lo que se traduce a espariol literamente como “encanto, atractivo”
(ENGLISH-SPANISH DICTIONARY, 2015). Para John Pomeroy y Tom Bancroft, animadores
profesionales de Disney, esta atraccion esta presente en todas las instancias del persongje, desde
el dibujo del mismo hasta su formade ser, y envuelve al usuario emociona mente, ya sea debido
a gue este puede identificarse con e mismo de manera consciente e inconsciente (OATLEY,
2014). Delamismamanera, Séenz concuerdaen que el encanto se da cuando laaudienciaaprecia
al personaje de unamanerasentimental, provocando un vinculo inmediato con él. (SAENZ, 2008:
406 citado en Calderon Espinosa, 2015, p. 81)

Construir anuestro personaje nos ayuda a darle una estructura solida. Se trata de crear volUmenes
tridimensionales para definir la anatomia de nuestro personaje. Este “esqueleto volumétrico” nos
facilita la lectura de nuestro persongje y le proporciona direccionalidad, profundidad,

tridimensionalidad y unas proporciones coherentes. (Cortés, 2021)
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2.6.4.1.7. Volumen

Este principio guarda una estrecha relacién con e anterior. Una vez hemos construido la
estructura podemos definir la volumetria (smular volumen) a través de dos cosas. La

superposicién de unos elementos sobre otros y € uso delaluz y las sombras.(Cortés, 2021)

En resumen, cuando ilustramos en un papel (o una pantalla), en realidad estamos trabajando en 2
dimensiones. Por lo que la tercera dimension (la profundidad) debemos crearla ssmulando
volumen y profundidad. Aungue este es un trabajo que deberéis representar sobre un papel, una
buena forma de aprender volumen es estudiar escultura, ya seade formatradiciona o digital. La
escultura te ayudara a entender como trabajar el volumen de la musculatura, € pelo, las arrugas,

etc, y por lo tanto como reacciona laluz ante determinadas formas. (Cortés, 2021)

2.6.41.8. Color

El color es quiza el aspecto méas importante a la hora de generar emociones. (...) En el caso del
uso del color en e disefio de personajes debemos tener en cuenta dos factores. La eleccion del
color principa que otorgara la personalidad de nuestro persongje (El color predominante de su
ropa o el tono de su pidl). Por otro lado, e uso de colores secundarios que complementen y

acentlen el color principal.(Cortés, 2021)

Es importante que sepamos elegir gamas de colores frios o cdlidos en funcion de dicha
personalidad. Pero cuidado con esto. Los rojos pueden suponer calidez, pero también peigro. Los
azules representan el frio, pero también tranquilidad, bondad, sin embargo, a veces sucede que
tomamos decisiones sobre el color de nuestros persongjes sin tener en cuenta € contexto en e
que se va a desarrollar su historia. Por gjemplo, en la pelicula Vaiana (Moana) nuestra
protagoni sta aparece durante € 90% de la pelicularodeada del azul del mar. Tiene sentido quela
€eleccidn de su atuendo (naranjas/ rojos) favorezcay complemente el color de su entorno. (Cortés,
2021)

2.6.4.1.9. Exageracion

Si conoces los famosos 12 principios de la animacion, seguro que e principio de exageracion te

suena. Esta propiedad se aplica exactamente igual para el disefio de persongjes. Y aigual que
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ocurre en animacion, acentuar y exagerar ciertos atributos o acciones generalmente ayuda a hacer

un disefio més creible, y desde luego més reconocible.(Cortés, 2021)

Por un lado, podemos exagerar una cualidad fisica, como e tamafio de las manos, de la nariz o
del torso. Por otro lado, podemos exagerar una pose o incluso la propia linea de accién para
acentuar ciertos rasgos de la personalidad o € estado emocional de nuestro personaje. (Cortés,
2021)

Por supuesto, debemos caricaturizar de forma coherente. Si bien es cierto, tiene més sentido
aplicar este principio en producciones de animacion que, por giemplo, en los personajes de un
videojuego de estilo realista. Su nivel debeir en funcidn de la personalidad, situacion, del estilo
delaproduccién, o delaintensidad emociona de nuestro persongje. Aqui tenéis algunas capturas

de dos libros maravillosos sobre su uso en laanimaciény € disefio de persongjes. (Cortés, 2021)

2.6.4.1.10. Lineas Rectasvs Lineas Curvas

Una de laméxima, y no solo en € disefio de persongjes, es la oposicion de lineas rectas contra
lineas curvas. Este principio busca e contraste en las formas que componen nuestro dibujo para
éste sea més interesante. Por alglin motivo nuestro 0jo se siente méas cdmodo cuando encuentra

diversidad y aternancia en unaimagen.(Cortés, 2021)

Las lineas rectas tienen una lectura mas rapida, y las curvas mas lentas, y esto suscita un mayor

interés y comodidad en lalectura que hace nuestro cerebro de laimagen. (Cortés, 2021)

2.6.4.1.11. Complgidad vs Smplicidad

A igual que e anterior, este principio busca de nuevo €l contraste de las formas. En este caso la

oposicién de formas simples contra complejas. (Cortés, 2021)

2.6.4.1.12. Variedad

Cuando disefiamos un persongje nos encontramos multitud de elementos que nos aobligan de

alguna manera a repetir formas. Los dedos de las manos, 10s botones en una sotana, las arrugas
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de la ropa, la simetria en cara y cuerpo, el pelo (...), sin embargo, podemos disimular estas
repeticiones haciendo pequefias variaciones en su tamafio y proporciones, variando la distancia
entre dichos elementos, colocandolos en angulos diferentes, cambiando su direccion y

modificando ligeramente su forma. (Cortés, 2021)

2.6.4.1.13. Asimetria

El principio de asimetria consiste, unavez mas, en crear contrastesy lineas que se complementen.
Para ello debemos eliminar elementos para elos o simétricos. Debemaos buscar € angulo tanto en
Su postura corporal 0 como en las expresiones faciales. Esto nos ayudara a crear un dibujo mas

completo, creible e interesante.(Cortés, 2021)

Podemos variar e angulo, la direccién incluso € tamafio de los elementos que sean simétricos.
El ggemplo més conocido es en e que contraponemos lalinea de la cadera con la de los hombros.
O abrimos un ojo mas que € otro. O posamos de forma diferentes las piernasy brazos de nuestro
persongje. De esta forma eliminamos el paralelismo entre las diferentes lineas horizontales que

cruzan nuestro cuerpo. (Cortés, 2021)

2.6.4.1.14. Espacio Negativo

El espacio negativo vendria ser la imagen opuesta que se extrae de una silueta. El resultado de
invertir nuestra forma de observar. Por ggemplo, en un disefio, € personaje seria el protagonista

del espacio positivo, y que formaria silueta sobre un fondo (0 espacio negativo).(Cortés, 2021)

Estos espacios en blanco que rodean y hacen huecos dentro de nuestrafigura, nos ayudan a hacer
més legible la lectura de nuestro persongje. Por ello, es muy importante tener en cuenta este
principio cuando dibujemos poses para nuestro personagje. Nuestro disefio hablara por si solo.
(Cortés, 2021)

2.6.4.1.15. Tangentes

Uno de los errores mas frecuentes que surgen mientras dibujamos es |a aparicion de tangentes. Es
decir, lineas que, aun perteneciendo a elementos diferentes, se cruzan y superponen dando la
sensacion de formar parte de lamisma. Creando asi confusiony un efecto negativo sobre nuestro
dibujo.(Cortés, 2021)
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2.6.4.1.16. Actitud & Acting

¢Qué esta haciendo? y segundo ¢COmo se siente? Estas son dos de las premisas que deberia
transmitir claramente nuestro personaje. La actitud nos indica que debemos dejar claralaideade
lo que sucede en un escenario. Puede definir una accion, €l acting o la personalidad de nuestro

actor, sus intenciones o incluso su estado de animo.(Cortés, 2021)

La actitud depende directamente de otros dos principios fundamentales, € gesto y la linea de
accion. Por supuesto, aungue aqui e término esta definido para €l disefio de persongjes, esto
también sucede en animacion, plat6 derodgjereal, escenario de un teatro o incluso en el contenido
de un cuadro artistico. (Cortés, 2021)

En este principio, ademas, intervienen tres elementos de vital importancia. El lenguaje corporal,
las manos y las expresiones faciadles. Que ademas deben trabgjar de forma coherente con €
persongje. Imaginad a malo que quiere dominar & mundo, levantando sus manos agarrotadas,
pero con una expresion facial sumisa. O peor aln, poniendo morritos de selfie. Inquietante ¢no?
(Cortés, 2021)

En cualquier caso, debemos degjar muy claro e contexto en e que se desarrolla y hacer
identificables las relaciones de unos elementos con otros para que asi no exista ningun tipo de

confusion.

2.6.4.1.17. Expresion Facial

Las expresiones facia es forman parte, en realidad, del anterior principio; LaActitud y el Acting.
No obstante, debido a peso que gerce en e disefio de un personaje, es importante que le
dediquemos un espacio. Cuando dirigimos lamirada a una persona, personaje, actor, incluso aun

animal, lo hacemos directamente a su cara. Concretamente a sus 0jos.(Cortés, 2021)

Ladireccién de los ojos, la apertura de los parpados, la posicién de las cejas y 1a boca, solo con
lainformacion que procede de sus expresiones podemos averiguar su estado de animo. Podemos

interpretar o que siente, si esta pensando, si intenta recordar algo, incluso si nos esta mintiendo.
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Esto ultimo, por ejemplo, sucede cuando se contradicen la expresion de los ojosy € gesto de la
boca. Existen de hecho, agunos estudios que hablan precisamente del significado de cada
reaccién.(Cortés, 2021)

Por eso es tan importante conocer cOmo reaccionan todos |os elementos de nuestro rostro ante
determinadas emociones. Solo asi podremos hacer un uso correcto de las expresionesy aplicarlas

de forma coherente con nuestro persongje. (Cortés, 2021)

2.6.4.1.18. Credibilidad

Lapersonaidad o la apariencia debe ser ademas creible. A igual que ocurre con un actor real, en
la personalidad deben reflgjarse sus complegjos, sus deseos y necesidades. Estos marcaran su
comportamiento y sus reacciones a lo largo de la pelicula, comic, serie 0 videojuego.(Cortés,
2021)

Nos encontramos con un principio que busca e atractivo, la credibilidad y sobre todo la
coherencia para que €l espectador tenga la sensacion de que el persongje es real, que estavivo 'y
ademas es consistente consigo mismo. En definitiva, es una combinacion correcta del resto de

principios, para que todos jueguen en la misma direccién.(Cortés, 2021)

2.6.4.1.19. Dibujo

El dltimo principio, y de aguna forma, la base de todos |os demés. El Dibujo no es més que una
herramienta parapoder expresar y comunicar graficamente cua quier cosaque necesitéis. (Cortés,
2021)

Asi que para disefiar y crear personajes nuncate puede faltar una buena base de dibujo. Conocer
las técnicas, tener una buena conexion cabeza-mano y hacerte con una enorme biblioteca mental .

Solo asi sabras comunicar. (Cortés, 2021)

2.6.5. Proceso de disefio de un personaje

2.6.5.1. Brief

El brief inicial es el punto en e cua se reline la informacion bésica sobre € proyecto. Entender

bien lo que se nos pide en € proyecto es crucia. Contar con toda lainformacion relevante puede
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parecer algo obvio, pero muchos no acaban de comprender laimportanciade tener lasideas claras
desde € principio. Saber donde va a aparecer la ilustracién impresa, a que tamafio y Si va a
publicarse en color 0 en blanco y negro son algunos de |os aspectos basicos que deberia recoger
un brief (en caso de duda, pregunta). Es esencia tener claro cudles son los plazos de entrega de

los bocetos y de cuanto tiempo se dispondra para completar € arte final. (Zeegen, 2013, p. 102)

A veces, € cliente no nos da toda lainformacion que necesitamos, pero no debemos tener reparo
en pedirsela, yaque redundara en una mejor comprension del encargo y, por ello, unamés éptima
realizacion. Entre |os €l ementos que tenemos que conocer éstos son |os més importantes:

* Tipo de ilustracion- si sevaa publicar en blancoy negro o en color.

» Tamafio de la o las ilustraciones.

» Medio en el que se va a publicar: prensa diaria, valla publicitaria, mupi, revista, espacio

web, television, etc. « Temporalizacion- plazos de entrega de los bocetos y del arte final.

* Datos del cliente y/o la empresa.

« Datos del tipo de audiencia a quien se dirige la publicidad. Si es a través de una agencia,

solicitar informacion sobre e cliente final.

» Actitudes positivas y negativas hacia el objeto del anuncio.

 Promesa y beneficios del producto.
Es conveniente, siempre gue sea posible, que e cliente nos entregue e briefing por escrito, para
"racionalizar" ciertos cambios de opinién en el encargo, que a veces le surgen a cliente, y que
pueden afectar al tiempo de gjecucion, alas caracteristicas de lailustracién... o a precio final del
trabajo. (Redondo Garcia, 2014, pp. 227-228)

2.6.5.2. Documentacion

Linda Seger en su libro “Como crear personajes inolvidables”: La creacion de un personaje
empieza desde 1o que uno ya sabe. Sin embargo, es posible gque la investigacion general no
proporcione suficiente informacién. También tendra que llevar a cabo una investigacion
especifica para completar aquellos rasgos del personaje que pueden no formar parte de su propia

observacién y experiencia 12. (Seger, 1990, p. 12)

Un buen desarrollo empieza con unaideaoriginal, pero para desarrollar esto es necesario recabar

informacion de referencia para desarrollar € persongje, buscar imagenes, retratos, informacion
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textual y demés elementos audiovisuales e investigativos pueden servir de inspiracion para

desarrollar una base sdlida por la cua se pueda empezar arealizar e disefio del persongje.

2.6.5.3. Boceto

“Un boceto deberia ser, idealmente, un eshozo que muestre vagamente los elementos que

compondran el trabajo final” (Zeegen, 2013, p. 118)

Un boceto es un dibujo rapido que permite a ilustrador plasmar ideas o conceptos en base ala
informacion que desea transmitir, crear estas imagenes de manera sencilla permite explorar

diversas posibilidades en el menor tiempo ademas de ayudar alasimplificacion del disefio mismo.

Las imégenes ayudan al publico a captar unaideay Lafuncion de lailustracion es proporcionar
un significado visua a un texto determinado. Las imagenes pueden ser sencillas, complejas,
emotivas, esqueméticas o documental es, pero su principal objetivo es presentar un punto de vista
y hacer pensar a receptor. Las imégenes desde el punto de vista de la ilustracion deberian ser
Unicasy ofrecer a receptor Lavision de algo en un modo diferente al habitual. También deberian
ser emocionales y proporcionar una sensacion de humanidad, ademés de ser apropiadas y
comprensibles. - La comunicacién visua se basa en una combinacion de signosy simbolos -La
lectura de las imagenes y La decodificacion de sus significados es algo que ocurre de forma
subconsciente-. La “voz" inherente a una imagen es interpretada por el publico, el cual ha
aprendido a comprender y descifrar iméagenes visuales mediante asociaciones construidas a lo
largo de los afios. - Para un ilustrador, combinar esos elementos y que ala vez se correspondan

con unaidea creativa en unaimagen no es un reto sencillo. (Zeegen, 2013, p. 119)

2.6.5.4. Desarrollo Visual (Visual devel opment)

Su objetivo principa es dar una primera representacion visual e interpretar y materidizar las
ideas. Desarrollar la primera vision de la pelicula. Durante esta fase veremos todo el arte
conceptua (concept art); los primeros conceptos de persongjes, como visten, sus entornos, €

estilo, escenas en las que interactlian, primeras pruebas de col or script, etc.(Cortés, 2020b, prr. 6)

Los artistas de desarrollo visual 0 Visual Dev se encargan de resolver la primera ecuacion, de dar

respuesta a las primeras preguntas. ¢Como es el universo de nuestra pelicula? ¢Qué emociones
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debemos transmitir?, ¢Como lo queremos contar?, ¢/Cual es el tono de la paeta?, ¢Y laluz?
(Cortés, 2020b, prr. 7)

En esta fase se trabgja con las referencias en las cuales se puede manipular digitalmente para
[legar atener unarepresentacion visual que transmita el concepto de lo que se pretende comunicar

con € disefio de un persongje.

