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RESUMEN

El propdsito del presente trabajo fue la creacion de un fanzine interactivo usado como materia
didactico de tipo impreso y digital, que aporte a desarrollo de la formacién académica de los
estudiantes de Disefio Gréfico, enfocado en la ensefianza, dominio de los elementos basicos del
disefio y leyes Gestalt, enriquecido con caracteristicas de realidad aumentada mediante la
vinculacion de laaplicacion Artivive paraexplicar de mejor maneralos conceptos presentes en el
fanziney lograr un aprendizaje significativo. Paralainvestigacion se utilizé un método analitico
con un enfoque cualitativo, usando técnicas e instrumentos como: la entrevista, cuestionarios,
fichas de productos y fichas bibliogréficas. Ademés de larecol eccidn de datos de diferentes tipos
de materiales de lectura, por consiguiente, toda la informacién usada estd documentada y
referenciada, asi como también, respaldada por docentes expertos en areas sobre principios del
disefio, didactica e investigacion, obteniendo como resultado un prototipo fisico, € cud fue
desarrollado mediante €l uso de la metodologia de Design Thinking. El prototipo fue evaluado
por alumnos para determinar el alcance y funcionalidad de este tipo de materiales didéacticos,
identificando errores y realizando mejoras. Se concluye gque es necesario investigar y desarrollar
constantemente nuevos tipos de materiales de lectura impresos que sean atractivos y Utiles para
e estudiante, y que su contenido tenga un respaldo bibliogréfico avalado por investigaciones
actuales y aportes de expertos. Finamente, se recomienda € uso de herramientas digitales
actuales en la educacion, debido a constante desarrollo de | as aplicaciones maviles, con € fin de
dar mejores soluciones a problemas, alcanzar mejoras en e aprendizaje y que este sea
significativo y de calidad.

Palabras clave: <DISENO EDITORIAL>, <MATERIAL DIDACTICO>, <FANZINE>,
<INTERACTIVIDAD>, <ELEMENTOS DISENO>, <LEYES GESTALT>,
<METODOLOGIA DESIGN THINKING>.

0573-DBRA-UPT-2023
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SUMMARY / ABSTRACT

The purpose of this work was the creation of an interactive fanzine used as printed and digita
didactic material, which contributes to the development of the academic training of Graphic
Design students, focused on teaching, mastering basic elements of design and Gestalt laws,
enriched with augmented reality features by linking the Artivive application to better explain the
concepts present in the fanzine and achieve meaningful learning. For the investigation, an
analytical method with a qualitative approach was used, using techniques and instruments such
as interviews, questionnaires, product sheets and bibliographic sheets. In addition, to data
collection from different types of reading materials, all the information used is documented and
referenced, as well as supported by expert teachers in &reas of design principles, didactics and
research, obtaining a physical prototype as a result, which was devel oped through the use of the
Design Thinking methodology. The prototype was evaluated by students to determine the scope
and functionality of thistype of didactic materials, identifying errors and making improvements.
It concluded the necessity to constantly research and develop new types of printed reading
materials that are attractive and useful for the student, and that their content has bibliographical
support by current research and expert contributions. Finally, the use of digital toolsin education
is recommended due to mobile application development to provide better solutions to problems

and improvements in learning meaningful and quality.

Keywords: <EDITORIAL DESIGN>, <DIDACTIC MATERIAL> <FANZINE>,
<INTERACTIVITY>, <DESIGN ELEMENTS>, <GESTALT LAWS>, <DESIGN THINKING
METHODOLOGY >.

Lic. MaritzaLarreaMg.
0603370784
DOCENTE
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INTRODUCCION

L os elementos basicos del disefio y leyes Gestalt son principios, que ayudan a determinar cuando
una solucion gréfica es acertada o errdnea, es decir, segin la coherencia que existe entre
estructuras, formas o elementos graficos que favorecen la construccion y comunicacién del
mensgje, pues comprender su construccion implica no solo € manejo de conceptos estéticos o
emocionales. Por lo tanto, en € disefio gréafico, a establecer una creacion bidimensional basado
en el punto, linea, plano, formas, tipografias, crométicas con un mensaje especifico; constituyen

la “materia prima” del disefio gréfico.

Estudiantes de disefio gréfico, ignoran la importancia de los elementos basicos del disefio y las
leyes Gestalt @ momento de crear piezas gréficas, esto se debe a laincomprensién, desinterésy
olvido de principios, por lo tanto, las piezas gréficas carecen de una correcta comunicacion.
Aunado alo anterior, lamayoria de | as instituciones como escuel as de arte, escuelas de disefio y
en campos de especializacion donde los estudiantes aprendan conceptos bésicos del disefio,
existen cursos inicidles denominados. Disefio Bésico, Disefio Fundamental, Disefio
Bidimensional, entre otros, no cuentan con una herramienta de apoyo adecuada o emplean

herramientas convencionales.

En empleo de recursos didacticos novedosos en la ensefianza aprendizaje, promueven a la
motivacién y concentracion del estudiante o que favorece la comprension y aplicacion a largo
plazo de conceptos. Es por esarazon, € presente proyecto técnico esta destinado ala creacion de
un fanzine interactivo, un recurso didactico, para los estudiantes de nivelacion de la carrera de
Disefio Gréfico de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo para ser empleado como una

herramienta de apoyo, refuerzo y consulta de los principiosy leyes del disefio gréfico.

Por otra parte, describir € libro tradicional de texto frente a un fanzine interactivo es una
propuesta entretenida para ayudar a estudiante a comprender conceptos y la nueva informacion
a aprender, esto se debe a que la informacion que contiene presenta una estructura sintéctica 'y
semantica que no es estrictamente técnica, ya que posee complementos de carécter digita e
interactivo, lo cua es un estimulo para € lector y un requerimiento necesario para la ensefianza
de nuevas generaciones, lo cual hara que €l lector se mantengainteresando en el tema.

Finalmente, hacer hincapié en laimportancia del dominio y uso de conceptos bésicos del disefio
paraun correcto desempefio en las disciplinas de especializacién graficay de comunicacion visua

para convertirse en un profesional del disefio grafico.



CAPITULO

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

Los principiosinformadores en el disefio grafico son guias que ayudan aevaluar s una solucion
gréfica es apropiada o inapropiada, basandose en la coherencia entre sus estructuras y formas, en
lugar de depender de criterios estéticos o emocionales. En el disefio gréfico, la mayoria de los
trabaj os se presentan en formatos bidimensional es mediante signos, formas, letrasy colores, que

se pueden considerar como la base del disefio gréafico (Munari, 2016).

De acuerdo con Wong (2015), € lenguaje visual es la base parala creacion del disefio, en donde
existen principios y elementos bésicos que indican las posibilidades y limitaciones que pueden
presentar las piezas graficas segin las formasy estructuras que se usen, en su libro Fundamentos

del disefio plantea la base de la compresion de la comunicacion gréficay laimagen visual.

Mendozay Veas (2017), en su trabajo de titulacion explican las leyes de la composicion visua y
su incidencia en la creacion de piezas gréficas, en donde centran su investigacion en las leyes de
composicion visual, e correcto uso de las leyes Gestalt y laimportancia de la creacion de piezas
gréficas. Estainvestigacion se complementado por un CD interactivo que contiene gjercicios para
reforzar el conocimiento adquirido por los estudiantes de tercer semestre de Disefio Gréfico en la

universidad de Guayaquil.

También, Gimenéz (2016), en su trabgjo de titulacién: & movimiento fanzine espafiol y su
evolucion en laera digital: una propuesta conceptual para € webzine, explica que elfanzine es
un recurso que facilita la comunicacion con un modo alternativo, elaborado por una persona
aficionada gque muestra gran interés en un temaen concreto, usando técnicas artesanales y de
bajo costo, € fin es puntua mente expresivo; ademés corresponde aun medio que posee absol uto
control sobre el contenido, asi como € material que se usaran para la elaboracién del mismo.
Finalmente, menciona como la tecnologiay la era virtual han modificado la estructura de este
medio, llevando a fanzine aun nivel digital sin perder las caracteristicas basicas de la actividad
auto-editorial.



Guayasamin (2019), demuestra en su trabajo de titulacion: El Fanzine en €l aula: una propuesta
didactica paraleer y escribir historias; presentaa Fanzine como una herramienta didactica en e
entorno escolar con e proposito de fomentar la lectura y escritura de textos literarios e
informativos, buscando asi una mayor interaccion y participacion de los estudiantes, este fanzine
contiene relatos de nifios y adolescentes ubicados en el barrio “El Paraiso” de la ciudad de Loja,
titulado «Historias del Paraiso»; este proyecto muestrael beneficioy acance que posee el fanzine

como recurso dentro del aula

Por estarazon, esimportante describir que fanzine es un medio independiente y auto-editorial que
se convierte en un medio persona debido a que es € resultado de la investigacion de un tema
concreto impulsado por la fascinacion y gustos del autor, siendo un medio expresivo que no es
limitado por las reglas que poseen otros medios tradicionales o casas editoriales, estos atributos

convierten a fanzine en un medio tanto informativo como entretenido.

Finalmente, el estudio de autores e investigadores demuestran laimportancia que tiene el estudio,
comprension, dominio de leyes y elementos visuales que componen a disefio grafico. De igual
manera, demuestran laimportancia que tienen los resultados de |a experimentaci én por medio de
gercicios précticos dentro de un enfoque pedagdgico; y en como el avance tecnoldgico impulsa

aque los métodos de ensefianza se adapten y transformen constantemente.

1.2 Planteamiento del problema

El empleo de herramientas didéacti cas convencional es no promueve alamotivacion o asimilacion
de contenidos que en un ambito profesiona se deben emplear a largo plazo en la creacion
especificade un producto gréfico, como lo son las bases de estudio del disefio. Es por esta razon,
que se ha observado y se corrobora mediante comentarios de profesionales de |a ensefianza que
los estudiantes en disefio gréafico ignoran laimportancia de |os elementos basicos del disefio y las
leyes Gestalt @ momento de crear piezas gréficas, esto se debe a laincomprension, desinterésy

olvido de estos conceptos bases.

Por lo tanto, a visualizar resultados gréficos sin un concepto creativo, repercute en €l incorrecto
manejo de principios de disefio basico que no proyectan ala correcta comunicacion del mensgje,
de estamanera, unapersonaal trabajar sin el conocimiento consiente de ninguno delos principios,
leyes o concepto del disefio grafico, se guia por su gusto persona o sensibilidad de las reglas

visuales, Por esta razon, una prolija comprensién de fundamentos de disefio promueven la
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capacidad para una correcta organizacion visua convirtiendo al disefiador en un profesional que

genere creativamente piezas graficas competentes, acertadas y de calidad.

Por otra parte, en laactualidad los materiales de lecturano causan interés en €l publico en general
debido a que estos no ofrecen un atractivo audiovisual inmediato, como €l video, laanimacién o
el sonido, formatos que |os dispositivos tecnol 6gicos y medios digitales s poseen. Esineludible,
establecer quelalecturaesun habito que se alcanza con la préctica, constanciay paraeste alcance
se requiere de un contenido sintactico, semantico y de maguetacién que promueva a la

permanecia, concentracion paraasimilar lainformacion.

En e caso de los materiales de lectura de tipo académico, por lo general se usan libros de texto
tradicional es en donde su contenido est4redactado de maneratécnica, dependiendo de laeditorial,
y la seleccion y estructura de lainformacion se convierte en algo monétono, y en € peor de los
casos provocan € rechazo del lector, convirtiendo a libro de empleo en € aula como una
herramienta de texto deficiente para el propdsito de un aprendizgje significativo.

1.2.1  Arbol de problemas

AN £ 7.3
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llustracién 1-1: Arbol de problemas

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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1.2.2 Prognosis

Si un disefiador gréafico tiene habilidades limitadas 0 no cumple con |os estandares profesional es
en su trabgjo, es posible que tenga dificultades para encontrar y mantener clientes. Esto podria
afectar su capacidad para generar ingresos, 10 que a su vez dificultad su capacidad para sostener
su hegocio. Ademés, un disefiador grafico con mala reputacion en laindustria gréficasi presenta
trabajos de bgja calidad 0 s no cumple con |os objetivos requeridos, presentaré obstaculos en la

comunicacion con clientes o proyectos, 10 que a su vez podria reducir su capacidad competitiva.

En el lengugje visua, los elementosy leyes basicos, selos compara como |os signos gramaticales
pues componen € lenguaje escrito en un contexto grafico. S no se domina estos elementos y
leyes desde |os primeros niveles de estudio de una carrera con objetivos de comunicacion visual,
una pieza gréfica resultante puede no tener una comunicacion visua adecuada, por lo tanto, no
cumplir con su objetivo, e mensgje puede ser malinterpretado o incluso carecer de sentido. Es
importante, entender coémo funcionan estos elementos y leyes para poder comunicar

efectivamente através del lenguaje visual.

En la educacion, al no emplear herramientas o recursos que favorecen la compresion de
contenidos en €l aula se generan problemas en el aprendizaje significativo, posibilitando € olvido
de lo aprendido en niveles de estudio, ademas, conocimientos efimeros y poca aplicabilidad
préctica de contenidos tedricos. De esta manera, |os disefiadores en la trayectoria profesional no
consolidaran sus habilidades aprendidasy 1os productos no presentardn la calidad profesiona que

exige un mercado de menajes gréficos.

1.2.3 Sistematizacién del problema

¢Cudles son los factores que dificultan lacompresi6n de | os elementos basicos del disefio
y leyes Gestalt en |os estudiantes de la carrera de disefio gréfico?

¢Por qué | os estudiantes no comprenden |os conceptos impartidos en clase?
¢QUué tipos de recursos didacticos son |os més adecuados para la ensefianzaen e aula?

¢Como estimular alos estudiantes parainteresarse en |os elementos basicos del disefio y
leyes Gestalt?

¢Como hacer que los estudiantes obtengan un aprendizaje significativo?



1.3 Justificacion

En laactualidad, los disefiadores graficos se encuentran en un mercado competitivo en el que los
disefios més creativos son 10s que destacan. Para mejorar su desempefio, es necesario que los
disefadores cuenten con recursos adecuados, para €l estudio de los elementos basicos ddl disefio
y las leyes Gestalt debido a que son herramientas que aportan de manera significativa a control
y desarrollo de piezas gréficas, logrando una préctica mas efectiva dentro del area profesional.
Por lo tanto, esfundamental enfocarse en el dominioy lacomprension delos fundamentosy leyes
del disefio desde los primeros afios de estudio en profesiones relacionadas con la construccion
gréfica, profesional y visua de mensgjes. Al adquirir estas habilidades y conocimientos, los
disefiadores gréaficos podran desarrollar piezas més credtivas y efectivas en un mercado

competitivo.

En consecuencia, es importante crear y adaptar material de lectura que provean un aprendizaje
significativo y que llame la atencién del lector, con el cual, e lector podra digerir de mejorar
manera la informacion que se le esta presentando, ademés, es importante crear una propuesta
editorial interesante que capten la atencion del lector. La mayoria de los materiales de lectura
fisicos carecen de un vinculo digital o cual es contra producente si se requiere captar y mantener
la atencién del lector en una era digital; la relevancia que tienen los materiales de lectura en la
formacion profesional de un estudiante no siempre son usados como herramienta de ensefianza,
esto se debe a que en la actualidad la actividad de la lectura ha ido desapareciendo debido al
desplazamiento que han tenido los materia es delecturapor los medios digitalesy los dispositivos

tecnol dgicos.

Por lo tanto, al realizar unacomparativafrente al libro de texto tradicional, un fanzine interactivo
es una propuesta que combina disefios, material es, proyecta escenarios multisectorial es, creativos
con conceptos, proporciona informacion de forma novedosa, estableciendo una capacidad
motivadora de asimilar conceptos. Ademés, al conjugar con latecnologiael estudiante generauna
conexion inmediata, pues se siente familiarizado con cada una de las acciones. Aunado a lo
anterior, comprender que las nuevas generaciones de estudiantes son nativos digitales que
demandan estimulos no solo tangibles sino digitales, de esta manera la investigacion resulta
innovadora pues promueve un aprendizaje significativo de conceptos, fundamentos y leyes del

disefio ineludibles para un profesional del disefio gréfico.



14 Objeivos

141 Objetivo General

Crear un fanzine interactivo, animando el contenido grafico mediante e empleo de la aplicacion
Artivive paraexplicar de megjor maneraleyes Gestalt y elementos compositivos basicos ddl disefio
gréfico.

1.4.2 Objetivo Especifico

Organizar conceptos de autores representativos de las leyes Gestalt y de los e ementos
basicos del disefio gréfico para estructurar € contenido del fanzine interactivo.

Construir una maguetacion creativa y animada mediante softwares de edicion vectoria,
mapa de bits, y laaplicacion Artivive parad interés del lector.

Evaluar € impacto fanzine interactivo por medio de un andlisis cuditativo para
determinar la eficiencia del material didéctico.



CAPITULOII

2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Didactica

La Didactica es una disciplina pedagdgica que se enfoca en resolver problemas practicos
relacionados con e proceso de ensefianza-aprendizaje 'y el desarrollo profesional de los alumnos
y docentes; el andlisis, estudio, y la préctica de las acciones formativas en la capacitacion y
caracterizacion de los estudiantes son fundamentales para consolidar y fundamentar una

verdadera educacion (Medinaet al., 2009).

La Didactica es una disciplina comprometida con mejorar laforma en que se ensefiay se aprende
mediante la reflexion, la précticaindagadoray € estudio de las acciones formativas para lograr

una capacitacion efectivay una caracterizacion apropiada de |os estudiantes y los docentes.

2.1.1 Materiales o recursos didacticos

Se refiere a cuaquier recurso que € profesor tenga en cuenta al disefiar o desarrollar € plan de
estudios, ya sea por su propia iniciativa o con la participacion de los estudiantes, con €l
objetivogenerar encuentros o situaciones, desarrollar habilidades cognitivas, apoyar sus

estrategias metodol dgicas, 0 mejorar y enriquecer e proceso de evaluacion (Medinaet a., 2009).

Se trata de cualquier recurso que se pueda utilizar en la ensefianza para mejorar y enriquecer €
proceso de aprendizaje, ya sea de forma individual o colaborativa, y que esté disefiado para
facilitar el acceso y comprension de los contenidos, desarrollar habilidades cognitivas, y mejorar

la calidad de la ensefianzay la eval uacion.