2.6.5.5. Desarrollo de Personajes & Concept Art (Character Development)

Una vez disponemos de toda la documentacion y una visiéon mas clara de nuestro universo,
entrariamos en una fase de desarrollo conceptual de los persongjes. (...). Durante esta fase de
ensayo y error, se encuentra quiza la parte mas creativa. Digamos que seria la fase de disefio de
personajes para concept art. Para poder dar en la diana se llegan arealizar varias tareas que van
desde el dibujo de siluetas, pruebas de estilo, hasta el disefio de personajes de contexto. (...)
Exploraciones y aproximaciones. Disefio de conceptos (Concept art). El dibujo de Thumbnails &
Siluetas (sobre todo para crowds y grupos Interpretacion del estilo. (Pruebas més redistas,
creacion de personajes més cartoon, mas snappy, estilo comic, etc.). Pruebas y mas pruebas con
diferentes versiones y proporciones. Definicidon del nicleo (Protagonistas, €l grupo, su entorno

cercano). Primeras pruebas con poses. (Cortés, 2020b,prr. 10)

Adicionalmente se trabaja con ilustraciones conceptuales, las cuales, Puede definirse como
aguella que no esta obligada a cefiirse a los datos proporcionados por un texto, un argumento
literario o unainformacion, sino que desarrolla una idea personal nacida de las consideraciones
que hace € ilustrador acerca del tema que se propone ilustrar. La ilustracion conceptua es
esenciamente creativay buena parte de su éxito radicaen laoriginalidad del estilo del ilustrador.
Unailustracion conceptual representaideas generalesy no hechos en particular; €l ilustrador debe
conaocer lalinea editorial dela publicacion paraencajar su trabgjo en ella. Unaimagen conceptual
debe ser gréficamente atrevida y captada con mucha rapidez, pero no tiene que condicionar la
lectura ofreciendo un enfoque demasiado personal. Sea cua fuere el estilo del ilustrador, debe
tener calidad gréfica (algo distinto y mucho mas especifico que la calidad pictérica o artisticaen
genera). Lailustracién conceptual crea un clima de lectura o da expectativas a lector acerca de
lo que puede encontrar en el texto, ademéas de ofrecer un atisbo general del contenido.(Equipo
Parramoén Paidoribo, 2013, p. 22)
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Por 1o generd lasilustraciones conceptuales dan variasimagenes de |o que se pretende transmitir
con €l persongje; especiamente para modelado tridimensional, es importante que los personajes
puedan transmitir tridimensionalidad en el arte conceptua que presentan, brindando para ello

ideas de iluminacion, color y formas que orienten al model ador sobre la estructura del persongje.

2.6.5.6. Disefio de Personajes - Preproduccion

Ahora que tenemos centenares de bocetos y versiones de cada uno de |os personajes empieza €
trabajo fino. Durante € disefio de persongjes de preproduccion se rediza una seleccién y sus
posibles variaciones. Aqui se define €l color o los colores que van a marcar laidentidad de cada

persongje.(Cortés, 2020b, prr. 12)

Tenéis que pensar que, en definitiva, se trata de una herramienta para transmitir lainformacion a
los siguientes departamentos de la forma mas precisa. Asique para la eleccion de la ropa, 10s
props, lastexturas, sobre todo en producciones de animacion 3d, se puede hacer uso defotografias

gue complementen lainformacion de nuestro disefio. (Cortés, 2020b,prr.13)

2.6.5.7. Disefio de Personajes - Postproduccion

En esta fase se definen los documentos finales. Estas hojas de modelo definen en forma de
documento oficial, como es cada personaje, cuales son sus expresiones faciales, su forma de
mover la boca cuando habla, cudes son sus limites y cdmo se deforma cada parte de su cuerpo.
(Corteés, 2020b, prr. 15)

Hoja de Expresiones (Expression Sheet)

Hoja de Modelo (Model Sheet)

Turnaround

Poses/ calisthenics

Final Art Packed

Model test — Disefios para modelado 3d (360)
Hojas de Expresiones (con acting corpora - Posing)
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Unavez que se hallegado a obtener todos |os documentos previamente mencionados, se procede

alaetapa de modelado, en €l caso de un persongje 3D.

2.6.6. Modelado de personajes 3D

2.6.6.1. Modelado

Modelado es e proceso por e cual transformamos un objeto en un espacio 3D en otro, de acuerdo
alo que se necesite, através del modelado se puede conseguir toda clase de elementos y objetos
de los cuales también se puede jugar con €l nivel de realismo de los mismos, sin embargo, aparte
de los efectos visuales, donde prima el realismo, en e modelado para animacion de persongjes,

es muy comun buscar resultados diferentes a un realismo preciso.

2.6.6.2. Tipos de modelado

Mode ado de cgja (Box modeling). Es latécnicareina, sin duda. Se fundamenta en partir de una
figura predisefiada sencilla (Ilamada primitiva) como puede ser un plano o un cubo, y de la que
disponemos de formainmediata en € software; después se afiade geometria en forma de vértices,

caras... que hacen que € volumen gane formay detalles. (Lidon Mafias, 2019, pp. 172-175)

M odel ado escultorico (sculpt modeling). Ha ganado mucho protagonismo en | os Ultimos tiempos.
También requiere comenzar con una figura primitiva, pero en este caso la geometria se afiade
simulando una presién, estiramiento, aplastamiento... en la malla 3D, préacticamente como s
estuviéramos trabgjando con arcilla. Esto hace que se generen nuevas caras a nivel interno
modificando el volumeny laforma. Tiene la particularidad de que el resultado final es poco Util
para determinados fines (animacion, por g emplo) y eso obliga a rehacer el objeto con modelado

de cgja con un proceso denominado retopol ogia (retopol ogy).(Lidon Mafias, 2019, pp. 172-175)

Superficies y curvas NURB (NURBsurfacesy NURB curves). Es un tipo de modelado que cada
vez vemos menos. Su verdadero potencial estaen e control de determinados contornos del objeto
a disefiar. El ejemplo més utilizado es €l del casco de un barco donde primero se definirian los
contornos de determinados cortes transversales para después dar la orden de que se genere de

forma automética la geometria intermedia. Como es facil imaginar tiene mucho potencia para
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disefio de coches, aviones... siempre gue lo que se busgue sea un modelado exacto. Sin embargo,
debemos tener en cuenta que |la precision matematica no es lafinalidad de Blender, ya que no se
trata de un software CAD (Computer Aided Design) aunque presenta ciertas ayudas en este
sentido. Al final es muy habitual convertir €l resultado en una malla donde ya no distinguiremos
si fue creada con superficies y curvas NURB o por modelado de cgja.(Lidon Mafias, 2019, pp.
172-175)

Meta-objetos (Meta-objects). Sin duda es una de las técnicas mas abandonadas por |os artistas
3D. Se trabaja con objetos que se comportan como gotas de mercurio cuando se aproximan unos
a otros. Los efectos pueden ser sorprendentes y gustan mucho a aprendiz cuando los prueba...
pero sus posihilidades creativas son muy limitadas. Con la llegada del modelado escultorico

podemos casi certificar su desaparicién a corto plazo.(Lidon Mafias, 2019, pp. 172-175)

Textos. Se trata de un caso particular de las técnicas de modelado con curvas. Blender permite
trabajar ediciones asociadas a curvas con mucha facilidad y versatilidad. De este modo es répido
otorgar grosor a un texto y convertirlo en un ente tridimensional o hacer que un perfil siga una

trayectoriarecta o curva para crear, por giemplo, un cable retorcido.(Lidon Mafias, 2019, p. 40)

Otras técnicas como particulas, fluidos.... Blender incluye précticamente todo 1o que podamos
imaginar respecto a cuerpos blandos, emision de particulas, simulaciones de viento, humo...
Generalmente relacionamos estas técnicas con la animacion, pero también podemos usarlas para

crear imégenes fijas. (Lidon Mafias, 2019, p. 40)

2.6.6.3. Texturizado

La fase de texturizado es tan importante como la de modelado, sobre todo si 10 que se busca es
realismo. El texturizado no solo permite afiadir color a model o, sino que también permite simular
diferentes materiadles (metal, madera, etc.) y dar mayor detalle a determinadas formas. Las
texturas pueden pintarse en un software de creacion de imégenes digitales o puede extraerse de
fotografias de texturas reaes. Algunos anuncios de coches o mdviles no muestran objetos reales,
sino modelos sintéticos con texturas obtenidas de fotografias. El grado de realismo que se ha
alcanzado hace que sea dificil diferenciar cudndo, en el caso de los anuncios de cochesy moviles,
estos son objetos reales fotografiados y cuando son imégenes creadas por ordenador. Los

principal es procedimientos de texturizado se llevan a cabo mediante materiales, sombreadores' y
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mapas. Antes de revisar cada concepto, conviene conocer € editor de materiaes.(Fernadndez,
2011, p. 17)

26.6.31.  MapasUV

Este apartado se basaen el despliegue de UV's, pero, para ¢Que son la Uvs? entendernos primero
debemos saber que cada vértice de un modelo 3D representa una coordenadaen losgjesx, y, zy
para representar el modelo en 2D utilizamos las coordenadas (U) (V). Estas coordenadas nos

permiten representar un objeto 3D en uno 2D. (Lidon Mafas, 2019, p. 147)

2.6.6.4. Rigging

Llamamosrigging a proceso por € gue construimos un esgquel eto con sus cadenas de huesos para
que funcionen segin nuestras necesidades, Un esqueleto es un objeto que se compone de
subunidades llamadas huesos. Gracias a este tipo de objeto es posible abordar un proyecto de
animacién 3D convencional. (Intef a,2012: p.42 citado en Cajamarca Tene and Cuenca Ramas,
2018, p. 50)

El esqueleto es el nexo de unién entre lamallay el disefiador. Si todo € trabajo esta correcto,
nosotros nos ocupamos de mover 1os huesos Hay que entender la creacion del esgueleto como
unafase previaalaanimacion, casi independiente, por eso su colocacion no esta determinada por
la pose que tendra el personaje en la escena sino en funcion del proceso correcto para el rigging.
(Intef b, 2012: p.46 citado en Cajamarca Tene and Cuenca Ramos, 2018, p. 54)

El rig de un persongje es un esqueleto digital que esta rodeado por € mesh. Al igua que un
esqueleto real, € rig estd compuesto por huesosy uniones, que permitirdn que e animador mueva
a persongje. ( Slick, 2016 citado en Mecanica, Por and Diego Cruz Freire Darwin Vinicio
Chimbo Chimbo, 2015, p. 24)

2.6.6.5. Lighting

“La creacion de la iluminacion es una parte importante de cualquier produccion, sea real o
animada. La iluminacién tiene un roll clave en la prestacion del proyecto, ya que hace que las
cosas luzcan realista y tenga su propio estilo”. (Bozzano, 2015, p. 42 citado en Mecanica, Por and
Diego Cruz Freire Darwin Vinicio Chimbo Chimbo, 2015, p. 41)
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Seguin (Avifia, 2008) , laluz en la cinematografia es considerada un elemento basico del medio

yaquesin ellano se podria dar |a visualizacion de lasimagenes

2.6.6.6. Render

El proceso del render es el Ultimo delos pasos de trabgjar en la etapa de model ado 3d, y se genera
con € fin de generar unaimagen o video mediante e calculo de iluminacion de un modelado en
3d, se desarrolla con la finalidad de generar un espacio 3d a partir de poligonos, esto se logra
gracias a los motores de renders los cuaes son capaces de redizar caculos de Raytrace, final
gather o radiosidad que permiten que la simulacion fisica y luminicas de la escena sean lo
suficiente realistas para € espectador, son imagenes estaticas que a juntarse forman una
animacién, en 24 cuadros que es la medida estdndar para NTSC da como resultado un segundo.
(Ujados, 2014 citado en PILCO QUITIU and REMACHE GUANO, 2015, p. 67)

Podria decirse que, en € proceso de renderizacion, la computadora interpreta la escena en tres
dimensionesy la plasma en unaimagen bidimensional, este proceso es més usado en infografias,
con el fin deimitar un espacio 3D formado por estructuras poligonal es, comportamiento de luces,
texturas, materiales (agua, madera, metal, plastico, tela) y animacion, creando ambientes y
estructuras fisicas espectaculares. (GARCIA POZO and GUAMAN DEFAZ, 2015, p. 45)

2.7. Disefio Editorial

2.7.1. Guia

Libro de consulta donde se puede encontrar |0s datos necesari 0s para conocer un pais, una ciudad
0 unazonageogréficaalaque se vade vigje: donde se puede encontrar una serie de informacién
acercade un servicio. ( Larousse Editorial, S.L., 2003 citado en FLORES FLORES, 2015, p. 18)

2.7.2. Guiagastronémica

Como muchos de los que visitan las distintas ciudades de nuestro territorio, unaguia es un aliado
del vigjero, son la perfectareferencia durante un vigje; para aprovecharlas se debe conocer lo mas
importante y, sobre todo, aprender a utilizarlas. La guia representa un aporte gastronémico en el

gue existen diversas caracteristicas de los restaurantes de categoria que son reconocidos por
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organizaciones que laboran este tipo de guias, de esta forma busca hacer saber ala gente de este
tipo de restaurantes satisfaciendo las necesidades del cliente. (FLORES FLORES, 2015, p. 19)

Desde e siglo XI11 en el continente europeo se procedio a el egir los mejores establecimientos de
comida del mundo, los mismos que fueron asentados por profesionales de la gastronomia cuyo
objetivo es mejorar la calidad de |os restaurantes y la sana competencia profesional por parte de
los chefs. Una ventgja de estas guias es la premiacion alos mejores establ ecimientos que fueron
tomados en cuenta por diversos aspectosy la calidad de su atencién. Dando asi a conocer en una
guia las caracteristicas de los restaurantes como su precio, ambiente, calidad de servicio,
productos entre otros. (Hernandez G., 2010 citado en FLORES FLORES, 2015, p. 20)

2.7.3. Principiosdelateoria dela composicién detextos

Los productos editoriales ya sean convencionales 0 multimedia suelen estar compuestos en la
mayoria de los casos por elementos textuales (letras) y por elementos graficos (imagenes,
gréficos, ilustraciones, entre otros). El texto es muy importante no solo por la informacion que
conlleva, si no por lo que es esencial valorar su relevanciamas aladelo que expresaen si mismo

y €l valor estético que tiene lamisma.

Desde la apariciéon de la imprenta, €l ordenar |os tipos en la linea controlando su separacion y
cortes de palabras afin de presentar €l texto de lamejor manera posible es uno de los deberes méas
importantes por aquellos que producen textos. En la actualidad, es posible encontrar dos

procedimientos para componer € texto:

Lineaalinea: que eslaformatradicional segun lacua lasletrasy los espacios ocupan unalinea
hasta que es hecesario pasar ala siguiente.(Alcazar Jiménez, 2016, p. 83)

Por péarrafos: en € que cada uno contiene una idea de lo que se quiere transmitir.(Alcézar
Jiménez, 2016, p. 83)

Asi, se presentan unos principios tedricos mencionados por Alcazar sobre la compasicion de

textos en los productos editorialesy literarios que af ectan al conjunto homogeneizado del mismo:

Lainformacién: el documento editorial contiene unacargaimportante de recursos textuales, que

se pueden llevar a cabo directamente a través del software de edicion o bien se trasladan desde

otraaplicacion. Cuando selleve acabo esatraslacion de texto se debe asegurar que este mantenga
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e edtilo: las notas finales 0 a pie de pagina, las comillas, los gréficos o vifietas, etc. (Alcazar
Jiménez, 2016, pp. 83-84)

Latipografia: debe pensarse el disefio caligréfico, pues ladecision del tipo de fuente, tamafio o
color tendra tanta relevancia como el mensgje mismo para un resultado conjunto. Con la letra
adecuada se puede captar la atencién del lector, transmitir sensaciones o reforzar un texto.
(Alcazar Jiménez, 2016, pp. 83-84)

2.7.3.1. Reticulas y paginas maestras

La reticula se establece dentro de una pégina maestra y esta a su vez es un modelo de pagina
configurado para que una maguetacion o documento editorial sefije en ella como disefio base en
la elaboracion de las paginas reales, las cuales se repetirdn en todas aguellas paginas que

compongan el documento a publicarse.

En este modelo maestro se incorporan las condiciones de estilo, estructuras y formatos de
elementos que conformaran el documento resultante. Lafinalidad delapéginamaestraes asegurar
una regularidad en la presentacion, una constancia en la coherencia compositiva y una
uniformidad en e proyecto. Esta pagina maestra no es real, sino que se establece como una
estandar para aplicar 1os contenidos, singularizar s es necesario y obtener la pagina definitivaque
si serd real. Singularizar se refiere a hecho de introducir variaciones sobre e disefio o los
componentes de una pagina maestra para resatar particularidades o romper la monotonia de la
maquetacion. Por otro lado, tradicionalmente se utilizaban las paginas maestras para tener un
disefio y presentacion homogeénea en libros, periddicos o revistas. Asi se reforzaba la unidad del
producto. No obstante, en la actualidad es frecuente el uso de varias plantillas y publicaciones
mas complejas, si bien lo normal es que no se use mas de una decena de paginas maestras en un
documento. Lo normal es que estas paginas se lleven a cabo antes de comenzar €l trabgjo. Es
importante pensar € modelo de pagina, pues esta servira para basar todo el trabajo en ellay de
esto dependera laformay rapidez en que se trabaje. Algunos de los elementos que se tienen en
cuenta en la pagina maestra son: la numeracion de los folios, los encabezados, las columnas, 10s
formatos, etc.(Alcdzar iménez, 2016, p. 93)

2.7.3.2. Tipografia y maquetacion

Una vez concebida la idea esta es escrita 'y entregada a la editorial por parte del autor, este lo

entrega alaempresay es ese momento empieza un proceso largo de disefio, luego de terminarlo
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¢l resultado es el que encontramos en los diferentes puntos de venta. En este proceso, un equipo
de personas se dedica a investigar, a probar y a maguetar €l producto segin los intereses y los

gustos del consumidor, después de hacer una investigacién exhaustiva del publico objetivo.

En la maguetacion y definicion de un producto editorial hay que tener en cuenta algunos
principios e ideas parallevar a cabo su elaboracion de disefio. Por elo, se van a definir algunos
significados relativos al tipo que son bésicos parala comprension y el desarrollo de este campo
estético. El tipo es aguel model o o disefio de unaletra determinada con unos rasgos pertinentes.

De ese modo, ha de hablarse de la tipografia, que es la técnica de componer distintos tipos para
crear mensgjes. También hay que distinguir la fuente tipogréfica, que es el estilo concreto de un
grupo de caracteres, nUmeros y signos, con unos rasgos comunes y unas propiedades visuales

uniformes.(Alcazar Jiménez, 2016, p. 60)

2.7.3.2.1. Clasesdefuentes

En primer lugar, la Serif. Se caracteriza por un grosor variable y terminar en unos remates
estilizados, |lamados serifas o enlaces, en los extremos de la letra, que dan fluidez y facilitan
seguir la linea de lectura. Estos tipos se asocian a sensaciones de dignidad, cama y firmeza
(Alcézar Jiménez, 2016, p. 62).

En segundo lugar, destaca la Slab Serif, Mecana o Egipcia. Son una variacion de la anterior,
aunque con una apariencia mecanografiada. Su trazado es mastosco y, pese aque también tienen
serifas, estas no son sutiles, sino tan remarcadas como € resto del tipo (Alcazar Jiménez, 2016,
p. 62).

En tercer lugar, hay que sefialar la Sans Serif, literalmente sin serifa. También llamadas de palo
seco, tienen un trazado uniforme que propicia su legibilidad, aunque dificultalalectura en textos

largos. (Alcdzar Jiménez, 2016, p. 63).

En cuarto lugar, esta la Script o manuscrita. Estas agrupan todas las que parecen realizadas a
mano, ya sea con una caligrafia meticulosa o con descuido. Mientras que las primeras resultan
artificiosas y refinadas, las segundas reflgjan informalidad y naturalidad (Alcéazar Jiménez, 2016,
p. 63).
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Por dltimo, destaca la Display o de exhibicion. Son aquelas disefiadas especiamente para
destacar por disefio 0 asociacion (con una marca, un dibujo, etc.). Su uso es esenciamente
decorativo, por 1o que no es adecuado paracuerpos detextoy, por su heterogeneidad, transmitiran

ago diferente en cada caso (Alcazar Jiménez, 2016, p. 64).

2.7.3.3. Croméatica

Figura 24-2. Circulo
Cromatico

Fuente: Libro Disefio gréfico de productos
editoriales multimedia: 2014

Aungue laluz blancaesla sumadetodos|os colores, |lamezclade los mismos en un soportefisico
mediante témperas, 1apices, etc., no resulta en un blanco, sino en un tono gris-marrén. Esto es
debido a que existen dos escalas de color diferente: € color-pigmento y el color-luz. (Santos
Orcero, 2014, p. 51)

Se conoce como circulo cromético o rueda de coloresala representacion grafica, ordenada y
circular, de los colores visibles por € 0jo humano conforme a su matiz o tono, distinguiendo a
menudo entre lo colores primarios y sus derivados. Se emplea tanto en las representaciones
sustractivas del color (artisticas o pictoricas), como en las aditivas (luminicas).(Santos Orcero,
2014, p. 51)

2.7.3.3.1. Expresividad del color

El color tiene un gran valor expresivo por lo cual vaarepresentar un medio de expresiony por lo
tanto un medio conductor de sensaciones, emociones, sentimientos y deseos, es un elemento que
interviene en la calidad y cualidad del ambiente de vida humano sea aplicado a ambiente, a su
indumentaria 0 a los productos, inclusive cabe mencionar que € color ha sido usado como un

tradicional adjetivo, que interviene en poesiay literatura, y la vida cotidiana. Continuando en €l
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ambito afectivo - emocional vaatener positivos efectosen el usuario en su vidacotidianateniendo
una importante intervencion en necesidades basicas sensoridles como € de proporcionar
descanso, confort, bienestar fisico, conduciendo y estimulando asi las emociones positivas
("emociones positivas' se refiere a aquellos procesos emocionales que generan una experiencia
emocional agradable como la aegria, la felicidad y el amor), y de esta forma contrarrestan de
agunamaneralas negativas aliviando latensién, el estrés, ansiedad y depresion tan comunes hoy
en dia debido a las exigencias de la vida moderna como la competitividad, la presion, y la
necesidad y dificultades econdmicas conduciendo asi hacia la relgacion y serenidad (Santos
Orcero, 2014, p. 114).

Gracias a sus caracteristicas expresivo comunicativas el color vaa poder intervenir de diferentes
formas en la satisfaccion de otro tipo de necesidades humanas como 1o son |as necesidades de
proteccion y seguridad, de busgueda de pertenencia (busqueda de relacionarse identificacion y

aceptacion por parte de sus semejantes), busqueda de estatus (Santos Orcero, 2014, p. 115).

Dentro de las funciones socioculturales del color nos parece imprescindible mencionar un
elemento méas que origina una necesidad psicoldgica en los individuos: Lamoda, e simbolismo,
fendmeno socia que a pesar de que no ha sido considerado parte del disefio de productos, se le
ha considerado un elemento gjeno y totamente apartado del disefio: "Muchos objetos, estén
producidos para representar un simbolo de bienestar, de lujo o de clase. Estos no son objetos de

disefio, ya que € disefio no se dedica a estas frivolidades..." (Munari, 1983, p. 110).

2.7.3.3.2. Psicologia del color

El color es un fendbmeno perceptual de vital importancia a la hora de desarrollar un disefio.
Explicar qué es d color y cdmo funciona no es una tarea fécil, y ha tenido diversas
interpretaciones a lo largo de la historia. En este apartado vamos a estudiar las teorias més
importantes sobre este tema, las bases cientificas actualmente aceptadas, y por uUltimo el modo en
que funciona€ color en el &mbito dela percepciony d disefio (Santos Orcero, 2014, pp. 68-77).
Lapsicologia del color es el estudio de como € color afectael comportamiento humano, siendo
estaunaramadel campo mésamplio delapsicologiadel comportamiento. Esta cienciaargumenta
gue sentimos el color y que cada color tiene una poderosa influencia sobre el estado de animoy
mental de un individuo. El color tiene la capacidad de estimular o deprimir, de crear alegria o
tristeza, y de despertar actitudes pasivas o activas. Algunos colores nos producen una sensacion
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de serenidad y calma (que generalmente se encuentran del lado azul del espectro, conocido como
el lado frio), mientras que otros nosinducen iray nos hacen sentir incomodos (estos se encuentran
del lado rojo del espectro, conocido como € lado calido) (Santos Orcero, 2014, pp. 77-80).

Por esto mismo, la psicologia del color es un campo de estudio imprescindible para lideres,
emprendedores, arquitectos, jardineros, cocineros, disefiadores de productos, disefiadores de
empagues, propietarios de tiendas e incluso personas que estén pensando en remodelar su hogar.

El color escriticoy € éxito de una marca depende de su empleo (Santos Orcero, 2014, p. 81).

2.7.3.3.3. Smbolismo eiconicidad del color

El simbolismo del color en €l arte y la antropologia se refiere a uso del color como simbolo en
diversas culturas. Existe unagran diversidad en el uso de coloresy sus asociaciones entre culturas
eincluso dentro delamisma cultura en diferentes periodos de tiempo. El mismo color puede tener
asociaciones muy diferentes dentro de la misma cultura en cualquier momento. Por g emplo, &
rojo se usa a menudo para detener las sefiales o € peligro. Al mismo tiempo, € rojo también se
usa frecuentemente en asociacion con € romance, por gemplo, con € Dia de San Vaentin.
Blanco significa diversamente pureza, inocencia, sabiduria o muerte. Azul tiene significados

similarmente diversos (Santos Orcero, 2014, p. 123).

Ladiversidad en el simbolismo del color ocurre porquelos significados del color y el simbolismo
ocurren en una base individual, cultural y universal. El simbolismo de color también depende del
contexto y esta influenciado por los cambios en el tiempo. Las representaciones simbdlicas de
conceptos o articul os religiosos puedenincluir un color especifico con € que seasociae concepto
u objeto. Hay evidencia que sugiere que los colores se han utilizado para este proposito ya en
90,000 AC. Las asociaciones extensas para cada color se enumeran en sus articul os respectivos
(Santos Orcero, 2014, p. 124).

Arthur Bliss escribié A Color Symphony en 1922, representando en cada movimiento un color

particular y su simbolismo asociado que se describen brevemente a continuacion:

Simbolos expresivos: La filosofa estadounidense Susanne Langer habla sobre los simbolos

expresivos, |os patrones perceptivos que llaman nuestraatencion en el artey el disefio a recordar
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nuestras experiencias sensoriales vivas en el mundo exterior y, por lo tanto, pueden servir como
simbolos de “vida experimentada”. Tales simbolos se reconocen espontaneamente y pueden
[levarnos sin tener que aprender 1o que significan (Arthur Bliss, 1922 citado en Santos Orcero,
2014, p. 125).

Simbolos culturales: Otros simbolos de color han evolucionado dentro de una determinada
cultura o tiempo, y los aprendemos espontaneamente encontréndol os en nuestra vida cotidiana o
leyendo acerca de dlos en la literatura. En € mundo occidental, por egemplo, estamos
acostumbrados a negro como € color de un dolor, pero en varias culturas asidicas, es blanco
parasimbolizar latristeza. Las comunidades cristianas tienen sus colores litUrgicos, mientras que
otrasreligionestienen otros simbolos de color (Arthur Bliss, 1922 citado en Santos Orcero, 2014,
p. 126).

Simbolos creados por acuerdos: Se han creado muchos codigos de coloresy simbol os mediante
acuerdos o estandarizacion. Algunos de ell os finalmente seincorporan alatradicion que tomamos
espontaneamente, como las sefid es de tréfico rojo-amarillo-verde, que son las mismas en todo €
mundo ( Arthur Bliss, 1922 citado en Santos Orcero, 2014, p. 127).

Los propios simbolos del individuo: Ademas de lo que es comun a todos, o dentro de una
cultura, cada ser humano tiene asociaciones que son personales y creadas por sus propios
recuerdos y experiencias. Un caso especial, que se cree que es fisiolégico, es la sinestesia o la
analogiamental ( Arthur Bliss, 1922 citado en Santos Orcero, 2014, p. 128).

Figura 25-2. Simbolismo e
iconicidad del color (imagen
referencial)

Fuente: Libro Disefio gréfico de productos
editoriales multimedia, 2016
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CAPITULO 111

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. Caracteristicas dela empresaen el contexto institucional

Riobamba, también conocida como San Pedro de Riobamba, es una ciudad ecuatoriana; cabecera
cantonal del Cantén Riobambay capital de la Provincia de Chimborazo, asi como la urbe méas
grande y poblada de lamisma. Se localiza a centro de laregion Interandina del Ecuador, cerca
del centro geografico del pais, rodeada de varios volcanes como el Chimborazo, el Tungurahua,
e Altar y € Carihuairazo; en lahoyadel Rio Chambo, en la orillaizquierda del rio Chibunga, a
unadtitud de 2750 m s. n. m. y con un climafrio andino de 12°C en promedio.

Es llamada “Cuna de la Nacionalidad Ecuatoriana”, “Sultana de los Andes” y “Ciudad de las
Primicias”, este es un potencial en turismo ya que tenemos culturas ancestrales endémicas, cuyas
tradiciones alin siguen permaneciendo tanto sus fiestas, su gastronomia y su estilo de vida, la
variedad gastronémica define un precedente en esta ciudad, € cua es uno de los principaes

ingresos econdmicos para la ciudadania.
3.2. Descripcion del método para el desarrollo de la investigacion.

3.2.1. Modalidad de lainvestigacion

En la presente tesis de grado se utilizar4 la investigacion cuali-cuanti con enfoque en o
cualitativo. El predominio de lo cualitativo es porque se quiere conocer 10 que se piensala gente
con respecto a un tema en especifico, en este caso se desea conocer datos sobre |os platos tipicos
de la ciudad de Riobamba, cosas representativas de la ciudad que sirvan como fuente de
inspiracion paralacreacion del personaje, asi como caracteristicas relevantes que pueden ayudar
a desarrollo de la guia gastronémica. La caracteristica cualitativa de la problemética actual se
determina en base a la observacion y dialogo permanente con los involucrados y se ratifican a
tabular estadisticamente los resultados, ademés la investigacion es cuantitativa porque estudia
variables que originan € andlisis numérico basado a resultados que se expresa en porcentajes.
Esto sellevaraacabo en larecopilacion de encuestas realizadas en otros trabaj os de investigacion

y tesis que van en relacion directa de lo gastronémico de la ciudad con un enfoque turistico.
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3.2.2. Tiposdeinvestigacion

3.2.2.1. Investigacion descriptiva

Se describe todas | as caracteristicas que posee la problemética previamente alainvestigacion de
campo. Este tipo de investigacion se utilizard en € primero y segundo capitulo de la tesis que
corresponde a la investigacién de distintos repositorios que se encuentran en la nube, la cua

permitio el acceso a dichainformacidn con mayor facilidad para su posterior andlisisy sintesis.

3.2.2.2. Investigacion Bibliogréfica

La investigacion bibliografica implica la recopilacion de datos mediante busguedas de
informacion en diferentes medios, tanto repositorio, bancos de imagenes, articulos, libros, etc.,
para a posteriori realizar un andlisis y decodificacion de la informacion para esquematizarla y
organizarla dando a conocer la situacion de un determinado temay a su vez permite buscar la
solucion de un problema planteado. Estainvestigacion se utilizarden el primer y segundo capitulo

delatesis.

Para el desarrollo del presente trabajo se toma en cuentalainvestigacién bibliogréfica cualitativa,
que sediferenciade la cuantitativa porgque su objetivo no eslarecopilacion de datos o informacion
precisa, por € contrario, se buscainformacion que aporte cualidades o val ores abstractas del tema

adesarrollar.

3.2.2.3. Investigacion bibliografica Cualitativa

Esimprescindible considerar que en lainvestigaci 6n cuantitativalarevision tedrica esimportante
paralaesquematizacion del problema, méas, sin embargo, en €l caso de lainvestigacion cuditativa
tener una teoria completamente solida es dispensable, ya que los datos obtenidos en la
investigacion complementan €l trabajo investigativo previo (Méndez Rodriguez and Astudillo
Moya, 2008, p. 23).

Barrantes diferencia entre tres tipos de fuentes de informacion, sin embargo, la que se utiliza en

el presente proyecto detesis es:
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Fuente primaria o directa: Proporciona informacion de primera mano: informantes,
sujetos de estudi o, fotografias, anuarios estadisti cos, memorandos, actas, correspondencia

privada, cédigos de leyes.

Fuente secundaria: Compilacionesy listados de referencias publicadas en un area del
conocimiento; traducciones, recopilaciones, reproducciones de textos dentro de otros

textos.

En esta etapa se busca informacion en repositorios, que sirvan como referente para la obtencion
de datos que nos ayuden a desarrollo del presente proyecto de titulacion, a posteriori se redizara
fichas de documentacion donde contengan aspectos relevantes como los platos tipicos y cosas
presentativas de ciudad de fuentes secundarias (que estas a su vez obtuvieron informacion de
fuentes primarias), para después redizar una tabla de comparacion y determinar aspectos
fundamentales.

3.2.3. Métodos, técnicas e instrumentos
Parad correcto desarrollo del presente proyecto técnico se hatomado en consideracion distintos

métodos, técnicas e instrumentos que se utilizaran para los fines convenientes a desarrollo del
tema, |os cuales se detallas a continuacion.

3.2.3.1. Mé&todos

Tabla 1-3. Métodos de lainvestigacion

\

«Este método se aplica para analizar cada elementos por separado para su posterior
sintesis, dando paso a lo mas importante. Se lo realizara en todo €l desarrollo de la
Andlitico- tesis de grado.