2.1.1.1 Clasificacion delos materiales didacticos

Seguin el manua de Didactica General, laclasificacion en lacapacidad que los diferentes recursos
tienen paraofrecer a alumno experiencias de aprendizaje ya seade formadirectaoindirecta. Este
criterio se enfoca més en la practica que en la teoria, y es especiadmente relevante para los
docentes, ya que son €llos los responsables de disefiar €l plan de estudios para adaptarlo a las

necesidadesy situaciones que faciliten € aprendizaje de los alumnos(Medinaet a., 2009: pp. 203-204).



De esta forma, podemos seleccionar 10s recursos més adecuados para la ensefianza:

Recur sos 0 mediosr eales: Nos referimos alos objetos que permiten al alumno tener una
experiencia directay accesible. Estos objetos pueden ser de diferente naturaleza y estan
disefados para of recer al alumno una oportunidad de aprendizaje directa, en lague puede
interactuar y experimentar de forma activa. Ejemplos: plantasy animales; objetos de uso
cotidiano; instalaciones urbanas, agricolas o de servicios; cua quier objeto que acerque la

realidad al alumno (Medinaet al., 2009).

Recursos 0 medios escolares: Se refiere a |os recursos que son propiedad del centro
educativo y que estan destinados exclusivamente a colaborar en el proceso de ensefianza.
Estos recursos estan disefiados para apoyar alos docentes en su labor educativay mejorar
la calidad de la ensefianza en general. Ejemplos. laboratorios, centros de informética;

bibliotecas, mediateca, hemeroteca; Gimnasio, centro de idiomas (Medinaet al., 2009).

Recur sos 0 medios ssmbdlicos: son aquellos que permiten al estudiante acercarse a la
realidad mediante imagenes y simbolos, son muy Utiles para facilitar la comprension de
conceptos complejos. Estos recursos pueden A: material impreso y B: tecnologias
avanzadas, con el objetivo de mejorar el proceso educativo y hacerlo mas accesible y

significativo paralos estudiantes (Medinaet al., 2009).

A) Material impreso: Libros, revistas, textos, cuadernos, afiches, mapas, carteles, etc.

B) Tecndlogas avanzadas:

I conicos: retroproyector, diapositivas, etc.
Sonoros: radio, discos, magnetéfonos, etc.
Audiovisuales: diaporama, cine, video, television.

I nteractivos: informaética, robotica, multimedia.

2.2 Aprendizaje

El aprendizge se refiere a proceso por el cua una persona adquiere nuevos conocimientos,

habilidades y actitudes que son aplicables a diversas situaciones y contextos. El aprendizaje

general implica el desarrollo de aptitudes cognitivas, sociales y emocionales que permiten alas

personas adaptarse y responder eficazmente a una variedad de problemas. El aprendizaje puede

ser consciente o inconsciente, formal o informal, individua o colectivo. Puede ser motivado por

9



la curiosidad, la necesidad, la obligacion o €l deseo de megjorar. A lo largo del proceso de
aprendizaje, las personas pueden enfrentarse a desafios, fracasos, éxitosy retroalimentacién que

les permiten adaptarse y mejorar su desempefio (Ormrod et &., 2005)

221 Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo se da cuando el estudiante logra establecer una conexion légica 'y
relevante entre 1o que ya sabe 'y |o que esté aprendiendo, |o que le permite comprender y retener
de manera mas efectiva la nueva informacién. El aprendizaje significativo es opuesto al
aprendizaje memoristico, donde la informacion se aprende sin una comprension rea o sin una
conexion con e conocimiento previo del estudiante, para que e aprendizaje sea significativo, es
importante que € estudiante tenga un conocimiento previo relevante y una motivaciéon para
aprender. Ademas, € docente debe facilitar €l aprendizaje a través de estrategias como la
explicacion claradelos conceptos, laorganizacidn y estructuracion delos contenidosy lacreacion

de situaciones de aprendizaje significativas (Ausubel, 1983).

2.3 Fanzine

El fanzine es un formato de comunicacion no tradicional y auto-editoria, en donde € contenido
y material presentados a los lectores depende de las consideraciones y gustos del autor que
generamentetrata de un temaen especifico (Giménez el zquierdo, 2016: p.355). El fanzine esun medio
de comunicacion personalizable, de fécil ensamblgje y reproduccion, 1o que implica que intenta
mantener costos bajos; esto considerando los materiales que se requieran usar. El término
"fanzine" proviene de la contraccion de "fan magazine" (revista de fans) y se popularizé en la

década de 1940 con la aparicién de publicaciones no oficiales sobre cienciaficcion y comics.

24 Interactividad

Lainteractividad se refiere a la relacién comunicaciona que se establece entre un usuario y un
medio o sistema, ya seainformatico, multimedia o fisico. El nivel de interactividad que se puede
acanzar dependera de los recursos que € medio ofrezca, ya que estos permitiran una relacion

participativay de control con los materiales presentados en dicho medio (Minguell, 2002, p.23).

En otras palabras, lainteractividad implicaque €l usuario puedainteractuar con €l medio, en lugar

de simplemente recibir informaci6n de manera pasiva. Esto puedeincluir actividades como hacer

clic en botones, seleccionar opciones, manipular objetos virtuaes, entre otras. Cuanto mas
10



recursos y opcionesinteractivas tengan un medio, mayor serd el nivel deinteractividad que pueda
ofrecer (Minguell, 2002, p.23).

La caracteristica principal de lainteractividad es €l control que posee €l receptor con respecto a
lainformacion que se | e esté proveyendo, dependiendo de los limites establecidos por €l emisor,
generando asi un proceso de retroalimentacion (Bedoya, 1997, pp. 1-3), la interactividad se define
como la respuesta que se tiene frente a un estimulo o a una accion determinada en sistemas no
lineales y es esencial para el desarrollo de procesos de comunicacién efectivos y dindmicos, ya

gue permite una comunicacion bidireccional y participacion del usuario.

24.1 Tiposdeinteractividad

Interactividad analégica: Se aplica atodo medio no digital que requiera una serie
de pasos y mecanismos para |legar a una respuesta o reaccionar a un estimulo.
Ejemplos:

Un libro de aventuras que permite al lector elegir entre diferentes caminos a seguir
enlahistoria

Un juego de mesa donde |os jugadores pueden tomar decisionesy cambiar € rumbo
del juego.

Una exposicion de arte interactiva donde los visitantes pueden tocar y mover las
piezas de las obras.

Un teatro interactivo donde el publico puede participar activamente en la historiay
los persongjes.

Interactividad digital: Comprende todos |os dispositivos digitalesy larelacion que
estos tienen con €l usuario.
Ejemplos:

Juegos en linea: Los juegos en linea permiten a los jugadores interactuar con el
mundo virtual y con otros jugadores en tiempo redl.

Redes sociaes: Las redes sociales como Facebook, Instagram y Twitter permiten a
los usuarios interactuar entre si, compartir contenido y comentar sobre publicaciones.

Aplicaciones moviles: Las aplicaciones moviles, como las aplicaciones de salud y
fitness, las aplicaciones educativas y |as aplicaciones de entretenimiento, permiten a
los usuarios interactuar con el contenido y las funciones de la aplicacion.

Realidad virtual: Larealidad virtual permite alos usuariosinteractuar con un entorno
virtual inmersivo, en e que pueden explorar, crear y manipular objetos.
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Sistemas de aprendizaje en linea: Los sistemas de aprendizgje en linea, como los
cursos en lineay las plataformas de e-learning, permiten alos estudiantes interactuar
con el contenido del curso y los profesores en linea, redlizar tareas y recibir
retroalimentacion

2.5 Disefoeditorial

El disefio editoria es una disciplina que se enfoca en la creacion de materiales de lectura como
libros, revistas, periédicos, catdlogos, fanzines, etc. tanto en formato fisico como digital. El
objetivo principal del disefio editorial es crear una experienciade lectura atractivay efectiva para
€ lector, debido a ello es fundamental que e producto final se piense desde la estructura de su

contenido hasta el publico objetivo al que vadirigido (Jativa, 2017, p.16).

En € disefio editorial, se deben considerar diversos aspectos como la seleccion de tipogréfica
adecuada, € disefio de la pagina, la eleccién de colores, la disposicién de imégenes y la
organizacion del contenido. El disefio debe ser coherente y Ilamativo, pero también debe ser

funciona y permitir unafacil navegacién para e lector.

251 Formato

El formato en e disefio editoria serefiere alaforma en que se presentalainformacion a lector,
y existen varios formatos comunes utilizados en la industria, como libros, revistas, folletos,
catélogos e informes. Cadaformato tiene su propia estructuray caracteristicas especificas, 1o que

significaque el disefio debe adaptarse alas necesidades de cada formato.

L os disefiadores tienen libertad para cambiar ciertos e ementos de los formatos utilizados, como
el tamario, laforma o e grosor, para personalizar e disefio de su trabajo y hacerlo mas atractivo
y efectivo para € publico objetivo, € formato también se puede referir a las dimensiones del
materia editorial, 10 que puede influir en la experiencia de lectura del lector. Por gjemplo, un
libro en formato debolsillo esméasfécil dellevar consigo, mientras que un libro en formato grande

puede of recer una experiencia de lecturamas inmersivay detallada (Jativa, 2017, p.17).

25.2 Jerarquiay maguetacién

En el disefio editorial, la maquetacién se refiere ala organizacion de elementos, graficosy textos
en una pagina, ya sea en un medio fisico o digital. Su objetivo es crear un disefio atractivo y

efectivo que facilite la orientacion del lector y capture su atencion. Para lograr una buena
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maguetacion, es importante que el disefiador editorial organice el espacio en el gque trabgja. Una
herramienta Gtil para esto es la reticula, que divide la pagina en secciones 0 columnas para

mantener una estructura equilibraday coherente (Jativa, 2017, p.18).