Sintético y

\

*Lo histérico se emplea para evidenciar los sucesos, hechos, fenémenos que han
venido ocurriendo a lo largo de los afios y en cuanto a lo I6gico hace referencia a los

o resultados previsibles derivados de |os hechos mismo. Se lo emplea en todo €l trabajo

Historico- de investigacion.
Logico

J

Fuente: Metodologias del disefio , 2011
Elaborado por: Buenaio, V; Morales, A. 2021



3.2.3.2. Técnicas

3.2.3.2.1. Fichade documentacién

La ficha de Documento es una técnica donde se podra ver todas las propiedades y datos del
documento concreto que se desee, asi como modificar estos datos o realizar otro tipo de acciones.
En esta etapa de investigacion se realizard 3 fichas de investigacion de fuentes secundarias de 3
digtintos proyectos de investigaciéon de diferentes autores que abordan la creacién de guias
gastrondmicas con objetivo de fomentar el turismo de la ciudad. Después de completar las fichas
se realizara una segunda ficha donde se compararalos platos que abordan lastrestesisy setomara

como referencia paralos que contendrala mini guia gastrondémica de este proyecto.
3.2.3.3. Instrumentos de investigacion

32331 Ficha

Es utilizado para obtener lainformacién deseada fundamental mente de textos especificos de los
que se desglosa la informacion que se desea obtener, en este caso se llenara 3 fichas con

informacion rel evante que se encontraron en el desarrollo de proyectos similares.

Tabla 2-3. Modelo de Ficha de documentacion

Ficha de documentacién 1

Gastronomia de la ciudad de Riobamba (fuente secundaria académico)
Nombre del documento:
Tipo de documento
Autor (es):
Fuente
URI
Obtencion de datos

Analiss de los datos

obtenidos.

Platos
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Elementos que conforman

la guia

Observaciones

Fuente: Fichas de documentacién, 2020
Elaborado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

3.3. Descripcion del método para el desarrollo del producto.

Es necesario diferenciar entre el proceso de creacion de un personge y el de disefio de un
personaje, € primero puede funcionar por si solo, puesto que la creacidn de un personaje puede
ser realizado para diferentes medios, literatura, cine, teatro, etc. Mientras que para realizar un
disefio de persongje es indispensable contar con un proceso de creacion previo, es asi que se

detallaran ambos procesosy sus elementos mas comunes al momento de desarrollar un persongje.

3.3.1. Método paralacreacion de un personaje

Paralacreacion de un personagje, se parte desde |os conceptos masinternos hastalos més externos
de lo que se conceptualiza como creacién del persongje, por ello, se toma tres representaciones
secuenciales, la representacion formal, en esta se trabagjan elementos fisicos del personaje y que
reflgjen las emociones del personges, después vendria, la representacion emocional, que se
relaciona con los pensamientos, actitudes y emociones del personge; finalmente tenemos la
representacion contextual, en esta se ubicaal personaje en un entorno, social, cultural, geogréfico,
efc.

A continuacion, se explica que pardmetros se deben conocer para crear un persongje masrealista.

3.3.1.1. Representacion Formal

3.3.1.11  Arquetipos

Para crear un persongje se parte desde los arquetipos teorizados inicialmente por Jung,
estos arquetipos son puntos de partida que ayudan a dar ciertas caracteristicas en base a
lo que se planea hacer del personge, entre ellos podemos encontrar los siguientes

arquetipos: El héroe, e antagonista, €l tonto, € factor desequilibrante (animus), e mentor,
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€l tramposo, etc. Existen muchos otros més, pero estos son los mas comunes'y usuales a

momento de desarrollar una historia

3.3.1.1.2. Bésicos

Una vez definido € arquetipo por € que se parte, se necesita conocer aspectos
informativos del persongje, por ello se pueden enumerar |os siguientes atributos: nombre,
Alias, Edad, Altura, peso, sexo, etnia, color de ojos, color de pelo, uso de gafas,
nacionalidad, color de piel, formadel rostro, formadel cuerpo, etc. Estos atributos pueden

aumentar o disminuir acorde a caso.

3.3.1.1.3. Elementos que los distinguen

También es necesario desarrollar atributos actitudinales y fisicos que permitan dar mas
informacion sobre el personaje, algunos de estos pueden ser: vestuario, actitudes, hébitos,
Salud, hobbies, frases, voz, estilo de caminado, defectos, peor defecto, mejor cualidad,

entre otros.
3.3.1.2. Representacion Emocional

3.3.1.2.1. Caracteristicas emocionales

Una vez definido los aspectos de su apariencia es importante precisar los relacionados
con sus emociones, si es Introvertido o extrovertido, sus motivaciones, miedos, aegrias

y relaciones.

3.3.1.2.2. Caracteristicas espirituales

Muchas veces es necesario definir si un personagje tiene una creencia, sobre todo s tiene

relacion directa con la historia.

3.3.1.23. Atributosy actitudes

Definimos aquellos que hacen referencia a su formacidn y relacion con los demés, como

el Trasfondo educativo, nivel deinteligencia, metas, autoestimay estado emocional.
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3.3.1.3. Representacion Contextual

3.3.1.3.1. Caracteristicas alrededor dela historia

La historia también puede poseer caracteristicas marcadas con las que € personaje se
puede relacionar, posee un Arquetipo, un ambiente y una linea de tiempo que

complementa las caracteristicas previas definidas.

3.3.1.3.2. Caracteristicas sociales

L as rel aciones geograficas, historicas y econdmicas también influyen en el persongje, por
lo que se debe definir su lugar de origen, residencia, ocupacion, ingresos, habilidades,

estado civil, caracter como nifio y caracter como adulto.
Una vez gue se tiene todo esto, se tendra un persongje totalmente conceptualizado, que puede
funcionar en una historiay verserealistay creible en el contexto en el que se ha desarrollado.

3.3.2. Método para € disefio de un personaje

Partiendo de la creacion del personaje se procede a desarrollo visual del personaje.

3.3.2.1. Documentacion

Muchas veces no se tiene la informacién detallada o no se tiene elementos visuales que
se relacionen con una descripcion, por lo que se acude a una documentacion visual del
personaje, tanto si setratade referencias de color, formas, tamafios, etc. Aqui sedesarrolla
un pizarrén de imégenes referenciales para realizar € disefio, también conocido como
Moodboard.

3.3.2.2. Desarrollo visual

Se procede a una esguematizacion y Bocetacion multiple, se realiza un reconocimiento

de patrones — Arquetipos y formas de linea
3.3.2.3. Desarrollo de personajes (Concept Art)
3.3.231. Exploracién de siluetas (Thumbnails).

Procesos iterativos: Mezclay reconstruccion de elementos formales para generar nuevas
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ideas, se hacen breves dibujos de siluetas con las formas en las que se visudiza a

persongje.
3.3.23.2. Discursoy vocabulario compartido
Imaginarios colectivos. Subtitulacion adecuada.

3.3.2.3.3.  Proporciones alteradas — Enfasis

Se busca enfatizar aquello por 1o que el personaje destaca o se relaciona con € proceso

de creacion.

3.3.2.3.4. Personalidad

Se desarrollan bocetos del personaje que comuniquen la personalidad del mismo através

de laexpresidn y de la pose accion.
3.3.235. Sncretismo cultural - Virgje

Elementos cuasi universales que comunican la cultura del personaje.
3.3.2.4. Disefios de personajes — Preproduccion

3.3.24.1. Unificar e ementos de disefio

Se desarrollaunaversion final alinea, mas detallada del personaje.
3.3.24.2.  Comunicacion visual

Color, logos, tatuajes, etc.
3.3.243. Color key

Coloresy patrones usados en el disefio del persongje que complementen el disefio general.
3.3.24.4. Categorizar la smplificacion (la atencion al detalle mata al disefio)

Evaluar los detallesy explorar la posibilidad de simplificarlos en tanto sea posible.

3.3.245. Smetriay asmetria

Explorar elementos del disefio que funcionan tanto simétrica como asimétricamente.
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3.3.2.5. Disefio de personajes Postproduccion

3.3.25.1.  Turnaround (model sheet)

Hoja con las posiciones en cuatro 0 mas perspectivas del persongje.

3.3.3. Método para € disefio Editorial

Autores como Bruno Munari, Archer, Bonsiepe, Frascara, Gonzdlez Ruiz y Chévez han generado
esguemas de posibles procesos de disefio que pueden servir de guia o de ayuda, que no siempre
deben o son seguidas al pie de la letra, segun sea la prioridad del caso algunos “pasos” pueden ser
descartados.

No existe una Unica metodologia, pero si la certeza de la necesidad de organizar un “modus operan
di” que responda a las necesidades propias de cada proyecto. Es importante establecer etapas y

un organigrama con tiempos muy bien definidos (Bermudez, 2015, p. 4).

A continuacion de detallalas etapas a seguir para el desarrollo del producto editorial del presente

proyecto de titulacion.

3.3.3.1. Fasel - Deteccién de una necesidad de comunicacion

En esta primera etapa se planteara la necesidad y la definicion objetiva del problema en

este caso larealizacion de lamini guia gastronémica con el persongje 3d.

3.3.3.2. Fase 2 - Andlisisde la informacion del caso

En base a la documentacién obtenida con anterioridad a lo largo del desarrollo de los
anteriores capitulos en esta etapa se realizara la recopilacion y andlisis de los datos

necesarios para €l estudio de la necesidad através de las fichas de documentacion.
3.3.3.3. Fase 3 - Determinacion de objetivos de disefio y comunicacion
En esta etapa en base alainformacion analizaday recopiladaen lafase 2, se estableceran

los objetivos de la mini guia que pueden ser: motivar, vender, informar, concientizar,

entre muchos otros.
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3.3.34.

3.3.35.

3.3.3.6.

Fase 4 - Determinacién del género editorial y su funcién

En esta etapa se determinara los distintos medios en donde la mini guia se difundirg,
determinasi el medio esimpreso o e ectrénico (tradicionales o aternativos) y su funcion

que puede ser: socid, informativa, publicitaria, promocional.

Fase 5 - Desarrollo del concepto y estrategias de disefio (recurso argumentativo)

En esta etapa se define €l formato y diagramacion; elementos de disefio; produccion y
reproduccion. Antes del disefio visua se planificara que va a transmitir esta mini guia.
Posteriormente se considera los elementos técnicos e informacion gque va a poseer la
misma. Y seguido, los requerimientos para producir y reproducir el disefio ya sea este

manual o digital.

Fase 6 - Desarrollo del proyecto de disefio y elaboracion de maqueta definitiva (dummy):

Esta es una de las etapas més importantes para e disefio del producto final donde se

realizalo detallado a continuacion:

3.3.3.6.1. El formato

L as medidas méas comunes en las publicaciones periédicas para medios conocidos como
tradicionales suelen partir de los formatos de papel métrico 1SO, como A4, 0 A3. La
pagina de una revista tiene unas medidas de 23 centimetros de ancho por 30 de ato, un
formato que busca € equilibrio entre un contenido interior que respiray unas imagenes
con un buen tamafio para ser apreciadas por € lector, mientras que a mismo tiempo
resulta un objeto manejable y transportable. (Bermudez, 2015, p. 17)

En esta etapa se el egira el formato en el que lamini guiase distribuird, dependiendo claro
de d olos medios en los que se difundirdn y dependiendo también del andlisis redlizado

adiferentes gjempl os de guias gastrondmi cas existentes en otras provincias.

3.3.3.6.2. Lareticula

Lareticula es un sistema de organizacion del contenido en una pagina. Esta compuesta

por guias horizontales y verticales que determinan |os espacios reticulares que definiran
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e tamafio de los elementos de la pagina. Estos elementos son los mérgenes, los
medianiles o los diferentes anchos de columna, entre otros. En ese sentido, diferentes
autores, como Mller-Brockmann, con algunas variaciones de unos a otros, recomiendan
gque la longitud de linea en cada columna tenga aproximadamente entre 40 y 60
caracteres.(Bermudez, 2015, p. 18)

En este paso se eegiralareticula mas adecuada para el manejo de lainformacion dentro
delas péginasdelamini guia, estareticulaasu vez se diagramar en las paginas maestras
del programa de maguetacion paramantener la uniformidad y unanimidad en todalamini

guia.

3.3.3.6.3. Latipografia

Latipografiaesuno delos elementos del disefio més determinantes ala hora de construir
el estilo de una publicacion. Cada tipografia tiene unas connotaciones y es importante
conocerlas. El disefio editorial consiste en lacomposicién de péginas combinando textos
y otros elementos. Jerarquizar €l texto de una manera correcta permitira que lalecturadel
contenido sea fluida 'y que la vista del lector recorra el camino dictado por € disefiador
editorial. También generara contrastes atractivos a nivel visua en la pagina.(Bermudez,
2015, p. 18)

En este paso se seleccionard la tipografia que vaya més acorde al publico objetivo
seleccionado después de la investigacion pertinente, la misma que pueda transmitir e

mensgje claro y fuerte y adaptarse alas caracteristicas del publico al que esta destinado.

3.3.3.6.4. Croméatica

Laeleccion de los colores que se van a utilizar en los distinto documentos o linea grafia
a desarrollarse es muy importa ya que represente muchas de las veces a colores
corporativos 0 a su vez ayudan a que € mensgje pueda llegar a publico objetivo de
manera precisa. (Bermudez, 2015, p. 19)

En este paso se seleccionara los colores que vaya més acorde a publico objetivo
sel eccionado después de lainvestigacion pertinentey a lugar de donde se estarealizando
e proyecto, la misma que pueda transmitir el mensgje claro y fuerte y adaptarse a las
caracteristicas del publico al que esta destinado. Estos a su vez pueden ser simbdlico,

denotativos o sociol 6gico.
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3.3.3.6.5. Sdecciony edicion de fotografia

Por esto es importante tener un criterio definido a la hora de seleccionar € contenido
visual de unarevista. (Bermudez, 2015, p. 19)

En este paso se seleccionan las fotografias que estardn mas acorde a la diagramacion
realizada en anteriores pasos y se retocan en programas de edicién fotografica s estan
tuvieran aguna falla se corrigen y se nivela los todos dependiendo lo que se quiera

transmitir 0 su vez para que siga unamisma linea gréfica.

3.3.3.6.6. Creacion de bocetos

Derivado del término italiano bozzetto, €l concepto de boceto refiere a esquema o €
proyecto que sirve de bosquejo para cualquier obra. Se trata de una guia plasmada sobre

papel que arrojard un resultado fina (dummie). (Bermldez, 2015, p. 20)

En terminologia del Disefio y Artes Graficas, un DUMMIE es, estrictamente
hablando, "una maqueta para simular, lo mas parecido posible a la realidad, como
seria un objeto de disefio terminado”. Un DUMMIE entonces no es € objeto final, ni
el original para produccion, sino un objeto que SMULA lo que se quiere
producir.(2015, p. 20)

En este paso se redlizara los bocetos de la portada, contraportaday el disefio de péginas

interiores, asi como de la distribucién de los elementos que estas contengan.

3.3.3.6.7. Laportaday contraportada

La portada es € primer elemento que se ve de la publicacion y €l que més llama la
atencién. Es conveniente que lacubierta seallamativay destaque entre las demas revistas
gue se exponen a su arededor en los comercios.(Bermudez, 2015, p. 21)

En este paso se procedera a la diagramacion y disefio de la portada y contraportada en

programas de vectorizaci On para posteriormente exportarlos al programade magquetacion.

3.3.3.6.8. Lamaquetacion deinteriores

En la maquetacion de una revista, el objetivo principal es hacer que los elementos que

componen una pagina funcionen en su totalidad, creando |as alteraciones convenientes y
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e estilo de cada seccion de la publicacion. Los elementos que componen las paginas
tienen que funcionar de manera conjunta’y a mismo tiempo encgjar con los parametros
basicos de la magueta.(Bermuadez, 2015, p. 22)

En este paso se colocara la informacién obtenida con anterioridad sobre los platos, asi
como lasfotos editadas, claro esta que estas deben respetar |a diagramacion de la paginas

maestras y las columnas manejadas en € programa de maguetacion.

3.3.3.6.9. Detallesfinales
En este paso se desarrollara la linea grafica definitiva implementando al persongje
realizado en 3d para la presentaciéon de los platos, incrustacion de elementos como

portada, contraportada que estan hechos en diferente programay comprobacion de que

todos |os elementos estén en su lugar.

3.3.3.7. Fase 7 - Preparacion del disefio para su reproduccion

Teniendo en consideracién las etapas anteriores, en esta Ultima etapa se procede a

preparar € disefio para su reproduccion en los medios sel eccionados con anterioridad.



CAPITULO IV

4. MARCO DE RESULTADOS

Larecoleccion deinformacion serealizd con e objetivo de conocer datos relevantes en cuanto a
desarrollo de la mini guia gastrondémica y creacion de personge 3d de la ciudad de Riobamba.
Dichainformacion recopiladay posteriormente analizada se describird en el presente capitulo de

resultados.