Ademés de lareticula, hay otros aspectos que & disefiador editorial debe considerar @ maguetar
una publicacién, como la eleccion de la tipografia adecuada, la disposicion de las imégenes, €
uso del color y lajerarquizacion del contenido. Todos estos elementos deben trabajar juntos para

crear una experiencia adecuada para el lector.

253 LaReticula

En e disefio editorial y la maguetacion, la reticula es una herramienta fundamental para
proporcionar consistenciay precision en lacomposicion de las paginas. Lareticulaes un sistema
de lineas que divide la pagina en secciones y columnas, 1o que permite organizar y distribuir
informacion de manera efectivaen diferentes formatos de publicacion. Lareticulaesesencid para
organizar y equilibrar elementos graficosy textos en una pagina, lo que facilitala orientacién del
lector y mejora su experiencia de lectura. Lareticula es una herramienta muy importante para el
disefiador editorial, que debe conocer su funcionamiento y aplicacion para utilizarla

adecuadamente en su trabajo (Mariscal, 2015, p.63).
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Ilustracion 2-2: Partesde lareticula
Fuente: Mariscal, Moisés, 2015
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2531

Tipos de reticula

Lareticulade manuscrito: También conocida como reticula de blogue, es unadelasde
las més sencillas en €l disefio editoria. Esta reticula estd disefiada especificamente para
acomodar textos largos y continuos, como los que se encuentran en libros y otros
materiales de lectura. La estructura principal de esta reticula es un blogue grande para el
texto, con mérgenes que definen su posicion en la pginay otros elementos compositivos
gue distribuyen detalles esenciales, como los titulos de capitul os, numeracién de paginas
y pie de pégina. La reticula de manuscrito se centra en la simplicidad y la legibilidad,
permitiendo que el texto sea el elemento principal de la paginamientras se mantiene una

estructura claray organizada parafacilitar lalectura (Mariscal, 2015, p.65).

Lareticula de columnas. Es una herramienta que se utiliza para organizar informacion
discontinua en columnas verticales. A diferencia de la reticula de bloque, esta es més
flexible y puede ser utilizada en diferentes tipos de publicaciones. El ancho de las
columnas dependerd del cuerpo de letra que se utilice y se buscara una anchura que

permita una lectura comoda sin tener una anchura fija preestabl ecida (Mariscal, 2015, p.67).

Lareticula modular: Esunavariante de lareticula de columnas, en la que se afiade un
gran numero de lineas horizontales para crear una division mas detallada del espacio en
pequefias porciones [lamadas médul os. Cada madul o tiene un tamario especifico y juntos
definen &reas mas grandes con funciones especificas, conocidas como zonas especiaes.
Esta reticula ofrece una gran flexibilidad para organizar elementos gréficos y textuales

en lapagina, y permite una composicion més detalladay precisa (Mariscal, 2015, p.69).

Lareticulajerarquica: Esuntipo dereticulaque se utiliza paraorganizar lainformacion
de acuerdo a su importanciay proporcion. En lugar de seguir una estructura rigida, esta
reticula se adapta a las necesidades de la composicién y utiliza caracteristicas fisicas
como tamafio y color paraguiar al lector en laubicacion delos elementos. En este sentido,
los elementos més importantes se destacan visualmente, lo que facilitala comprensiéon y

lajerarquizacion de lainformacion (Mariscal, 2015, p.71).
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254 Tipografia

Para la correcta seleccion de latipografia dentro de una composicién se debe tener en cuentalas
caracteristicas especificas que poseen cada una de las fuentes tipograficas sean tanto estéticas
como estructurales para ello esimportante conocer €l formatoy el recorrido visual del lector para
decidir como se disefiara la paginay que tipografia es la més adecuada. Esimportante elegir una
fuente tipogréfica sencillay legible para productos editoriales como libros, teniendo en cuenta el
publico d que vadirigido para evitar dificultades en el proceso de |lectura (Jtiva, 2017, p.18).

25.4.1 Clasificacion delatipografia

OGRAFIA
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| Macanae - Humanietae

Digefs G240 Dis=fa riricn
L Incisas

BsFRE GRAF GE

Ilustracién 3-2: Clasificacion tipogréfica
Fuente: Rivera, Ana, 2018.

255 Gréficos

La seleccion y uso de imagenes en publicaciones depende de varios factores, incluyendo €
publico objetivo y la funcidn que las imégenes tendran dentro de la publicacion. Es importante
que los disefiadores analicen y determinen cual es e tipo correcto de imagen dentro de su
composicion y mantengan un equilibrio adecuado entre el texto y la imagen para crear una
publicacion armoniosay ritmica; las fotografias, figuras bésicas e ilustraciones son los gréficos
mas comun mente usados dentro del disefio editorial (Jtiva, 2017, p.19).
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2.6  Animacion

Laanimacion es unatécnica utilizada para hacer que figuras, personajesy objetos que no carecen
de movimiento parezcan “vivos”. Esta técnica se aplica a diferentes medios como imagenes,
dibujos, fotografias 0 model os generados por ordenador. El objetivo principal de laanimacion es

crear un ambiente en e gue las secuencias de movimientos se perciban naturales y fluidas
(Universidad Europea, 2022).

2.6.1 Tiposdeanimacién

La animacién 2D: Es una técnica que busca generar movimiento y dinamismo a
persongj es, objetos 0 escenarios en un espacio plano. Estatécnicase basaen lautilizacion
de efectos visuales y dibujos para recrear diferentes movimientos y secuencias en dos
dimensiones, lo que permite la creacion de animaciones en formato de video, juegos,
cortometrajes, entre otros. El objetivo principal de laanimacion 2D es generar lailusién

de movimiento y vida através de larepresentacion de diferentes persongesy situaciones
(Universidad Europea, 2022).

Ejemplos:

Peliculas de animacion: peliculas como: El Rey Ledn o La Sirenita fueron creadas

mediante animacion 2D.

Series animadas. muchas series de television animadas, como "Los Simpson” o "Baob

Esponja’, utilizan animacién 2D.

Videojuegos: muchos videojuegos utilizan animacion 2D para dar movimiento a

personajes y objetos, como €l clasico juego Super Mario Bros.

Publicidad: anuncios publicitarios en television o en linea pueden utilizar animacion 2D

para presentar productos o servicios de manera visualmente atractiva.

Videos musicales. algunos videos musicales utilizan animacion 2D para crear escenarios

Y personajes imaginativos, como "Take on Me" de A-ha.
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2.6.2

La animacion 3D: Es una técnica que permite dar movimiento a objetos, persongesy
escenarios en un espacio tridimensional, tomando en cuenta aspectos como el volumen,
la altura'y la profundidad a lo largo de los tres ges del espacio (X, y, z). Esta técnica
consiste en crear modelos digitales en tres dimensiones mediante e uso de software
especidizado, los cuales son manipulados para crear secuencias de movimiento que
generan lailusion de que los objetos animados tienen un comportamiento tridimensional

en el espacio (Universidad Europea, 2022).

Ejemplos:

Peliculas animadas: Pixar, DreamWorks Animation y Disney son algunos de | os estudios
de animacién mas conocidos por crear peliculas animadas en 3D como: Toy Sory, Shrek

y Frozen.

Videojuegos: Lamayoriade |os videojuegos modernos utilizan graficos en 3D paracrear
mundos virtualesy persongjes animados. Ejemplos popularesincluyen: Assassin's Creed,

Fortnite y Minecraft.

Publicidad: Losanunciosentelevisiény enlineaamenudo utilizan animacion en 3D para
promocionar productos y servicios. Por iemplo, la marca de automéviles Audi utilizd

unaanimacion en 3D en su anuncio "Birth" para presentar su nuevo modelo A8.

Arquitectura y disefio de interiores: La animacion en 3D también se utiliza en la
visualizacion arquitectonica y de disefio de interiores para mostrar como se veran 1os

edificios y las habitaciones antes de construirlos.

Realidad virtual: Los mundos y personges en realidad virtual también suelen ser

animados en 3D para crear una experiencia més inmersiva.

Técnicas de animacion

Stop moation: Esta técnica consiste en crear una animacion a través de la sucesion de
fotografias de objetos inanimados. Cada fotograma se toma con el objeto en una posicion
ligeramente diferente, o que cuando sejuntan en secuencia, crealailusion de movimiento
(Universidad Europea, 2022).
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Rotoscopia: Esta técnica implica dibujar a mano cada fotograma de una pelicula o
grabacion en vivo, en la que se utiliza la filmacion como una guia. El animador se basa
enloscuadrosdelapeliculaorigina paracrear unaanimacion que imitalos movimientos

y laapariencia de la escena original (Universidad Europea, 2022).

Pixilacion: Es una técnica similar ad Stop motion, pero en lugar de utilizar objetos
inanimados, utiliza personas en la animacion. Los animadores capturan fotograma a
fotograma a personas reales en accion y las colocan en un escenario animado para crear

unailusién de movimiento (Universidad Europea, 2022).

Brickfilm: Estatécnicautilizajuguetes de construccién, como ladrillos LEGO, paracrear

escenarios y persongjes en animacion stop-motion (Universidad Europea, 2022).

Motion graphics. Esta técnica se centra en la animacion de elementos gréficos, como
texto, iconoso formas. Los el ementos gréficos se animan paracrear movimiento y efectos
visuales dinamicos. El objetivo de la animacién es llamar la atencion del espectador en

un contexto publicitario o de disefio gréfico (Universidad Europea, 2022).