En primera instancia se muestra la recoleccion de datos de diferentes tesis y tesinas relacionadas
a los elementos representativos de la ciudad de Riobamba que sirvié para la determinar ciertos

criterios y aspectos relevantes en cuanto ala creacion del persongje en 3d.

Posteriormente, se muestra las fichas de documentacion de diferentes fuentes secundarias
académicas, obtenidas de distintos repositorios donde se determind |os platos gastrondémicos que

contendralamini guia, asi como cierto tipo de informacion complementaria.

Los resultados obtenidos, su respectivo andlisis y conclusiones parcidles se muestran a

continuacion:

4.1. Andlisis de proyectos similares en la ciudad de Riobamba para determinar los platos

MAas r epresentativos

41.1. Fichasdedocumentacion detalladas

Tabla 1-4. Ficha de documentacion Autor 1

Ficha de documentacion 1
Gastronomia de la ciudad de Riobamba (fuente secundaria académico)

Nombre del documento: Disefio de unaguiagastronémicatradiciona como aportealacultura

gastronémica de Riobamba

Tipo de documento Trabajo de Titulacion: Proyecto de investigacion
Autor (es): Rebelo Burbano, Jessica Cristina

Fuente Repositorio Nacional UNIANDES

URI http://dspace.uniandes.edu.ec/handle/123456789/9144
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Obtencion de datos

Analisisdelos datos obtenidos.

Platos

La obtencion de datos se realizé a través de 5 entrevistas y 179
encuestas a turistas nacionales y extranjeros que visitaron la ciudad
de Riobamba (datos proporcionados por la Direccion de Turismo).
Entrevistas: Lasentrevistasrealizadas a5 personas determinan que:
Las personas que preparan platos tipicos y tradicionales tienen €
suficiente conocimiento sobre los mismos, debido a que llevan afios
preparando los platos gastronémicos y tienen una trayectoria en €l
mercado. Con relacion de como se empezé a preparar |os platos, no
tienen bien definido el origen especifico ya que han seguido con la
tradicién que se ha dado de generacion en generacion desde su
abuelita en ciertos casos, hasta la actualidad, otras ssimplemente lo
aprendierony desde alli comenzaron a elaborarlos para ofrecer alos
comensales y asi tener ingresos econdmicos como también no dejar
perder latradicion que se ha mantenido hace afios.

El hornado es € plato estrella de la ciudad de Riobamba, este plato
sigue conservando esatradicion de ser elaborados en cocinade lefia,
sin embargo, han optado por la cocina agas ya que es més facil pero
no econémica, es decir que para estas preparaciones usan un tipo de
coccion mixto.

En cuanto a los utensilios de cocina han ido cambiando con el paso
del tiempo, pero aln se siguen conservando algunos como, las
bateas, la piedra de moler, la cuchara de palo, el molino de mano ya
gue son cosas importantes que se necesita para llegar a elaborar un
plato inigualable

Encuestas: Laencuestarealizada constaba de 6 preguntas referentes
al nivel de conocimientos que tienen las personas en temas de
gastronomia, en la cua se determind que existe un dto
desconocimiento de los platostipicosy tradicionales por parte delos
turistas, por tal motivo se reflgja un ato porcentaje de interés en el
temade la creacion de una guia gastrondmica, i consideran que este
es un mecanismo para €l rescate de la cultura gastronémica de la
ciudad de Riobamba.

Hornado, Jugos con hielo del Chimborazo, Juegos de sd,
L lapingachos, Empanadas de Morocho, Huevitos chilenos, Ceviche
de chocho, Papas con cuero, Helados de San Francisco, Latripa del
coliseo, Cuy asado, Tortillas de lavasija, Y aguarlocro, Tortillas con

caucara, Las fritadas de la Ayacucho, Morcilla de Dofia Ramonita
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Elementos que conforman la Portada, contraportada, indice, presentacion, desarrollo de guia y

guia

Observaciones

resumen
El formato utilizado en uno estandar A4, con diagramacion de dos

columnasy colores neutros.

Fuente: Investigacion documental (Repositorio UNIANDES), 2012
Elaborado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Tabla 2-4. Ficha de documentacion Autor 2

Ficha de documentacion 2

Gastronomia de la ciudad de Riobamba (fuente secundaria académico)

Nombre del documento:
Tipo de documento
Autor (es):

Fuente

URI

Obtencion de datos

Andlisisdelosdatos obtenidos.

Estudio de la Gastronomia Tradiciona de la Ciudad de Riobamba.
Trabajo de Titulacion: Proyecto de Investigacion

Elsa Veroénica Silva Paltan

Repositorio Digital UNANCH
http://dspace.unach.edu.ec/handle/51000/592

De campo, que se basd en las informaciones que provinieron de
entrevistas, 204 encuestas y en caso de ser necesario en
observaciones que fueron de gran utilidad para la realizacion del
estudio.

Se realizo dos encuestas a diferentes poblaciones la primera se
dirigi6 a personas de 20 a 65 afios y la segunda se dirigi6 a personas
de 65 afios en adelante.

En la primera se readlizan 10 preguntas donde se determina los
siguiente: €l género femenino es més alto, las edades entre 25y 29
es el porcentgje més adto en las encuestas, los cuaes tienen
instruccién superior, mas de la mitad de los encuestados tiene una
preferencia por la gastronomia modernay € consumo de |os platos
tipico varian segln el transcurso del afio. Los datos de los platos
seleccionados por los encuestados se muestran a continuacion: (Ver
tabla3-4y Gréfico 1-4).

En la segunda encuesta dirigida a personas de més de 65 afios se
determina que: € porcentaje de mujeres sigue siendo mas alto, €l
porcentaje de las edades de los encuestados con €l mayor porcentaje
es el: 34% (70-74) afios, los cuales en su mayoria con el 64% tienen
instruccién primaria, los cuales prefieren consumir la gastronomia

tradicional y lo preparan una vez por semana. En larecopilacion de
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datos de esta encuesta se realizd una entrevista a los adultos
mayores con € fin de sacar sacando un listado de platos més
conocidos en la ciudad segun sus afios de experiencia.

Platos Hornado, cuy asado, papas con librillo, caldo de 31, papas con cuero,
morcilla, locro de sambo, timbushca, yaguarlocro, fanesca, arroz de
cebada con leche, mote de dulce, dulce de sambo, cugjada, champus,
colada morada, morocho, tamales, humitas, llapingachos,
emborrajados, ceviche de chochos, jugo de sal, rompenucas.

Elementos que conforman la Portada, Presentacion, indice, Desarrollo de la Guia

guia

Observaciones La guia maneja muchos platos, pero la informacién es muy precisa

en cuanto a porciones e ingredientes.

Fuente: Investigacion documental (Repositorio UNACH), 2012
Elaborado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Tabla 3-4. Encuesta aplicada al segmento adultos/2011
CONOCIMIENTO DE PLATOS TRADICIONAL ESRIOBAMBENOS

Platos tradicionales Numero
Hornado 175
Ceviche de chochos 175
Cariucho 54
Jugo de sal 20
Dulce de zambo 46
Champus 18
Ponche 12
Maiz confitado 25
Mote de dulce 3
Cuajada 3
Total 536

Fuente: Investigacion documental (Repositorio UNACH),2012

Realizado por: (Tesista) Silva Paltén, E. 2012
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CONOCIMIENTO DE PLATOS TRADICIONALES RIOBAMBENOS

1175 175

Gré&fico 1-4. Conocimiento de platos tradicional es Riobambefios

Fuente: Investigacion documental (Repositorio UNACH),2012

Realizado por: (Tesista) Silva Paltén, E. 2012

Interpretacion delos datos segun el autor:

El 33% de los encuestados conoce €l hornado y ceviche de chochos, d 10% conoce € cariucho,

el 4% conoce € jugo de sal, con el 9% encontramos a dulce de zambo, € champus conoce el 3%,

e 2% es e segundo porcentaje mas bajo y corresponde a ponche, con €l 5% se encuentraa maiz

confitado, y un empate con €l porcentaje mas bajo encontramos al mote de dulce y ala cugjada.

(Silva, 2012, p. 66)

Tabla 4-4. Ficha de documentacion Autor 3

Ficha de documentacién 3

Gastronomia de la ciudad de Riobamba (fuente secundaria académico)

Nombre del documento:

Tipo de documento
Autor (es):

Fuente

URI

Obtencion de datos

Disefio de una ruta gastrondmica de la ciudad de Riobamba para
fortalecer €l desarrollo turistico

Trabajo de Titulacién: Proyecto de investigacion

Martinez Ocafia, Gustavo Alonso

Direccién de bibliotecas y recursos para € aprendizaje y la
investigacion ESPOCH
http://dspace.espoch.edu.ec/handle/123456789/11243

Se aplicaron encuestas a una poblacion muestra de 100 personas
(formula) para determinar la potenciadidad de la ciudad de
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Andlisisdelosdatos obtenidos.

Platos

Elementos que conforman la
guia

Observaciones

Riobamba, cuales son los platos tipicos que la ciudadania conoce,
aceptacion y preferencia en cuanto ala gastronomia.

La encuesta realizada contenia 6 preguntas de las cuales se puede
interpretar que los platos mas conocidos son: el hornado, los ceviches
y fritada (Ver tabla 6-4 y grafico 2-4), los encuestados creen que la
ciudad de Riobamba es un potencial turistico no solo por los distintos
elementos iconicos de la ciudad, sino més bien por la gastronomia
delamisma, que asu ve ayuda al desarrollo del turismo, otro delos
datos obtenidos son las preferencias en cuanto a los platos
tradicionales (Ver tabla 7-4 y gréfico 3-4).

Hornado, Locro de papas, Fritada, Ceviche de chocho, Caldo de
Patas, Llapingachos, Morocho, Jucho, Cuy asado, Helados de San
Francisco.

Portada, Presentacion, indice, Desarrollo, Contraportada

La informacion encontrada en la presente tesis de grado es muy
completa ya que posee un listado extenso de los lugares donde se
expende y comercializa los distintos platos tipicos de la ciudad de
Riobamba.

Fuente: Direccién de bibliotecasy recursos parael aprendizajey lainvestigacion ESPOCH, 2016
Elaborado por: Buenafio, V; Moraes, A. 2021

Tabla 5-4. Encuesta aplicada por Gustavo Martinez 2016 (Platos

tipicos)

RESPUESTA
Homado

Fritada

Ceviche de chochos
Llapingachos
Yagoarlocro

Total

Cantidad Porcentaje
33 35%
183 18%
20 20%
10 10%%
17 17%%
100 100%

Fuente: Investigacion documental (Direccién de bibliotecas y recursos para el aprendizaje y la
investigacién ESPOCH), 2016
Realizado por: (Tesista) Martine, G. 2016
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Platos tipicos de Riobhamba

18%

1775

2050
. - .

Harnaco Fritaca Ceviche de yaguarlocro [lapingackos
chochos

w bornado = Fritada e Cevicio dechocnos = yaguariocro = llapingachos

Gréfico 2-4. Encuesta dirigida alos pobladores de |a ciudad de Riobamba

Fuente: Investigacion documental (Direccion de bibliotecasy recursos parael aprendizajey lainvestigacion ESPOCH),
2016
Realizado por: (Tesista) Martine, G. 2016

I nter pretacion segun € autor:

La gastronomia Riobambefia se ha ganado paso a paso su lugar privilegiado en el pais por su
sabor incomparable y Unico gque deleita los paladares més exigentes de la ciudad y dd pais, en
Riobamba existen muchos platos tipicos los cuaes tienen su preferencia por los clientes y
ciudadanos, ya que estos platos son los que més se encuentran en los mercados, en los puestos de
venta ambulante, en ferias, inclusive son los que se realizan en las casas de |os habitantes de la
ciudad, estos son: hornado, yaguarlocro, llapingachos, ceviche de chochos, fritada etc. Que
ademas tienen una gran acogida por la gente, por su rico sabor por su atrayente olor y unaricay
deliciosa combinacion de colores en e momento que cada ingrediente es colocado en €l plato.
(Martinez Ocafia, 2016, p. 68)

Lo que e grafico nos demuestra es que de la lista de platos tipicos la gente prefirié a mayor
cantidad &l hornado 35% de la gente encuestada, siguiéndole con un 20% |os ceviches de chochos,
gueigual tiene unaacogidaaceptabl e, detras de este con menor porcentaje pero no tan distanciado
con un 18% aparece la fritada, y los Ultimos lugares los ocupa los llapingachos con un 10% y €l

locro de papas con un 17%.(Martinez Ocaria, 2016, p. 68)
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Tabla 3-4. Encuesta aplicada por Gustavo Martinez 2016
(Preferencia de platos tradicional es)

RESFUEETA Cantidad Porcentje
Hormado con mads 21 21%
“eviche de Chochos 18 168%
Yeguar locro 15 18%
Ulapmgoohos iR | 1M%
Gl de Galling i 10%
Frida 75 5%
Uy Asedo 0 0%
ros 2 2%
Talal 100 100%

Fuente: Investigacion documenta (Direccion de bibliotecas y recursos para el
aprendizaje y lainvestigacién ESPOCH), 2016
Realizado por: (Tesista) Martine, G. 2016

Platos tradicionales de su
Preferencia

25%
20%

15% -
10%
10%
5% - l l
0% -

Q
@a‘g""&’“g‘@@é

& iy d
%

Gréfico 3-4. Encuesta dirigida alos pobladores de la ciudad de Riobamba

Fuente: Investigacion documental (Direccion de bibliotecasy recursos parael aprendizajey lainvestigacion ESPOCH),
2016

Realizado por: (Tesista) Martine, G. 2016
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I nter pretacion segun € autor:

La gastronomia de Riobamba tiene variacion en sus platos, ya que existen muchos platos propios
de la cultura gastronémica de la ciudad, teniendo en consideracién y como uno de los mas
representativos a hornado Riobambefio, que es muy diferente a de otras ciudades de la serrania
ecuatoriana, por su preparacion y los ingredientes que se esté palto lleva, ni que decir de los
ceviches de chochos marca registrada de la ciudad de Riobamba, al igual que los demés platos
gue resaltan ala ciudad de Riobamba, como ciudad gastronémicay turistica desde todo punto de
vista. (Martinez Ocafia, 2016, p. 74)

En la gréfica podemos observar que € plato que maés acogida tiene es € hornado con un 15%,
seguido de los ceviches de chochos con un 16%, en tercer lugar, hay un empate entre la fritada y
el yaguar locro, que tienes un 15% de acogida, seguido de los llapingachos con 11%, d igual que
el cuy asado y el caldo de gallina que ocupan un 10% cada uno, y el 2% de |a poblacién opto por
denominar a otros platos que no estaban presentes en esta lista. (Martinez Ocafia, 2016, p. 74)

Tabla 6-4. Tabla de los platos mas representativos y seleccion de los mismos

Platos Autor 1 Autor 2

Hornado X X X
Ceviche de chochos X X X
Rompenucas X X
Jugos de sa X X
Fritada X X

Jucho X

L lapingachos X X X

Helados de San X X

Francisco

Empanadas X
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Caldo de patas X
Tortillasde lavasija X

X

X X

X *
X

Empanadas de X

morocho

Morcilla de Dofa X

Ramonita

Arroz de cebada con X

leche

Fuente: Estudiante del periodo académico octubre 2020 — febrero 2021, perteneciente ala EDG, 2021
Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Conclusiones parciales:

Después del andlisis de los datos recopilados de las distintas tesis se determinan |os platos que
mas representativos de la ciudad de Riobamba son los siguiente: Hornado, Ceviche de chochos,
Rompenucas, Jugos de sal, Fritada, Llapingachos, Helados de San Francisco, Cuy asado,
Yaguarlocro y Tripas del coliseo; a plantear la creacion de una mini guia gastronémica no se
puede abarcar todo €l sin fin de platos tradicionaes que existen en nuestra ciudad, sin embargo
se plantea poner en la lista aguellos mas representativos. La aceptacion de estos platos antes ya
mencionados es mayoritaria no solo por los nativos sino también por los visitantes ya sean
nacionales o extranjeros que son, que representan cabe recalcar uno de los principal es ingresos
econdmicos alaciudad que se ha visto afectado en su matriz productiva por la presente situacion
de Emergencia COVID-19.
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4.2. Andlisisde proyectos similares fuera dela ciudad para definir los estilos

En cuanto al andlisis de proyectos similares, se eligieron los siguientes:

4.2.1. SaboresOrenses/ Platostipicos de la provincia de El Oro, autor: Patricio Elizalde

Esta tesis fue redlizada en el afio 2015 por Peatricio Elizalde, cuyo trabajo fue recopilar
informacion acercade la historiay platos tipicos que identifican alaprovinciade El Oro, parasu
posterior andlisisy uso de lamisma.