2.7 Artivive

Artivive es una herramienta de realidad aumentada que permite a disefiadores y artistas dar vida
y profundidad a sus creaci ones mediante la superposicién de elementos digitales en el mundo real.
Esto brinda nuevas posibilidades de comunicacion a vincular 1o analégico con lo digital, y 1os
disefiadores pueden agregar una capa digital a sus creaciones para mostrar procesos, explicar
conceptos 0 simplemente crear una experiencia mas enriquecedora para € espectador. La
plataf orma cuenta con més de 200,000 usuarios en todo el mundo, quienes utilizan Artivive para
crear obrasde artey exposi ciones en més de 100 paises. Paramuseos, galeriasy otrasinstituciones
de arte, Artivive ofrece unaformainnovadora para que el publico interactlie con |las exposiciones

y las obras de arte, generando nuevas experiencias y acercando el arte a la tecnologia (Artivive,
2023).

La aplicacion Artivive proporcionara a este proyecto técnico € atributo digital que ayudara a

gemplificar por medio delaanimacion y video los conceptos de los €l ementos béasicos del disefio
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y las leyes Gestalt, siendo este atributo el atractivo principal del fanzine para generar y mantener

el interés del lector, siendo una en herramienta didactica con gran potencial.

[lustracién 4-2. Interfaz Artivive en un poster.

Fuente: Artivive, 2023.

[ARTIVIVE

[lustracién 5-2. Interfaz Artivive en un poster.

Fuente: Artivive, 2023.

2.7.1 Realidad aumentada

La Redlidad Aumentada es una tecnol ogia que permite integrar contenido digital con € mundo
real en tiempo real, 10 que abre un abanico de posibilidades para la interaccion en diversos
ambitos. Se trata de una técnica que se encarga de estudiar como se pueden unir los elementos
digitalescon el entorno fisico, de estamaneramejorando lapercepciony lainteraccion del usuario

con el mundo real. Es decir, la Realidad Aumentada permite que € usuario perciba el mundo real
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con informacion adicional generada por € ordenador, 1o que crea un entorno real aumentado y

enriguecido (Basogain et alt., 2007).

2.8 Elementosbasicos del disefio

Los elementos basicos son piezas clave en la construccion de la composicion visual y se
consideran fundamentales en el disefio. Estos elementos estan directamente relacionados con los
significadosy rasgos culturales, por 1o que los disefiadores deben ser expertos en su interpretacion
para su uso en sus creaciones. Los elementos de disefio tienen una gran relevanciaa concentrar

el mensgje fina de un producto (Santos Diego, 2021).

28.1 Elementos conceptuales

En del campo del disefio gréfico, existen elementos esenciales que son utilizados para crear
composiciones visuales efectivas. Estos e ementos incluyen e punto, la linea, €l plano y €
volumen, que se consideran los fundamentos basicos ddl disefio. Aunque estos elementos no
siempre son explicitamente visibles en una composicién gréfica, su presencia es crucia para €
equilibrio, laarmoniay la coherencia visual. Los disefiadores utilizan estos el ementos para crear
una estructura visual y comunicar un mensaje de manera efectiva, ya sea en la publicidad, €

disefio de productos, € disefio web, entre otros (Wong, 2015, p. 42).

2.8.1.1 Punto

El punto es un elemento conceptual y basico dentro del disefio, se define como la unidad minima
de representacion, se expresa cominmente como un circulo compacto sin direccion ni ahgulos
especificos. Aunque su formamas coman es la de un circulo, puede variar en su representacion y
ser ovalado, triangular, cuadrado incluso irregular. El punto puede ser utilizado en diferentes
tamafiosy colores para atraer laatencion del espectador, creando diferentes efectos visuales para

una composicion (Wong, 2015, p. 42).

2.8.1.2 Linea

La linea es una figura que se caracteriza por tener un ancho extremadamente estrecho en
comparacion con su longitud. Su representacion visual puede variar, pero generalmente se percibe

como unaterminacion simple con un cuerpo liso y paraelo. Lalinea es un elemento fundamental
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del disefio, y puede ser curva, recta, discontinua, segmentada, entre otras variantes;, En una

composicién visual lalineada estructuray proporciona direccion (Wong, 2015, p. 42).

2.8.1.3 Plano

El plano es una superficie lisay bidimensiona que esta delimitada por lineasy que puede tener
digtintas formas y figuras, ya sean simples o complejas. Puede ser de caracter geométrico,
organico, rectilineo, irregular o incluso accidental, originado por el uso de materiales, e plano

puede ser el soporte de una composicion visua (Wong, 2015, p. 42).

2.8.1.4 Volumen

El volumen es una entidad espacia que surge de latrayectoria de un plano en movimiento en una
direccion diferente a la de su figura intrinseca, se encuentra delimitado por planos 'y puede ser
percibido como unafiguratridimensional, pero esto puede ser ilusorio; € volumen es unanocion
importante en € disefio y en la representacion de objetos, ya que permite transmitir la sensacion

de profundidad y espacio en unaimagen 0 en una composicion visual (Wong, 2015, p. 42).

2.8.2 Elementosvisuales

Son |os componentes queintegran la estructura visual de un disefio, 1os cuales representan la parte
esencia de la pieza gréfica y son percibidos visuamente por e observador. Los elementos
visuales son determinados por €l uso de colores, texturas, formas y tamafios en la creacion del
disefio y son plasmados en un soporte, ya sea en una superficie bidimensional o tridimensional.
Estos el ementos son larepresentaci on visua delos elementos conceptual es, por |0 que su correcto

uso y disposicion es fundamental paralacorrectainterpretacion del mensgje visual (Wong, 2015, p.
42).

28.21 Forma

La forma es un elemento visual que puede ser percibido o reconocido a través de nuestra
percepcion, serefiere alaaparienciaexternay estructurade un objeto, figura o espaciovisua. La
forma puede ser clasificada en diferentes categorias segin su contenido, como formas
geométricas, organicas, abstractas o figurativas. La forma se compone de elementos visuales
como €l tamafio, la proporcion, la textura y e color, que influyen en cdmo la percibimos y

entendemos (Wong, 2015, p. 43).
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Tipos de formas:

Las formasfigurativas: Son aquellas que contienen un tema identificable que permite
unacomunicacion con el observador. Estas formas pueden ser representadas con un grado
variable de realismo, ya sea mediante un estilo fotogr&fico o una abstraccion més
pronunciada. Aunque en algunos casos estas formas pueden ser fantésticas o0 sugeridas
por un volumen y espacio irreal, aun asi, son capaces de transmitir una realidad a

espectador (Wong, 2015, p. 146).

Laforma natural: Se refiere alos objetos inanimados u organismos vivos que estan en
el are, e mar y en latierra, en otras palabras, s € objeto representado existe en la
naturaleza, se considera una forma natural. A menudo se caracterizan por la falta de
geometria o simetria perfectas, las formas naturales pueden ser una fuente de inspiracion
para€ artey d disefio, amenudo se utilizan en patrones o disefios decorativos. Ademés,
su estudio puede proporcionar una comprensiéon mas profunda de la diversidad y

complegjidad de la natural eza (Wong, 2015, p. 147).

Las formas artificiales. Son aquellas que representan elementos creados por € ser
humano en su entorno, como edificios, maquinas, vehicul os, herramientas, juguetes entre
otros. Estas formas pueden ser representadas de manera redista o abstracta y se

caracterizan por su conexion con lavida cotidiana del ser humano (Wong, 2015, p. 147).

Las formas verbales. Estas formas estdn compuestas por caracteres, |etras, palabras y
cifras que permiten la transmision de informacion y la comunicacion visual precisa. A
diferencia de las formas naturaes o artificiales, las formas verbales no se basan en la
representacion de objetos fisicos, sino en la interpretacion de simbolos lingisticos que

permiten la comunicacion de ideas'y conceptos abstractos (Wong, 2015, p. 148).

Lasformasabstractas. Se puede definir laformaabstracta como unafiguraque notiene
una representacion reconocible o directa en la realidad, siendo su intencion la creacion
deunaformasin un temaidentificable. En contraste con lasformasfigurativas, lasformas
abstractas no pretenden imitar |a apariencia de objetos o entornos especificos. Pueden ser
creadas a través de la experimentacion con materiales, técnicas y procesos, asi como

también mediante la transformaci 6n excesiva de formas existentes (Wong, 2015, p. 148).
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2.8.2.2 Medida

Lamedida es|a propiedad de unaforma que se describe en términos de su tamarfio y se relaciona
con lamagnitud o pequefiez. Todas las formastienen un tamafio fisicamente medible con relacion
a los elementos cercanos. La medicion puede ser absoluta o relativa, y se puede expresar en
unidades estdndar como centimetros, metros o pulgadas, 0 en términos de proporciones o
comparaciones con otros elementos en la misma composicion. La medida es fundamental en e
disefio ya que puede afectar |a percepcidn del espectador, lafuncionalidad del objetoy larelacidn

con e espacio circundante (Wong, 2015, p. 43).

2.8.23 Textura

Latexturaserefiere ala aparienciay caracteristicas fisicas de la superficie de unaforma, ya sea
planao tridimensional, y se puede percibir visualmente o através del sentido del tacto. Puede ser
lisa, rugosa, aspera, suave, entre otras, y se puede lograr a través de la eleccidén de materiales,

técnicas de fabricacidn o aplicacién de patrones y disefios (Wong, 2015, p. 43).