En el desarrollo de laguiarealizo un estudio acerca de la correcta diagramacion y aplicacion del
disefio editorial para este tipo de libro, quedadndose asi con las siguientes caracteristicas:

Tamafio: 19cm x 19cm

Papel: Couché de 200 gramos.
Reticulajerérquica

2 columnas

Tipografia para contenido: Sans Serif (Palo Seco)
Tipografia para portada: Serif

Fotografia: Angulos, planosy retoque

Pl Tt do . Prausnain ile
e B g

Figura 1-4. Portaday Contenido del libro Sabores Orenses

Fuente: Proyecto de titulacion de Patricio Elizalde, 2015
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4.2.2. Ecuador, Tradiciones de ayer para la mesa de hoy por Ana Pérez, Mauricio Cepeda y
Homero Mifio

Este unlibro sobre el valor de la cocina ecuatoriana reflgjaladiversidad bioldgicay cultural, asi
como las influencias externas que alo largo de muchos afios ha tenido el Ecuador. En esta obra
de ato nivel, se encuentran recetas de la cocinatradicional ecuatoriana que han sido recuperadas
paradisfrutarlas en un contexto actual donde el balancey laestéticajuegan un papel determinante.
Recetas exactas, contenidos claros y una fotografia excepcional. Definitivamente esta obra es un
placer estético y sensoria que invita a profesional y a aficionado a deleitarse con la cocina
ecuatoriana. (Jarrin, 2012 citado en ISAZA MARIN, 2016, p. 30)

Tamafio: 30cm x 25cm

Papel: Couché de 250 gramos

Reticula por columnas

3 columnas

Tipografia para contenido: Sans Serif (Palo seco)
Tipografia para portada: Sans Serif (Palo seco)

Fotografia: Angulos, planosy retoque

T s |'|'|I i
C b U D U
TRADICIONES DE AYER PARA
LA MESA DE HOY 4

Figura 2-4. Portaday Contenido del libro Ecuador

Fuente: Ecuador — Tradiciones de ayer paralamesa de hoy, 2012
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4.2.3. Con lacomida Si sejuega por Sandra Mangas (Espafia)

Esun libro de cocinaparanifios, tienes 96 péginas, de tapa dura, esmuy llamativo y vistoso. Unas
propuestas imaginativas y sugerentes que, si por los nifios fueran se pondrian a elaborar de
inmediato. Compuesto por 20 sencillas recetas con resultados sorprendentes que haran que los
nifios se sientan como unos auténticos maestros pastel eros. Ademas de | as recetas, Sandra ofrece
unaserie deideas para preparar fiestasy celebracionesinfantiles diferentes. (Mufioz, 2014 citado
en ISAZA MARIN, 2016, p. 31)

Tamafio: 19 cm x 19 cm

Papel: Couché 250 gramos

Reticula por columnas

2 columnas

Tipografia para contenido: Sans Serif (Palo seco)
Tipografia para portada: Sans Serif (Palo seco)
Fotografia: Angulos, plano y retoque.

Figura 26-4. Portaday Contenido del libro Con lacomida Si sejuega

Fuente: Con lacomida Si sejuega por Sandra Mangas,2014



Interpretacion delos datos:

Se parte de los elementos encontrados en € desarrollo de las 3 tesis analizadas en e cuarto
capitulo, pero a mas de esos se andiz6 € disefio y la informacion contenida en otras 6 tesis
referentes a guias gastrondmicas aungue no de la ciudad de Riobamba donde se determiné €l
contenido de la misma, observamos las caracteristicas que tienen en comun estos libros como
por g emplo su tamafio: varian entrelos 19 a25 cm de atoy de 19 cm a 30 cm de ancho (estas
no son medidas estdndar pero estan dentro del limite en cuanto disefio editorial), ya que las
fotografias necesitan ocupar mediay/o péginaenteraparaque se observe cadadetalelosplatillos
amanegar enlaguia; € tipo de papel que se utilizaes Couché de 200 o 250 gramos (dependiendo
cual se mangja en la imprenta a imprimir), este es e mas recomendable para la impresion de
libros/revistasy por |o general también se afiade laminacion UV paraque le de brillo aestos; la
tipografia en su mayoria puede ser Sans Serif o palo seco para los contenidos 'y Serif paralas
portadas ya que estAméas alapar con ladistintas guias creadas alo largo del tiempo ya sealocales
0 internacionales, estas suelen estar acompafiadas de ilustraciones o fotografias que cautivan y
persuaden a publico objetivo que se mangja en los distintos medios; las reticulas ayudan a
jerarquizar lainformacion y se usade unaatres columnas parael contenido dandole asi espacio
alas fotografias en ata resolucion. Estos datos seran para una posible orientacion sobre los
criterios de disefio que tendrala Guia Gastrondmica de Riobamba, tomando en consideracién los

colores, formas, latipografia, |os estilos, las reticulas, las fotografias o ilustraciones.

4.3. Andlisis del perfil turistico de la ciudad de Riobamba para determinar € publico

objetivo al que estara dirigida la mini guia gastronémica

L os datos obtenidos a continuacion fueron proporcionados GAD Municipal de Riobamba para el
proyecto de Maestria en Turismo mencion gestion sostenible de destinos turisticos, con € titulo
de “SISTEMA ESTADISTICO DE INFORMACION TURISTICA PARA EL CANTON DE
RIOBAMBA” desarrollada por Paulina Aguirre, Gabriela Proafio, Magaly Rojas y Maria José
Y épez, donde se presentan datos de las visititas nacionales y extranjeras hacia la ciudad del
periodo 2019- 2020, asi como € perfil delosvisitantes. Caberecalcar que setoman como muestra
estos datos ya que: el nimero de visitantes de los periodos mas recientes (2020-2021) son
irregularesy no se cuenta con informacion precisa de la misma, por o consiguiente se manejaran

los datos del periodo antes mencionado.
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DEMAMNDA TURISTICA DE RIOBANBA

¥ Nro. Turistas

Gré&fico 4-4. Demanda turistica de Riobamba

Fuente: Investigacion documental (instituto de Posgrado e Investigacion UNACH), 2020
Realizado por: Aguirre, P; Proafio, G; Rojas, M; Y épez, M. 2020

EDAD DE LOS TURISTAS EXTRANIEROS
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Gré&fico 5-4. Edad de los turistas extranjeros

Fuente: Investigacion documental (instituto de Posgrado e Investigacion UNACH), 2020
Realizado por: Aguirre, P; Proafio, G; Rojas, M; Y épez, M. 2020
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Grafico 6-4. Edad de los turistas Nacional es

Fuente: Investigacion documental (instituto de Posgrado e Investigacion UNACH), 2020
Realizado por: Aguirre, P; Proafio, G; Rojas, M; Y épez, M. 2020
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VOLUMEN DE LA DEMANDA
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Gréfico 7-4. Volumen de la demanda

Fuente: Investigacion documental (instituto de Posgrado e Investigacion UNACH), 2020
Realizado por: Aguirre, P; Proafio, G; Rojas, M; Y épez, M. 2020

GASTO TURISTICO DE LA CIUDAD DE
RIOBAMBA

SO0, 0 ERO.O0

Gréfico 8-4. Gato turistico de la ciudad de Riobamba

Fuente: Investigacion documental (instituto de Posgrado e Investigacion UNACH), 2020
Realizado por: Aguirre, P; Proafio, G; Rojas, M; Y épez, M. 2020

Petrfil del Turista

TURISTAS NACMONALES TURISTAS EXTRANIERDS

L— Tk o Tlanza

Gréfico 9-4. Perfil del turista

Fuente: Investigacion documental (instituto de Posgrado e Investigacion UNACH), 2020
Realizado por: Aguirre, P; Proafio, G; Rojas, M; Y épez, M. 2020
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Variables de |la Oferta

Medios a traves del cual el turista se informa
do la oferla tunstica del Canlon Riobamba

MEDIDS A TRAVES DEL CUAL EL TURISTA SE INFORMA DE LA DFERTA
TURISTICA DEL CANTON RICRAMBA

BN AL ¥ i £ 3

Gréfico 10-4. Variables de la oferta

Fuente: Investigacion documental (instituto de Posgrado e Investigacion UNACH), 2020
Realizado por: Aguirre, P; Proafio, G; Rojas, M; Y épez, M. 2020

Interpretacion de datos por € autor:

1

La demanda turistica en e canton Riobamba es de 92.372 turistas divididos en:
Nacionales 77.658 y Extranjeros 14.714. Siendo asi en su mayor parte nacionaes|os que
visitan la ciudad.

Una de las variables fundamental es para establecer unatipologia del turista extranjero es
la edad. Los resultados revelan que € visitante se encuentra entre los 15 y los 65 afios
con una concentracion mayor entre los 26 y 35 afios. Esto o caracteriza como un adulto
contemporéaneo. Las medidas de ubicacion revelan una media de 36 afios, una mediana
de 26 aios y unamoda de 28 afios.

Los resultados revelan que €l visitante entre los 15 y los 65 afios comuna concentracion
mayor entre los 26 y 35 afios. Esto caracteriza como un adulto contemporaneo. Las
medidas de ubi cacién revelan unamedia de 39 afios, unamedianade 3.5 afiosy unamoda
de 44 afios.

Se estimula un crecimiento de un 50% en relacion con & volumen de turistas en este
periodo.

El gasto promedio turistico de Riobamba es de $55.00 ddlares, con una mediana de
$45.00 y una moda de $100 que indica que la mayoria de los turistas gastan

aproximadamente 100 ddlares.
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6. La procedencia del turismo extranjero que llega al Cantdn Riobamba es de Estados
Unidos, Alemania, Francia, Colombiay Argentinay los turistas nacional es provienen de
Guayaquil, Quitoy Cuenca.

7. Lamayor parte de los turistas que visitan a cantdn Riobamba se informa respecto de la

ofertaturistica através de medios digitales como: paginas web, redes sociales, etc.

Interpretacion delos datosy definicion del publico objetivo:

Seguin todos | os datos obtenidos se determina que €l target elegido es: hombres y mujeres de 26
a44 afios, de nivel socio econdmico medio-alto, mayormente turistas nacional es porgue presentan
una mayor afluencia en la ciudad, sin embargo también estara dirigida a ciudadanos extranjeros
comprendidos en las mismas caracteristicas; cabe recalcar que estos datos constan dentro del
perfil deturistas que visitan la provincia anua mente, segn datos de la Direccién de Turismo de
la ciudad de Riobamba.

4.4. Andlisisdelosdatos obtenidoscon relacidn alos elementosrepresentativosdela ciudad

de Riobamba

Se estudio diferentes documentos investigativos que analizan elementos representativos de la
ciudad de Riobamba.

El documento: “DISENO DE DESTINATION BRANDING DEL GAD MUNICIPAL DE
RIOBAMBA PARA PROMOVER INICIATIVAS TURISTICAS DURANTE EL PERIODO
2013-2014” sectoriza a la poblacion y determina aquellas manifestaciones y elementos

representativos mas |lamativos de la ciudad.

Tabla 4-4. Encuesta aplicada por Flores Robalino Cynthia, 2015

4 Ud. es?

Tabla 1. Edad, sexo y procedencia de encueslados del canton Riobamba gue
perenecen al grupo de edades de 15 a 29 y de 30 a +60 de Hombres y

Mujeres.
sud. es?
Otra
Edad Ricbambefo | Provincia Extranjero
Hombres de 15 a +60 146 44 4
Mujeres de 15 a +60 152 50 3
TOTAL 269 94 T

Fuente: Investigacién documental (Direccion de bibliotecas y recursos para el aprendizaje y la
investigacion UNACH), 2015
Realizado por: (Tesista) Flores Robalino, C. 2015

82



146 152

160
140
120
100
80

50

60 44
40
0
Riobambedio Otra Extranjero
Pravincia

BHombresde 15a +60 B Mujeres de 15 a +60

Gréfico 11-4. ¢Ud. es?

Fuente: Investigacion documental (Direccion de bibliotecas y recursos para el aprendizgie y la
investigacion UNACH), 2015
Realizado por: (Tesista) Flores Robalino, C. 2015

Se puede evidenciar que € mayor nimero de la poblacién son riobambefios o que estan vinculados
con lamisma.

Tabla 5-4. Encuesta aplicada por Flores Robalino Cynthia, 2015

2. ;Qué es lo que mas le gusta de Riobamba?
Tabla 2. Lo que mas les gusta del canton Riobamba.

2. ;Qué os lo que mds e gusta de Riobamba?

Edad Primicias | iglesias | Gastronomia | Tradiciones |Familia
Hombres de 15 a +60 34 10 0 68 9
Mujeres de 15 a +60 42 5 17 58 7

TOTAL 76 15 167 126 16

Fuente: Investigacion documental (Direccion de bibliotecasy recursos parael aprendizajey lainvestigacion UNACH),
2015

Realizado por: (Tesista) Flores Robalino, C. 2015
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Gréfico 12-4. ;Qué es o que mas |e gusta de Riobamba?

Fuente: Investigacion documental (Direccion de bibliotecas y recursos para € aprendizaje y la investigacion
UNACH), 2015
Realizado por: (Tesista) Flores Robalino, C. 2015

Se determina que existen dos principal es atractivos en la ciudad de Riobamba, |a gastronomia en

primer lugar y las tradiciones.

Tabla 6-4. Encuesta aplicada por Flores Robalino Cynthia, 2015

7. ¢Ud. piensa que Riobamba es una ciudad de?

Tabla 7. Riobamba es una ciudad de.

ZUd. piensa que Riobamba es una ciudad de?
Edad Cultura | Tradicién | D. @ Inversién | Educativa | Salud | A. Naturales | Ninguno
Hombres de 15 a
+80 57 B8 3 18 9 H 2
Mujeres de 15 a +60 |41 83 15 6 a6 3
TOTAL 9B 17 [] 33 16 |70 5

Fuente: Investigacion documental (Direccidn de bibliotecasy recursos para el aprendizaey lainvestigacion UNACH), 2015
Realizado por: (Tesista) Flores Robalino, C. 2015
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Grafico 13-4. ¢Ud. Piensa que Riobamba es una ciudad de?

Fuente: Investigacion documental (Direccion de bibliotecasy recursos para el aprendizgjey
lainvestigacion UNACH), 2015
Realizado por: (Tesista) Flores Robalino, C. 2015

Conclusiones parciales:

Se determina que la ciudad de Riobamba es percibida por sus tradicionesy culturas, por lo quey
en base alo anterior, se determina que las tradiciones, la culturay la gastronomia son principaes

atractivos de la ciudad.

El documento titulado: “Creacion de personaje representativos del Pase del Nifio de la ciudad de
Riobamba con la técnica del art toy, en impresion 3d”, explica que los principales elementos
representativos de la ciudad de Riobamba son aguellos inmersos en el pase del nifio. En la

encuesta realizada determina la siguiente informacion:

Tabla 7-4. Encuesta aplicada por Duchi Pesantez

Pilar. 2016
FPersonajes Personas Porcentage

SACHA RUNA 10 10,41 %
CLURIOUITMNCILIE a5 26,04 O
DAMNIAMNTE DE S5 B.33%
CACHA
EL PAY ASO 16 16, s 50
EL PERRO 1% 19,7956
Ei. PRIOSTE 4 4,165
DIABLD DE 14 14.58 %
1. ATA

bl i 10 <%

Fuente: Investigacion documental (Direccion de bibliotecasy recursos
parael aprendizajey lainvestigacion ESPOCH), 2016
Realizado por: (Tesista) Duchi Pesantez, P. 2016
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Grafico 14-4. Persongjes que conoce del pase del nifio

Fuente: Investigacion documental (Direccion de bibliotecas y recursos para €
aprendizaje y lainvestigacién ESPOCH), 2016
Realizado por: (Tesista) Duchi Pesantez, P. 2016

Se determina que el pase del nifio, a ser una manifestacion cultural en base a una tradicion esta
profundamente vinculada con la ciudad y que dentro de estas se encuentran varios persongjes, de
los cuales e curiquingue es el més conocido ergo el més representativo.

Conclusiones parciales

Después de andlizar varias tesis que abordan los elementos representativos de la ciudad de
Riobambase hallegado alaconclusion parcia de que el pablico riobambefio identificaalaciudad
con dos aspectos principales, la gastronomiay las tradiciones; si bien las iglesias tienen un alto
valor religioso y llamativo, las manifestaciones tienen mas impacto que las mismas edificaciones.
Asi mismo se obtuvo también que, de estas manifestaciones, la més conocida es la del pase del
nifio, ya que dentro de esta coexisten personajes con caracteristicas Unicas en todo laciudad y €l

pais.

Entonces se puede decir que, lafiesta del pase del nifio es la més representativa de la ciudad ya
gue dentro de ella estan presentes tanto personajes como e ementos que representan la culturay
tradicién delaciudad, sin embargo, es necesario determinar dentro de estael elemento o personaje
maés representativo, siguiendo lainformacion otorgada por estos documentos se puede evidenciar
gue el personaje mas representativo es e curiquingue, persongje atamente [lamativo del pase del

nifio.
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4.5. Descripcion del método utilizado para e desarrollo del personaje.