[lustracién 6-2. Tipos de textura.
Fuente: Munari, Bruno, 2014 p.96.

2.8.24 Color

El color es una caracteristica que percibimos visuamente y que nos ayuda a formar unaidea de
lo que estamos viendo. Esta caracteristica es importante en el disefio y la comunicacion, ya que
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puede utilizarse para enfatizar elementos o0 crear contrastes interesantes en una composicion.
Ademés, el color tiene unimpacto psicol 6gico en | as personas, |0 que puede ser aprovechado para
transmitir emociones en una pieza gréfica (Wong, 2015, p. 43).

WML Yl
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[lustracion 7-2. Circulo o rueda cromaética.

Fuente: Barbé, Karen, 2018.

2.8.3 Psicologia del color

El color es un elemento que tiene un impacto significativo en nuestra percepcion visua. A
diferencia de laforma, el color puede evocar respuestas emocionales y psicol 6gicas especificas.
Cada color tiene un simbolismo Unico y puede provocar una respuesta espontanea en nuestra
mente y comportamiento. Por ggemplo, €l rojo puede representar pasion y energia, mientras que
el azul puede simbolizar camay tranquilidad. Al entender cdmo funciona el color este puede ser
usado a conveniencia en la composicion gréfica (Cafiellas, 1979).

Rojo: El color rojo es uno de los més intensos, su simbolismo es muy variado. Por un lado, sele
asocia con emociones fuertes y apasionadas, como € amor y la pasién, pero también con
sentimientos negativos como €l odio y laira. El rojo es un color activo y estimulante que puede
aumentar la energiay lavitalidad, por 1o que amenudo se utiliza para captar la atencion (Colmero,
2016).
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Amarillo: Esuno de los colores mas brillantes y vibrantes, se asocia con laaegria, lafelicidad y
el optimismo, 1o que lo convierte en una opcién popular en el disefio y la publicidad. El amarillo
también puede simbolizar la iluminacién, la sabiduriay la creatividad. Sin embargo, en exceso,
e amarillo puede generar agotamiento mental y estrés, y también se asocia con emociones

negativas como la envidiay latraicidn (Colmero Jose, 2016).

Azul: A este color se lo relacionan cominmente con la ssmpatia, la confianza, la amistad y se
considera un color camante. En la psicologia del color, se cree que e azul puede ayudar a
controlar las emociones y las conductas. También se asocia con la fidelidad y la ledtad, y su

intensidad puede transmitir diferentes emociones (Colmero Jose, 2016).

Verde: Esta estrechamente relacionado con la naturalezay se asocia con lafrescura, la humedad
y €l crecimiento, por esta razon, es un color que sugiere equilibrio y armonia, y puede producir
un efecto calmante en quienes lo observan. En términos simbodlicos, € verde se ha relacionado

con la esperanzay la renovacion, pero también puede ser utilizado para expresar celos o envidia
(Moreno, 2012).

Naranja: Esun color energético que puede tener un efecto estimulante en € espectador se asocia
conladegria, lafelicidad, € optimismoy laexaltacion. Sin embargo, cuando se utilizaen grandes
cantidades, puede parecer abrumador y excesivamente atrevido. La combinacion de naranja 'y

negro puede sugerir una sensacion de opresidn y conspiracion (Moreno, 2012).

Violeta: Se obtiene por medio de la combinacién de azul y rojo, es usua mente asociado con la
magia, € feminismo y e poder este color tiene una connotacion histéricay cultural que lo ha
llevado a simbolizar la creatividad, la sabiduriay la espirituaidad, siendo utilizado en diversas

culturas en rituales y ceremonias sagradas (Cruz, 2015).

Rosa: Es conocido por su asociacion con la feminidad y la delicadeza también se asocia con la
infancia, lainocenciay la dulzura, dependiendo de latonalidad, el rosa puede evocar diferentes
sentimientos. Los tonos mas brillantes y vibrantes pueden ser considerados atrevidosy enérgicos,

mientras que |os tonos mas suaves y suaves pueden ser vistos como mas tranquilos y relgjantes
(Cruz, 2015).

Negro: Se relaciona cominmente con la oscuridad y la muerte, sin embargo, también se asocia

con la eleganciay la sobriedad, se utiliza a menudo en lamoday € disefio para crear un efecto
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sofisticado. A pesar de que puede sugerir algo negativo, € negro puede ser utilizado para

representar lafuerza, laindependenciay la autoridad (Cruz, 2015).

Blanco: El color blanco se asocia con significados positivos como la paz, la pureza incluso la
inocencia. Se puede percibir como un color luminoso que transmite una sensacion de infinito y
de vacio positivo. Ademas, el blanco es ampliamente utilizado en la comunicacion grafica como

un fondo universal que permite resaltar otros colores o elementos visuales (Martins Nicole, 2020).

2.8.4 Elementosdereacion

L os elementos de relacion son aquellos que controlan la ubicacion y larelacion entre formas en
un disefio. Estos elementos se pueden dividir en dos tipos. aquellos que pueden ser percibidos a
través de nuestros sentidos, como la direccion y la posicidn, y aquellos que son mas abstractos y
se sienten en términos de espacio y gravedad, estos elementos ayudan a establecer unarelaciéony

jerarquiavisua entre los diferentes elementos del disefio (Wong, 2015, p. 43).

2.8.4.1 Direccion

Ladireccion de unaforma estainfluenciada por su relacion con el espacio y |os demés elementos,
asi como por la perspectiva del observador, a conocer la direccion en la que se dirigen nuestros
elementos, podemos crear una sensacion de movimiento y equilibrio, es importante tener en
cuenta que la direccion de una forma puede ser evidente o sutil, y puede ser utilizada para guiar

a observador através del disefio y enfatizar ciertos elementos (Wong, 2015, p. 43).

2.8.4.2 Posicion

La posicion es un eemento importante que se refiere a la ubicacion de las formas dentro del
espacio delacomposicién; La posicion de unaforma estarel acionada con sutamario y su relacion
con € resto de los elementos debe ser juzgada en funcion de la estructura del disefio. Un buen
manejo de laposicién en € disefio grafico puede generar un equilibrio visual, jerarquiay enfoque

dentro de la composicidn (Wong, 2015, p. 43).
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2.8.4.3 Espacio

El espacio en € disefio se refiere a espacio negativo o vacio que rodea a las formas y objetos en
¢l disefio, 1o que dalugar a una sensacion de profundidad y equilibrio, todas las formas y objetos
ocupan un espacio, independientemente de su tamafio, y es importante considerar e uso del
espacio para definir e orden y las relaciones entre los elementos en un disefio. El espacio puede
ser liso y uniforme, o se puede utilizar de manerailusoria para crear la sensacién de profundidad
y perspectiva (Wong, 2015, p. 43).

2.8.4.4 Gravedad

La sensacion de gravedad no se percibe através de la vista, Sino que es psicoldgica. Es decir, se
refiere alatendencia que tenemos apercibir formas como pesadas o ligeras, estables o inestables,
al igua que somos atraidos por la gravedad de la Tierra, la sensacion de gravedad puede ser
utilizada para distribuir el peso visual de las formas de manera adecuada para crear una sensacion

de estabilidad o inestabilidad, equilibro o desequilibrio (Wong, 2015, p. 43).

28,5 Elementos practicos

L os elementos practicos son el resultado funcional delos conceptos anteriores combinados, selos
puede dotar de significado y su interpretacion puede ser subjetiva, estos €l ementos practicos son:

Lafuncion, € significado y la representaci on (Wong, 2015, p. 44).

2851 Larepresentacion

Larepresentacion es uno de los elementos préctico serefiere alaformaen que unafigurao forma
se asemeja 0 se deriva de el ementos presentes en la naturaleza u objetos creados por € hombre.
Larepresentacion puede ser realista, donde el gréfico se parece lo més posible a objeto original,
estilizada, donde se simplifica y se reduce ciertas caracteristicas del objeto, o semi-abstracta,

donde se combinan caracteristicas redistas y abstractas (wWong, 2015, p. 44).
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2.8.5.2 El significado

El significado serefiere a mensaje que se deseatransmitir através de un disefio. En otras palabras,
se trata de laintencion detras de la creacion del disefio y 1o que se espera que | os espectadores o

usuarios comprendan al interactuar con €l (Wong, 2015, p. 44).

2.8.5.3 Lafuncién
Lafuncion serefierealafinalidad que tiene un disefio y como éste debe cumplir con un proposito
especifico, Es decir, un disefio debe ser creado no solo para ser estéticamente atractivo, sino

también para cumplir con una funcion especifica (Wong, 2015, p. 44).

28.6 Leyesdela Gestalt

El estudio de la percepcion ha sido una temética importante dentro de la psicologia, la cua ha
recibido distintas explicaciones a lo largo del tiempo. Uno de los enfoques més sisteméticos y
efectivos en e estudio de lapercepcion es el movimiento Gestalt, liderado por los investigadores
Wertheimer, Koffkay Kohler en Alemaniadurante €l siglo X X. Ellos proponen quela percepcion
es el proceso central de la actividad mental, y que €l aprendizaje, la memoriay € pensamiento
dependen de un adecuado proceso de organizacion perceptual. En este sentido, el movimiento
Gestalt se enfoca en cdmo percibimos e mundo que nos rodeay cémo organizamos | os diferentes

elementos de lainformacion para crear una percepcion coherente y significativa (Oviedo, 2004).