45.1. Creacion de personajes
4.5.1.1. Representacion Formal

45.1.1.1.  Arquetipos (amigo)

Se escogio @ arquetipo del amigo ya que este representa mayor empatia con el publico, de
naturalezanobley confiable, es preciso paracomunicar y atraer a contenido delamini guiaantes
propuesta.

45.1.1.2. Basicos

Tabla 8-4. Elementos bésicos del personaje

Elementos Basicos (Representacion Formal)

Nombre Curiquingue
Alias Curi
Edad Indeterminada
Peso Indeterminado
Género Femenino
Etnia Mestiza
Fuente: Estudiante del periodo académico octubre 2020 — febrero 2021, perteneciente
alaEDG, 2021

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

45.1.1.3. Elementos que los distingue

Tabla 9-4. Elementos que distinguen €l personaje

Elementos que los distingue (Representacion Formal)

Vestuario: Curiguingue
Actitudes: amistosa, apacible
Mejor cualidad: se fascina con todo
Peor defecto: Ingenua

Fuente: Estudiante del periodo académico octubre 2020 — febrero 2021, perteneciente a
laEDG, 2021
Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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4.5.1.2. Representacion emocional

45.1.2.1. Caracteristicas emocionales

Es extrovertida, siempre quiere contar a todos lo que aprende sobre Riobamba, le tiene miedo a

las avesy le alegra mucho comer.

45.1.2.2. Caracteristicas espirituales

Es un personaje profundamente espiritual, pero no la menciona todo € tiempo, solo cuando es

necesario.

45123. Atributosy actitudes

Es curiosa, y tiene buena autoestima.
4.5.1.3. Representacion contextual

45.1.3.1. Caracteristicas alrededor dela historia:

L os curiquingues son personaj es representativos del ave mitol dgica que era adorada por pueblos
indigenas antiguos. Se la describe con aas enormes que a azar € vuelo daban esperanza a
quienes la adoraban, tiene un bonete sobre su cabeza con formade ave.

En e pase del nifio, los curiquingues van siempre juntos en cada lado de las comparsas, utilizan

sus grandes alas para abrazar ala gente y picotean carifiosamente ala gente con su bonete.

45.1.3.2. Caracteristicas sociales;

El curiquingue es la representacion de un Ave Sagrada de la nacionalidad Puruhd, se le rendia
culto en ceremonias agricolas y de cosecha. El pueblo Puruh& ofrendaba pilches con cuicas para

que & curiquingue hembra se aimente y como agradecimiento puedan tener buenas cosechas.
45.2. Disefio de un personaje

4.5.2.1. Documentacion

Para la congtruccién del moodboard, se tom6 en cuenta diferentes representaciones del

curiguingue, reaes, ilustradas y modeladas en tres dimensiones.
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Figura 4-4. Documentacion del persongje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

45.2.2. Desarrollo visual

En este apartado se empieza a ver que el ementos conforman laimagen del curiquingue, aquellas

gue son esenciales y las que no son tan indispensables, para obtener una imagen tentativa de lo
gue sevaaconstruir.

Figura 27-4. Desarrollo visua del persongje

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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4.5.2.3. Desarrollo de personajes (Concept Art)

45.2.3.1. Exploracion de siluetas (Thumbnails)

En siluetas y bocetos rapidos se explorala versatilidad del persongje, asi como la semidtica que
transmiten las figuras en determinadas posiciones.

Figura 6-4. Exploracion de siluetas del persongje

Realizado por: Buenafio, V; Moraes, A. 2021

45.2.3.2. Discursoy vocabulario compartido

Al elegir una silueta que reflgje los conceptos previamente establecidos del persongje, le damos
detalles universales que transmitan laidea del persongje, desde la pose hasta vestimenta para de

esaforma, tener unaideamas precisa de o que se puede lograr.

Figura 7-4. Discurso y vocabulario compartido del persongje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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45.2.3.3. Proporciones alteradas — Enfasis

Una vez determinado |os primeros procesos por |os cuales pasa € persongje, se procede
a exagerar estos elementos que |o componen, para determinar cual es el que tiene mayor
impacto visual.

Figura 8-4. Proporciones alteradas del persongje

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021

45234. Personalidad

Al determinar € disefio general del personage, se procede a desarrollar expresiones
faciales que pongan a prueba la versatilidad del persongje.
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Figura 9-4. Personaidad del personaje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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45235. Sncretismo cultural — Virgje

Determinamos finalmente elementos cuasi universales, que reflgen la cultura del
persongje, su disefio, su posey su personalidad.
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Figura 28-4. Sincretismo cultural del personaje

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021

4.5.2.4. Disefios de personajes — Preproduccion

4524.1. Unificar e ementos de disefio

Se desarrollaunaversion final alinea, mas detallada del personaje.
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Figura 29-4. Unificar elementos de disefio
del personaje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

92



45242, Comunicacion visual

Escogemos colores del personaje, en este caso, se utilizan los colores de la ciudad de
Riobamba acompafiados de amarillo, color propio del curiquingue

Figura 30-4. Comunicacion visual
del personge

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
45.24.3. Color key
Colores y patrones usados en el disefio final del personaje que complementen € disefio

general.

Figura 31-4. Color key del personaje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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45244, Categorizar la simplificacion

La atencion al detalle mata a disefio, evaluar los detalles y explorar 1a posibilidad de
simplificarlos en tanto sea posible.

Figura 32-4. Categorizacion del
personaje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

45.245. Smetriayasimetria

Se determinaque & mejor disefio parael persongje es uno con ciertasimetria, que permita

ver directamente al persongje.

Figura 33-4. Smetriay asimetria del
personaje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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4.5.2.5. Disefio de personajes Postproduccion

45251 Turnaround (model sheet)

Hoja con las posiciones en cuatro 0 mas perspectivas del persongje.

Figura 34-4. Turnaround frente y reverso del personagje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Figura 35-4. Turnaround costado del persongje

Realizado por: Buenafio, V; Moraes, A. 2021
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453. Adicionales.

45.3.1. Modelado

En base alas referencias se modela al persongje, paralo cual setomaen cuentala hoja modelo.

Figura 36-4. Modelado del persongje

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021

Figura 37-4. Modelado del personge

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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4.5.3.2. Sombreado

Se datexturas a modelo, para que reflegjen materiales reales de | os cual es esté hecho.

Figura 38-4. Sombreado del personaje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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4.5.3.3. Texturizado y Detalles finales

Se colocan los detalles finaes @ persongje para poder usarlo e implementarlo en lamini guia.

Figura 39-4. Texturizado y detalles finales ddl persongje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021



45.4. Poses

o

Figura 40-4. Pose 1 del personagje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Figura 41-4. Pose 2 del persongje
Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Figura 42-4. Pose 3 del personagje

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Figura 43-4. Pose 4 del personagje

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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Figura 44-4. Pose 5 del persongje

Realizado por: Buenafio, V; Moraes, A. 2021
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Figura 45-4. Pose 6 del persongje

Realizado por: Buenafio, V; Moraes, A. 2021
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4.6. Descripcion del método para e desarrollo de la mini guia gastronémica.

Después deredizar la primera parte del proyecto y analizar los casos similares localesy en otras
provincias, empieza la parte del disefio y diagramacién que tendrd la mini guia gastronémica,
tomando en cuenta las tendencias y sugerencias de expertos y revisadas en repositorios para
sel eccionar los elementos adecuados con |0s que constara lamisma, aplicando los conoci mientos

en disefio editorial parael desarrolloy cumplimiento de los objetivos planteados.

4.6.1. Fasesparala creacion de mini guia gastronémica de la ciudad de Riobamba

4.6.1.1. Fasel - Deteccion de una necesidad de comunicacion

En medio de esta situacion (Emergencia COVID-19) del periodo de marzo 2020 hasta la
finalizacion del presente proyecto de titulacion Febrero 2021, uno de los problemas mas
significativos hasido el cese de actividadesturisticas, tanto de maneralocal, como extranjera, por
lo que lamatriz productiva de nuestra ciudad se ha visto afectada de manera significativay hasta
cierto punto agravante en los primeros meses de la pandemia, haciendo que las actividades que
iban alapar con el turismo, como lo esla gastronomia, bgjen su nivel de demanday produccion.
Adicionalmente la falta de referentes iconicos e imagenes juega en contra del posicionamiento
turistico de la ciudad. Es por esto por lo que se ve en la necesidad de crear una mini guia
gastrondémica donde se presente informacion relevante y valiosa para los usuarios de esta
utilizando un personaje iconico y representativo de nuestra ciudad que sirva como referente de la

cultura no solo gastronémica sino cultural y social.

4.6.1.2. Fase 2 - Andlisis dela informacién del caso

Después del andlisis de los datos recopilados de las distintas tesis dedicadas al desarrollo de guias
gastrondmicas y rutas turisticas de la ciudad de Riobamba y de ciudades y o provincias del

Ecuador se determinan los siguientes aspectos relevantes:

1. Losplatos que mas representativos de laciudad de Riobamba son los siguiente: Hornado,
Ceviche de chochos, Rompenucas, Jugos de sal, Fritada, Llapingachos, Helados de San
Francisco, Cuy asado y Y aguarlocro.
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2. Al plantear lacreacién de unamini guia gastronémicano se puede abarcar todo €l sinfin
de platos tradicional es que existen en nuestra ciudad, sin embargo, se plantea poner enla
lista aguellos mas representativos.

3. Laaceptacion de estos platos antes ya menci onados es mayoritaria no solo por 1os nativos
sino también por los visitantes ya sean nacionales o extranjeros que son, que representan
cabe recalcar uno de los principales ingresos econdmicos a la ciudad que se ha visto
afectado en su matriz productiva por la presente situacion de Emergencia COVID-19.

4. Lainiciativadelacreacion de estaguiaayudaaladifusion dela cultura gastronémicade
la ciudad de Riobamba y la creacién de un persongje representativo le da un plus para

gue pueda ser recordado y tenga mayor aceptacion por el publico objetivo.
Nota: Los detalles de toda lainformacién analizada se encuentra en las paginas. 80 hasta 95.

4.6.1.3. Fase 3 - Determinacion de objetivos de disefio y comunicacion

Con toda la informacién recopilada y analizada con anterioridad, se plantean los siguientes

objetivos de disefio y comunicacion:

Objetivos de disefio

Disefiar una mini guia gastrondmica de los principales puntos de consumo de los
platos tipicos de la ciudad de Riobamba haciendo uso de software de maquetacion'y
disefio gréafico paragenerar la piezafinal, unamini guia gastronémica.

Disefiar un producto o piezafinal agradable, con los componentes precisos aplicando
conacimiento en disefio editorial.

Implementar un persongje representativo de la ciudad que ayude a desarrollo del

mensgj e que desea transmitir.

Obj etivos de comunicacion

Identificar los principales puntos gastrondmicos de la ciudad de Riobamba, através
de un estudio bibliogréfico parael desarrollo de laguia

Informar a través de la mini guia los principales platos tipicos de la ciudad de
Riobamba proporcionandoles informacion valiosay de calidad.

Informar de lugares dentro de nuestra ciudad donde se pueden encontrar estos platos

através del persongje 3d.
103



Transmitir seguridad através delamini guiagastronomicareferentealainformacion

que encuentran dentro de ella.

4.6.1.4. Fase 4 - Determinacién del género editorial y su funcién

La audiencia de esta campafia est4 conformada por jovenes y adultos, hombres y mujeres,
buscando captar la atencion del publico objetivo con miras ainformar ala turistas nacionalesy
extranjeros sobre los platos tipicos de la ciudad. Los medios que utilizaran para el desarrollo del
producto estradicional ya que seré distribuido de maneraimpresa aungue existe la posibilidad de
introducirlao mejor dicho difundirlaen medios aternativos a posteriori y lafuncién de lamisma
esinformativa, social y promocional ya que pretende dar a conocer ala sociedad sobre los platos
gastrondmicos de la ciudad asi como algunos lugares representativos en donde se pueden

encontrar.

4.6.1.5. Fase 5 - Desarrollo del concepto y estrategias de disefio (recurso argumentativo)

Tamafio: 19 cm x 26 cm (el ancho puede variar un poco dependiendo €l persongje de la
portada)

Papel: Couché mate de 115 gramos

Reticula por columnas

2 columna

Tipografia para contenido: Sans Serif (Palo seco) en su mayoria

Cromética: Tonesrgjizosy azules.

Tipografia para portada: Sans Serif (Palo seco)

Fotografia: Angulos, plano y retoque.

4.6.1.6. Fase 6 - Desarrollo del proyecto de disefio y elaboracion de maqueta definitiva (dummy):

La guia gastrondmica tendra un nombre creativo, después de conocer sus platillos principales se
quierereflgar lavariedad de comidatradiciona gque ofrece a sus visitantes, entre las opciones se

encuentran las siguientes:

Riobamba: Un vigje de sabores
Riobamba: Laruta del sabor
Ciudad de las primicias. Sabores tradiciona es y donde encontrarlos

Riobamba: Tierra de sabores
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Yaque el principal objetivo del proyecto es dar a conocer a primerainstanciala DIVERSIDAD
GASTRONOMICA que ofrece la provincia a los turistas locales y extranjeros, se selecciona e
nombre de: Riobamba: Tierrade sabores, yaquereflgjalaricaculturagastronémicaqueidentifica
anuestra ciudad bonitay llena de primicias, ademas de la comida que ofrece desde las carreteras
gue unen los cantones hastarestaurantesy “huecas” ubicadosenlolargo delaciudad, eselaborada

con ingredientes sembrados por manos trabajadoras con sudor y sacrifico.

46.1.6.1. El formato

Después de analizar e tamarfio de los proyectos similares en las tesis vistas con anterioridad, €
tamario escogido paralaguia es de 19cm x 26¢cm, es un tamafio practico y estandar, cuentacon e

espacio necesario paraque las fotografias no pierdan € detalley la calidad.

Propiedades
Mo hay selccon

Cocumanto
A medida] [&] ks

W - 26 cm ﬂlﬁ E|
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Hef ™ 9 em Pays., uprueslos

Margenes

| et R |

i |

Fditar pagina
Regles v cuadnculas Em
i A

Acoiores rapidas

Irrportr archive

Figura 46-4. Propiedades del formato
establecido

Realizado por: Buenafio, V; Moraes, A. 2021
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46.1.6.2. Lareticula

Tras € andlisis de los proyectos similares, la reticula por columna es la mas adecuada para este

tipo de documentos y para el manejo de texto e imagenes de mayor tamafio, tomando en cuenta

el equilibro que debe tener las paginas diagramadas, en este caso sera de 2 columnas.

Figura 47-4. Reticula por columna- Interna (Contenido)

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021

Figura 48-4. Reticula por columna— Externa (Portaday Contraportada)

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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Wargenes y coumnas

Suzerior: . 2.H cm o nterion || 23¢C
B - { Carcelar )

Irferim: | 2.5cm Exlerion
B Pievicualicn

Calamnas

NCmerc: | Medianil: | Z |05 cm

[T Ajustar disefio

Figura 49-4. Margenes y columnas

Realizado por: Buenafio, V; Moraes, A. 2021

4.6.1.6.3. Latipografia

La autora Aharonov cita en su guia denominada Psico Typo que € tipo Sans Serif es una
“Tipografia que no posee remates y tienen un aspecto mas moderno”, esto se trabajara en conjunto
aplicando laley de La Simplicidad. (Aharonov ,2011 citado en ISAZA MARIN, 2016, p. 35). Por
eso la tipografia definitiva para e contenido de la mini guia sera Roboto Light, para los titulos

internos Master of break, y por ultimo Impact.

Laeleccion de lafamiliatipogréfica de palo seco o san serif se hace porque transmiten seriedad,
modernidad, seguridad y alegriaademas del minimalismo que es fundamental yaque no usaremos
muchos elementos en la composicion. Por otro lado, tenemos e uso de la familia caligrafica que
busca resdtar e nombre de los platos, ademas de ser elegante por 1o que no dafiaria la
composicion y transmite creatividad. Parala eleccién de las mismas se tomo en cuenta el pablico

objetivo que se esta manegjando para la elaboracion de lamini guia gastronémica.
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Tipografia: Roboto
ABCDEFGHIJELMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrestuvweyz
17345678910

ilé?-Agid

Figura 50-4. Tipografia Roboto

Realizado por: Dafont, 2021

Tipografia: #uset of 5heats
RBCIE TG AT 7 RLMAOPARE TU » WX Y2Z
abedefghijblmmepeiiluvayz
12345678910
/1EP ) Hétdi

Figura 51-4. Tipografia Master of Break

Realizado por: Dafont, 2021

Tipografia: Impacl
ABCDEFGHIIKLMNOPORSTUVWNYI
abcdefghiikimnopurstuvwxyz
12345678910
ilé?-Aeion

Figura 52-4. Tipografia Impact

Realizado por: Dafont, 2021
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MEF DISPLAY
ABECDEFEHIJKLMNDPORSTUVWIXYZ
12345678110

Figura 53-4. Tipografia Display

Realizado por: Dafont, 2021

Estas cuatro tipografias poseen variaciones que se utilizaran segiin convengan en la elaboracion
de la guia turistica: Condensed, Bold Condensed, Light, Light Italic, Black, Regular, Italic y
Medium.

46.1.6.4. Croméatica

Se mostrard laidentidad de la ciudad de Riobamba a través de | os colores de su banderay segiin
corresponda tonos con opacidad o jugando con la saturacion. Respetando lugares de descanso

visual y utilizando €l blanco y negro para mayor equilibrio.

Figura 54-4. Cromética

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Se considerara paralaprimeraguardael color rojoy paralasegundael color azul, para que desde
la perspectiva del lector se identifique a smple vista que € libro es sobre la gastronomia de la
ciudad de Riobamba, ya que es la maneramas significativa de representar a nuestra ciudad.

Esta cromética se eligio ya que son representativos de la ciudad y simbolizan los colores del
escudo y bandera de Riobamba, que se utiliza alo largo de toda la guia, por otro lado, tenemos
los colores blanco y negro que seran utilizados mayormente en latipografiay paragenerar puntos

de descanso visua dentro de la diagramacion de mini guia gastrondmica.
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Figura 55-4. VdoresRGB y CMYK déel rojoy azul

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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( Muestras de color ) { Muestras de color )
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# FFFFFF

Figura56-4. VaoresRGB y CMYK del blancoy azul

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Lamini guia se dividird en dos secciones: Platos de sal y del dulce, para esto en las esquinas se

utilizaria un color distintivo para cada una, e mismo que seria utilizado como fondo para las

fotografias de los platos.
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4.6.1.6.5. Seleccion de fotografia

Laguiadeberacontar con material fotografico que muestrelos platillos protagonistas delaciudad,
setomaéel aporte de Pablo Gil experto en fotografia gastrondémica con trayectoria muy nombrada,
quien desde su portal web llamado Kamandula.es analiza | as tendencias que se estan dando dentro
del campo fotografico, describiendo asi cuades son |os angulos més usados en la disefio editorial
y gastronomia.

Para el presente proyecto se tomé como referencialas mejores fotografias que posteriormente se
corrigieron en cuanto aniveles, tonos, brillo y saturacién, para después ser exportadosy colocados
en lamini guia de acuerdo ala diagramacion de esta

TR N T TN T PR R ST pen] &

Figura 57-4. Eleccion y retoque fotografico

Fuente: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Para la sesidn fotogréfica, ademés, € autor recomienda utilizar un equipo de cdmara con una
calidad minima, ademas debe tener un sensor con resolucion y rango dinamico suficiente, pero
sobre todo una fidelidad de color adecuada. Una herramienta importante para lograr las
fotografias en angulo cenital es un tripode, porque ayuda a obtener mayor estabilidad y a lograr

el encuadre adecuado sin problemas de trepidacion. (Gil, 2020)
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4.6.1.6.6. Creacion de bocetos
Se realizo € boceto de la portada con las diferentes tipografias nombradas en los criterios de
disefio, esun juego de el ementos, variacion entrefondo rojo, azul, negroy blanco y jerarquizacién

de elementos, jugando con la ubicaciény formas.

Bocetos y propuesta definitivamente

i i ™ ) Ir- Z Tes
w1 g
I A 1

Figura 58-4. Bocetos 1 (Portada)

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021

TIERRA DE
SABORES

Figura 59-4. Propuesta Digital Propuesta 1 (Portada)

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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En la primera propuesta para la portada, se uso la tipografia Master of break para e nombre
Riobamba, y para su frase promocional se usa Roboto, el fondo es blanco con distintos elementos
como el persongjey los colores elegidos con anterioridad.

Figura 60-4. Bocetos 2 (Portada)

Realizado por: Buenafio, V; Mordes, A. 2021

TIERRA DE SABORES

VYANNFSA RIFNANG 3
ANCH. MONALES G.

Figura 61-4. Propuesta Digital Propuesta 2 (Portada)

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Paralasegunday ultima propuesta se utilizo latipografiaMEF DISPLAY tuvo las caracteristicas
necesarias para ser la letra adecuada para la portada, porque es lo suficientemente BOLD para
que através de su volumen muestre més detalle de la fotografia que tiene de fondo, a un tamarfio
de 160.2 pt. Paralafrase promocional se uso latipografia Impact paratener el espacio suficiente
para que en cada letra se vea de fondo, los créditos de los autores estan en Roboto, y es sobre
fondo negro y letras blancas.

Se maneje colores simbdlicos e iconicos propios y representativos de la ciudad de Riobamba
como son € rojo (#DA151C) y azul (#1C2F53), sacados con sus respectivos codigos crométicos
desde la paginaweb del GAD Municipal de Riobamba.

Figura 62-4. Boceto contenido interno

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Se realizaron algunas propuestas para la diagramacion del texto y la ubicacion de las imagenes
de los platos tipicos, variando e tamafio de las fotografias, la colocacidn de los aditamentos, 10s
titulos, nimero de pagina, etc. Quedando aspectos principales € manejo de fotografias en su

mayor porcentgje.

Figura 63-4. Boceto contraportada
Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
Se redlizaron algunas propuestas para la diagramacion del texto y la ubicacion de las iméagenes
de los platos tipicos, variando e tamafio de |as fotografias, la colocacién de los aditamentos, los
titulos, textos complementarios y logotipos de los autores. Quedando aspectos principales €

manejo de fotografias en su mayor porcentaje.

Figura 64-4. Boceto lomo

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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46.1.6.7. Laportaday contraportada

PORTADA

Tipografia

Figura 65-4. Tipografia principa (Nombre)

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

MEF DISPLAY tuvo las caracteristicas necesarias para ser la letra adecuada para la portada,
porque posee estilos que permiten jugar con distintas variantes del nombre (BOLD) para que a
través de su volumen muestre més detalle de la fotografia que tiene de fondo donde se aplico
marcaras de recortes, a un tamario de 160.02 pts, interlineado de 192.24 pt y escala horizontal de
72.41%. Pararedizar la méscara de recorte se eligio dos fotografias de platos tipicos del perfil
costanero, dos de laregién campestre, una de dulces y una de bocadillos.

TIERRA DE SABORES

Figura 66-4. Tipografia secundaria (Frase)

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Para la frase promocional “Tierra de sabores” se uso la tipografia IMPACT regular, con un
tamafio de 41 pts., -19 de tracking y 49.2 pt de interlineado.
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VANNESA BUENANO S.

ANGEL MORALES G.

Figura 67-4. Tipografia secundaria (Autores)

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

El nombre de la autora tiene la tipografia ROBOTO Light a 16 pts. y fue ubicada en la esquina
inferior derecha a limite de las letras BA, con la ayuda de las guias en la mesa de trabgjo de
distribuyeron los elementos.

| B |al

Buhiem Fftie “hvme Teakn Stcorreas Skl @ Yrkea Berds
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Figura 68-4. Mesadetrabgjo / guias— PORTADA o CUBIERTA

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Figura 69-4. Mesade trabgjo / guias— PORTADA o CUBIERTA con SOLAPA

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021

El color de la portada y la contraportada es de tono negro a 100% con blanco a 100%, ya que
las fotografias poseen mucha luz y se contrasta perfectamente con las imégenes utilizadas en la
maéscarade recortes de la palabraRIOBAMBA. El tamafio delaportaday |acontraportada normal
es de 19,06 por 26,03 dejando 3 milimetros de rebase.

El tamafio de la portada con la solapa mide 19,06 por 41, 53, dicha solapara esta destinada a la
presentacion del personaje (cuerpo completo).
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Figura 70-4. Ajustes del documento / portada

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Figura 71-4. Ajustes del documento / portada
Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021

CONTRAPORTADA

Figura 72-4. Mesade trabgjo / guias— CONTRAPORTADA Adobe Illustrator

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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En la contraportada esta el nombre de laguia, hay un ornamento que separa el resumen delaguia
(una sinopsis de 50 a 100 palabras), estd ubicado de lado derecho, mientras que en el lado
izquierdo estd unafotografia de producto con un angulo ligeramente picado. En la parte inferior

se encuentralamarca personal de los dos autores de lamini guia.

LOMO

4

Figura 73-4. Mesade trabgjo / guias— LOMO Adobe Illustrator

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

El lomo del libro esde color blanco y tiene € titulo y frase de la guia, en la parte inferior tiene un
recuadro de color negro donde estas |os nombres de los autores, € grosor del lomo es de 1cm.
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Figura 74-4. Mesade trabgjo — SOLAPA, PORTADA, LOMO 'Y
CONTRAPORTADA Adobe Illustrator

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Cada platillo tiene 3 parrafos como niimero maximo y se aplicaron los estilos definidos para los
titulos y texto. Los titulos tienen la tipografia Master of break y € cuerpo Roboto Light a una
columna. El nimero de pagina estd en la esquina inferior derecha e izquierda, con un filete

decorativo en la esquina superior derecha.

4.6.1.6.8. Lamaquetacion deinteriores

Ladiagramacion de |as paginas internas tiene las siguientes medidas:
Ajustar disefio
Tamafio de pagina: | [A medida]
Anchura: _ 26 cm Orientacién: [g| [8

Altura: | . 19.cm

Margenes

[ Ajustar los margenes automaticamente a los cambios de tamafio de pagina

Superior: . 2.8 cm Interior: . 2.3 cm

. —r .8 oy
Inferor: .. 2.5 cm Exterior - | 2 Em

Sangrado
Inferior [nterior Exterior

0.5 cm 0cm 0.5 cm
Opciones

[C] ‘Ajustar tamario de fuente

o pt

Ajustar contenido blogueado

Figura 75-4. Ajustes del documento / contenido

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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Figura 76-4. Margenes y columnas/ contenido

Realizado por: Buenafio, V; Moraes, A. 2021

Figura 77-4. Maguetacion/ guias - Contenido / Estilo de parrafo

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Figura 78-4. Maquetacion/ guias - Contenido / Estilo de parrafo

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Figura 79-4. Maguetacion/ guias - Pie de Imprenta

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021

4.6.1.6.9. Magquetaciony desarrollo dela linea grafica definitiva

Figura 80-4. Portada de lamini guia con guarda

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Figura 81-4. Portada de lamini guia normal

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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Figura 82-4. Guarda de lamini guia

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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Figura 83-4. Portadilla de lamini guia

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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Figura 84-4. Pagina de presentacion platos de sal

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Figura 85-4. Pginas platos de sal 1
Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Figura 86-4. Péginas platos de sal 2

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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Figura 87-4. Pagina de presentacion platos de dulce

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Figura 88-4. Paginas platos de dulce 1
Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Figura 89-4. Paginas platos de dulce 2

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021

Figura 90-4. Guarda

Realizado por: Buenafio, V; Mordles, A. 2021
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Figura 91-4. Contraportada de lamini guia

Realizado por: Buenafio, V; Moraes, A. 2021

4.6.1.7. Fase 7 - Preparacion del disefio para su reproduccién

PERFIL DE COLOR
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Figura 92-4. Perfil de color

Realizado por: Buenafio, V; Morales, A. 2021
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Paralaimpresion del libro se usara e perfil de color CMYK (Coated FOGRA39 (1SO 12647-2-

2004)), de acuerdo con laimprenta que trabaja bajo ese perfil.

PAPEL

Se usara papel Couché mate de 115 gramos full color para las péginas internas y tendra tapas
duras de 0,2 milimetros cada una. Ademas, € acabado sera pegado hot melt.
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CONCLUSIONES

A través del andlisis de diferentes proyectos técnicos de investigacion y € trabajo de campo
respectivo se determind | os princi pal es puntos gastronémicos de la ciudad de Riobamba, asi como
su permanencia en la ciudad para su posterior aplicacion e implementacion en la mini guia

gastronémica.

Mediante € uso de un método adaptado de una metodologia de creacién y disefio de persongje,
adiciond a la investigacion previa realizada para determinar a persongje representativo de la
ciudad, se obtuvo que € persongje mésicdnico es el Curiquingue, propio del pase del nifio, tnico

en laciudad de Riobamba y mediante el método se cred y disefié un personaje mascota.

Haciendo uso del software de disefio 3D, se desarroll6 desde la etapa de modelado hasta €
sombreado final del personaje en base a los procesos de disefio establecidos, para su posterior

tratamiento de texturay composicion.

Con €l uso de los motores de render integrados dentro del software 3D y la manipulacion del
resultado en software especializado de imagen, se obtuvieron las imagenes finales del personaje

para su implementacion en lamini guia gastronémica.
Haciendo uso de programas de maquetacion y disefio gréfico, se desarrollé la mini guia

gastrondmica de los principales puntos de consumo de los platos tipicos de la cuidad de

Riobamba, generando la pieza final aplicando criterios de composicién, armoniay disefio.
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RECOMENDCIONES

Fomentar la difusion y manifestaciones culturales de la ciudad, desarrollando laiconicidad en la
misma, para implementarla en toda clase de productos graficos que permitan evidenciar la
diversidad cultural y gastrondémica de la ciudad en pro de fomentar e turismo y la identidad

cultural.

Desarrollar més proyectos colaborativos y transdisciplinarios que permitan explotar las
capacidades profesionales de diferentes &reas del conocimiento, como lagastronomiay el disefio,
que permitan generar un producto que presente lo mejor de ambas partes para ser expuesto y

difundido de lamejor manera.

Avivar la sinergia de el ementos representativos de la ciudad a través de aplicaciones gréficas y
estéticas que ayuden a mantener los saberes y conocimientos ancestrales adaptandolos a
elementos contemporaneos para atraer nuevo publico y sorprender a los que ya lo conocen, es

decir, buscar reinventar gréficamente el imaginario colectivo manteniendo su esenciaoriginal.

Buscar formas de difundir los saberes ancestrales, la gastronomia tipica y tradicional y demés
conacimiento que se ve desplazado o relegado, también buscar crear més espacios de difusién de
estos conocimientos para acrecentar el apego regional y el nacionalismo ala culturadel Ecuador

y Riobamba.
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GLOSARIO

Arquetipos: Son descripciones de cuaidades, aptitudes y demas elementos que conforman la
personalidad, se usacomo punto de partida parala creacion de personajes (Definicion.DE, 2021: parr. 1).
Dummy: En espafiol se puede traducir como Maniqui, y hace referencia a un sujeto de prueba,
ya seac este real, proceso de cualidades similares (mott glosario, 2021: parr. 1).

Estilos: En disefio editoria, hace referencia a una serie de pardmetros preestablecidos por

disefiador que se pueden aplicar a un conjunto de elementos, como texto, imégenes, etc
(Definicion.DE, 2021: parr. 1).
Guia: Documento o persona gque constituye una fuente de informacion para obtener uno o varios

resultados de un determinado ambito(Definicion.DE, 2021: parr.1).

Hojamoddo (model sheet): imagen impresao digital que contiene informacion de un personaje,
poses corporales, expresiones faciales, informacion de color y demés detalles que permiten dar
unaideadel persongje en multiples situaciones (notodoanimacion.es, 2021: parr. 3).

Inconsciente colectivo: En psicologia, hace referencia a proceso de construccion de
personalidad arquetipica con la que nace un individuo, independientemente de los factores
socioculturales y econdmicos en los que se desarrolle (Psicologiaymente, 2021: parr. 4).

Maquetacion: Accidn de acomodar u organi zar |os €l ementos de un documento de maneravisual,
gréficay textual, de manera que puedan ser perfectamente comprendidos (Definicion.DE, 2021: parr.3).
M odelado: Proceso mediante € cua se transforma un elemento base, ya seafisico o digital, en
una pieza con determinadas caracteristicas, en 3D (Definicion.DE, 2021: parr.5).

M oodboar d: es un collage lleno de imégenes referenciales de un tema, objeto, persona o animal

gue permite ver desde diferentes perspectivas a mismo para su posterior representacion (Bagtica,
2021: parr. 1).
Sincretismo: Es el proceso mediante el cua, dos culturas, corrientes o ideas diferentes terminan

fusionandose dando origen a un subproducto de estas (Definicion.DE, 2021: parr.3).

Sombreado: En 3D, esel proceso por €l cua sele brinda caracteristicasfisicasaun material para
que este se asemeje al material enlavidareal (Disefiosd, 2021: parr. 1).

Texturizado: En 3D, esel proceso mediante el cual sele dan cualidadesaun material sombreado,
este texturizado brinda caracteristicas visuaes que lo diferencian de los demas (Canva, 2021:parr. 2).
Thumbnails: Son representacionesrapidasy sin definicion de escenas 0 personaj es que permiten
dar unaideade composicion, disefio y accidn parasu posterior perfeccionamiento (Digita Guide, 2021:
parr. 2).
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