Laescuela Gestalt se enfoca en la organizaci on perceptual, también conocida como psicol ogiade
laforma, y su objetivo es entender cdmo la mente estructura la informacion que recibe a través
delos sentidos. La Gestalt sostiene que todos | os sistemas se integran a partir de losfiltros que se
establecen en los canales sensoriales y que el todo es mayor que la suma de las partes significa
gue lamente crea conceptosy asimilaciones através de laintegracion de multiples elementos que
interactUan y se relacionan entre si para establecer nivelesy espacio temporales en la percepcion.
Los hallazgos de la Gestalt se relacionan con la configuracién y estructuracion de la mente, y
como los procesos mental es superiores son impactados por la informacion sensoria. El término

"Gestalt" serefierea"forma’ en aleman (Ledn, 2022).

28.6.1 Leydefigurayfondo

La Ley de Figura-Fondo es un principio de la percepcion visua que indica que, a mirar una

imagen, nuestro cerebro tiende a dividir el campo visual en dos partes: lafiguray e fondo. La
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figura se refiere ala parte de laimagen que se percibe como e objeto principal, mientras que el

fondo se refiere ala parte de laimagen que rodea la figura (Ciafardo y De Santos, 2020).

2.8.6.2 Leydeproximidad o agrupamiento

LaLey de Proximidad es un concepto de la percepcion visual que establ ece que |os elementos o
figuras que estén cercanos entre si se perciben como una unidad y se distinguen del resto, incluso
si todos los elementos son idénticos. Por lo tanto, al observar varios el ementos juntos, tendemos

aagrupar aguellos que estdn més cercanos 'y a separarlos de los que estdn més algados (Ciafardo y
De Santos, 2020).

2.8.6.3 Leydesemganza

La Ley de Semeanza es un principio de la percepcion visua que indica que los elementos o
figuras que son similares entre si tienden a agruparse y a diferenciarse de otros, y que esto puede
dominar sobre la proximidad, independientemente de la distancia entre ellos. Los elementos

pueden ser similares en tamafio, direccion, forma o color (Ciafardo y De Santos, 2020).

28.64 Leydecontraste

LaL ey de Contraste delaGestalt es un principio tedrico que sostiene que | os elementos percibidos
se diferencian entre si mediante variables ocasionadas por factores como € tamafio, lalongitud o
los colores, entre otros. Esto produce un contraste entre las figuras y € fondo gque se encuentran
dentro del campo visual. Seguin estaley, nuestro cerebro tiende a percibir las diferencias entrelos

elementos que estan en contraste y a agrupar aguellos que son similares (Garcia, 2022).

2.8.6.5 Leydedireccién o destino comin

LaLey de Direccién Comun es un principio de la percepcion visual que establece que cuando los
elementos presentes dentro de una composicion gréfica parecen moverse en la misma direccion,
los percibimos como parte de un solo grupo. En otras palabras, cuando varios objetos o formas se

mueven en una misma direccion, tendemos a agruparlos y percibirlos como una unidad (Canva,
2023).
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2.8.6.6 Leydelabuenaforma; pregnancia

LaLey delaPregnancia es un principio de la percepcion visual que establece que laforma mas
simple, organizaday clarade unafiguraseralamasfacil y rgpidade percibir y entender. Estaley
también se conoce como la L ey dela Buena Forma; cuando vemos un objeto o unafigura, nuestro

cerebro tiende a buscar laforma méas simple y organizada posible (Ciafardo y De Santos, 2020).

28.6.7 Leydecierre

LaLey de Cierre es un principio de la percepcion visua que establece que € cerebro humano
tiende a completar formas abiertas o incompletas para formar figuras cerradas. Es decir, cuando
vemos una forma que no est completamente cerrada, nuestro cerebro autométicamente intenta

unir los puntosy completar laforma paraformar unafigura cerrada (Ciafardo y De Santos, 2020).

2.8.6.8 Leydecontinuidad

Laley de Continuidad es unareglade percepcion visual que serefiere alatendenciaa seguir una
linea o una forma continua en lugar de cambiar de direccion de forma abrupta. Se trata de la
percepcion de una secuencia de elementos visuales como una unidad coherente y continua, que

sigue unadireccién o patron determinado (Ciafardo y De Santos, 2020).

2.8.6.9 Smetriay orden

La simetria se relaciona con € equilibrio y la estabilidad visual, 10 que la hace una propiedad
atractiva para la percepcion humana ya que nuestro cerebro tiene a acomodar las formas de

manera simétrica. Las formas simétricas se perciben como mas estables y féciles de procesar

visuamente que las formas asimétricas (Ciafardo & De Santos, 2020).
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CAPITULO 111

3. MARCO METODOLOGICO

3.1 Metodologiadelainvestigacion

311 Lainvestigacion documental

La investigacion documental es una técnica empleada en estudios de carécter cualitativo que
consiste en la recopilacion y seleccion de informacién a partir de documentos escritos,
grabaciones, filmaciones, entre otros. Esta técnica se basa en la observacion y andlisis de datos
provenientes de fuentes documental es para obtener informacion relevante y vélida sobre un tema
deinvestigacin especifico. Lainformacion recopiladaatravés de lainvestigacién documental se
utiliza para comprender mejor el objeto de estudio y para obtener datos que respalden la hipétesis
deinvestigacion. Laobservacion es unaparte fundamental delainvestigacion documental, yaque

implica la identificacidn, seleccidon y andlisis de los datos para su posterior uso en € estudio
(Guerrero y Guerrero, 2014).

Estetipo de investigacion es Util parael desarrollo del proyecto ya que permitirarelacionar datos
ya existentes de distintas fuentes, estudiarlos y compararlos. En este sentido, la investigacién
documental buscadirigir lainvestigacion desde dos aspectos. en primer lugar, relacionando datos
ya existentes, en segundo lugar, proporcionando una visién panordmicay sistematica hacia un

tema especifico (Barraza, 2018).

3.1.2 Lainvestigacion aplicada

Esta forma de investigacion se basa en los avances tecnoldgicos logrados en la investigacion
basica y busca establecer una conexién entre la teoria y la préctica. A diferencia de la
investigacion bésica, la investigacion aplicada se centra en encontrar soluciones especificas a
problemas concretos y ho sigue un proceso sisteméti co, sino gue busca soluciones inmediatas. En
este sentido, € investigador identifica el problema, formula una hipotesisy realiza experimentos
para ponerla a prueba. Los problemas para resolver pueden ser individuales, grupales o sociaes.
La investigacion aplicada se centra en la creacién de conocimiento que pueda ser aplicado

directamente ala solucién de problemas en la sociedad o en laindustria (Lozada, 2014).

31



3.1.2.1 Investigaciony desarrollo

Lainvestigacion y € desarrollo es un tipo de investigacion aplicada cuyo proposito principa es
crear y disefiar nuevos productos, bienes o servicios que satisfagan |as necesidades de un mercado
especifico. Para€llo, se enfocaen identificar las necesidades del mercado y buscar nuevasformas
de mejorar los productos que ya satisfacen esas necesidades. Para llevar a cabo este tipo de
investigacién es necesario realizar estudios de mercado y analizar |as tendencias del consumidor,
con €l fin deidentificar oportunidades deinnovaciony mejora. Durante €l proceso, pueden crearse
prototipos, redizar pruebasy experimentos para garantizar que los nuevos productos sean viables

y cumplan con los estandares de calidad requeridos (Ortega, 2023).

Estas metodol ogias son adecuadas para el desarrollo de este proyecto técnico siendo valiéndose
de la investigacion documenta y la investigacion aplicada, puesto que parte de la busgueda de
informacion en fuentes confiables referentes a tema planteado, informacion que servira de
soporte para consolidar el temade estudio y encontrar varias de soluciones parael entendimiento
y aplicacion delos elementos basicos del disefio y lasleyes dela Gestalt, enfocando | os resultados
de lainvestigacidn tedrica en e correcto disefio y desarrollo de un adecuado y practico fanzine

interactivo.

3.2 Enfoquedelainvestigacion

El enfoque del proyecto es cualitativo debido a que € proceso de investigacion cualitativa es
flexible y se gjusta a los sucesos para lograr una interpretacion adecuada de los datos y un
desarrollo pertinente de la teoria. Su metodologia se basa en la recopilacién de informacion no
numérica através de descripcionesy observaciones. El enfoque de lainvestigacion cudlitativa se
centraen reconstruir larealidad tal como la observan los participantes del sistema social definido
previamente. Este tipo de investigacion se lleva a cabo en grupos sociales especificos que
participan activamente en e proceso investigativo para comprender y generalizar la realidad
natural de la comunidad. La investigacion cualitativa se caracteriza por ser interpretativay se

enfocaen recopilar datos sobre las opinionesy sentimientos de las personas (Escuderoy Cortez, 2018).
Aplicado un enfoque analitico dentro del proyecto técnico podremos recopilar y comparar datos

basados en |as caracteristicas de diversos objetos que ayuden a mejorar € desarrollo del fanzine

interactivo.
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33 Méododeinvestigacion

3.3.1 Método analitico

El andlisis o método analitico es un procedimiento que se hautilizado alo largo delahistoria para
acceder a conocimiento de diferentes aspectos de la redlidad. Se define como division de un
fendmeno u objeto en partes mas peguefiasy consecutivas parapoder analizarlo con mayor detalle
y precision permitiendo su comprension y rearticulacion posteriormente. A través del andlisis, se
busca comprender |as relaciones entre |os elementos y como estos interacttian para conformar €

objeto de estudio (Echavarriaet al., 2010).

34 Poblacion

Desde un enfoque investigativo nos referimos a poblacion a un grupo de objetos o personas que
comparten caracteristicas o cualidades similares, 1os cuales seran usados para la investigacion,
observacion y recopilacién de datos con € fin de aprovechar los resultados para desarrollar €l

proyecto de la mejor manera cumpliendo las necesidades especificas del usuario.

Para la gjecucién de este proyecto técnico se ha considero 2 tipos de poblacion explicadas a

continuacion.

3.4.1 Poblacion 1- Materiales de lectura fisico

Como objetos de estudio para el desarrollo del proyecto se analizarian las cualidades de 20 tipos
de materiales de lectura de diversos temas para establecer cud serialamejor lamejor opcion de
presentacion en cuanto amateriales, formato y contenido dentro del fanzine interactivo.

3.4.2 Poblacién 2- Pablico Objetivo

En el periodo actua 2022-2023 se considerd alos estudiantes de nivelacion de la carrerade disefio
gréfico de la Escuela Superior Politécnicadel Chimborazo, paraevaluar de manera cualitativa el

disefio, contenido y funcionalidad del fanzine interactivo y por ende establecer resultados de la

efectividad ddl proyecto.
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3.5 Técnicaseinstrumentos

3.5.1 Laentrevista

Se describe ala entrevista como unatécnica clave en lainvestigacion cuditativa. Se sefiaa que,

aunque tradicionalmente la entrevista ha sido vista como un encuentro cara a cara entre dos

personas, €l avance de la tecnologia ha permitido que se redice en diferentes formatos, como

videoconferencias o chats. Sin embargo, se enfatiza que la entrevista siempre debe entenderse

como parte de un proceso y un did ogo entre los sujetosinvolucrados. Lafinalidad delaentrevista

en la investigacion cualitativa es comprender la perspectiva de |os sujetos, sus percepciones,

sentimientos, acciones y motivaciones, asi como sus creencias, opiniones y significados

relacionados con sus experiencias (Schettini y Cortazzo, 2016).

Para este proyecto se considerd a docentes que han impartido las materias de; Teoria del disefio |

Y |1, metodologia del disefio y didéctica de la Escuela Superior Politécnica del Chimborazo.

Tabla 1-3: Tablade resumen de laentrevista.

Docente

Arg. Ximenaldrovo
-Disefio tedrico | Y 11
-Metodologia del disefio

ENTREVISTA Docente
Lcda. Maria Fernanda Soto

-Disefio tedrico | Y 11
-Metodol ogia del disefio

- Didé4ctica

- Delimitar los problemas que
poseen los estudiantes para
aprender los  elementos
basicos del disefio y leyes
Gestalt

- Determinar la Metodologia
usada por € docente dentro
del aula

- Determinar los materiales
didécticos que usan los
docentes dentro del aula

- Obtener una opinion acerca
de los materides de lectura

fisicos interactivos.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.



Guiade preguntas de la entrevista:

¢Qué problematica ha visto en los estudiantes en € aprendizaje de los
elementosbésicos ddl disefio y leyes Gestalt?

¢Cuales son las estrategias metodol 6gicas que usted utilizaen el aulaparala
ensefianza del os elementos bésicos del disefio y leyes Gestalt?

¢Cuales son los material es didacticos que usted utilizaen €l aula parala ensefianza
delos elementos basicos del disefioy leyes Gestalt?

¢Usted consideraria el empleo de materia didéctico impreso interactivo

parala ensefianza de los elementos basicos del disefio y leyes Gestalt?

3.5.2 Fichadeanalisisde producto

Lafichade andisis de producto es unatécnica que consiste en recopilar informacion significativa
sobre un objeto en particular y registrarla en una ficha previamente disefiada con e propdsito de
analizarla posteriormente. El andlisis de productos es un procedimiento que nos ayuda a entender
mejor e entorno tecnolégico en & que vivimos, 10 que nos permite abordar 1os problemas
cotidianos con mayor profesionalismo. La aplicacion de esta técnica es importante para
desarrollar competencias relacionadas con e consumo y e uso inteligente de productos
tecnoldgicos, teniendo en cuenta multiples factores y superando € enfoque puramente
pragmaético. Ademés, también puede ser Util en el proceso de disefio, ya que permite examinar

como se han resuelto problemas especificos (Anénimo, 2019).

Algunos tipos de productos tecnol 6gicos requieren diferentes enfoques de andlisis, dentro de este
concepto se considera como productos a los bienes u objetos, alos procesos o servicios. Aunque
existen pasos comunes para € andisis de todos los productos, ciertos pasos serén especificos o

diferentes para cadatipo de producto estudiado.
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Tabla 2-3; Fichade andlisis de producto.

Dimensiones;

Fotografia:

Observaciones:

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

3.5.3 Fichahibliografica

Una ficha bibliogréfica es un instrumento préctico y breve que contiene lainformacién principal
de un texto utilizado en unainvestigacion, ya sea un articulo, libro, revista, blog entre otros. Su
funcion esregistrar informacion de textosy compararlos en caso de ser necesario. Entre los datos
clave que suelen incluirse en las fichas bibliogréficas se encuentran € titulo del texto, el nombre
del autor o autores, €l afio de publicacion, laeditorial y el lugar de publicacion. De estaforma, las
fichas bibliogréficas permiten a los investigadores mantener un registro organizado y completo

de las fuentes consultadas en su trabajo de fuentes fiables (Alazraki, 2007).
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Tabla 3-3: Fichabibliografica.

Ficha & Soporte: Autor;
Editerial/ano de publicacién:

Concepto:

Observaciones:

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

3.5.4 Cuestionario cualitativo

Es unatécnica que se usa en lainvestigacion cuando e encuestador busca recopilar informacion
detallada y descriptiva al realizar preguntas que sean respondidas a manera de opinion, o cua
permite que |os resultados arrojados sean mucho més especificos en cuanto alas caracteristicas
del objeto o tema de estudio (Rodrigueset al., 2011).

Para este proyecto técnico se utiliz6 e cuestionario cualitativo debido a que es més preciso en
cuanto a una opinion, lo que beneficiara a que d fanzine sea realizado de la mejor manera en

cuanto a su apariencia, €l tipo de material del cual estara hechoy su contenido.

3.6 Metodologia del disefio

La metodologia del disefio que se usara para este proyecto es € design thinking, que es una
metoddl oga contemporanea que se enfoca en examinar un productos, bienes, procesos o servicios
con e propésito de innovarlos mediante cambios 0 mejoras, € design thinking es una

metodol ogia que se usa la creatividad como guia practica; muchas empresas y establecimientos
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educativos han puesto en practica esta metodologia obtenido resultados favorables (De Miguel
Zamora, 2021).

El design thinking es una metodol ogia de disefio que tiene 5 etapas:

Stanford d.school - Proceso de Design Thinking

Loanpanr &
o [Hians r'.-| 1r.,l T lr'\.lsl-.-ll TTRLIR L o R Ty
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# Frraomesnm ™y o

= b el

» Magamis

o Cyinnek praliios

A7 = hegidal
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W Lurar T aie

PROTOTIPO

® Lopaiarid s o psnienn e
= vl bl

LN WEE R PR

# bordr rinicamenns

[lustracion 8-3: Etapas del Design Thinking.

Fuente: Stanford d.school 2021.

3.6.1 Empatia

Lafase de empatiaes unaetapa dentro del proceso de Design Thinking que se enfocaen investigar
las necesidades de |os usuarios. Esta fase busca entender de manera empéticael problema que se

estatratando de resolver, através de lainvestigacion del consumidor (Aquae, 2021).

3.6.2 Definicion

Tiene como objetivo definir |as necesidades y problemas de los usuarios, en estafase, se analizan
y sintetizan todas las observaciones recopiladas durante |a fase de empatia, para identificar los
principales problemas a resolver. Esta fase busca identificar areas de oportunidad en las que se

pueda fundamentar €l proyecto y establecer objetivos claros y especificos (Aquae, 2021).
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3.6.3 ldeacion

Tiene como objetivo generar una gran cantidad de ideas, combinarlas y seleccionar las mejores
soluciones para abordar e problema identificado en la fase de definicidn. Durante esta fase, se
fomenta el pensamiento creativo y se busca pensar de manerainnovadora, explorando multiples

perspectivas y considerando diferentes enfoques pararesolver € problema (Aquae, 2021).

3.6.4 Prototipo

Se busca materiaizar las ideas generadas durante |a fase de ideacion y convertirlas en versiones
simples que puedan ser evaluadas y evolucionadas. Esta fase comienza con la identificacion de
las mejores soluciones para cada problema encontrado, y luego se procede a construir prototipos
econdémicosy primitivos, que pueden ser en papel o cualquier otro material, que representen cOmo

podria ser e producto final (Aquae, 2021).

3.6.5 Testeo

En esta fase se prueban los prototipos con e publico objetivo para evaluar su efectividad en la
resolucion de problemasy satisfaccion del usuario. Aungue esta fase esla Ultima, lametodologia
del design thinking es iterativa y los investigadores pueden volver a las etapas anteriores para
hacer gjustes y mejoras en el prototipo. Los evaluadores se encargan de probar |os prototipos y
los resultados aobtenidos pueden ser utilizados como punto de partida para corregir errores y

refinar € disefio (Aquae, 2021).
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CAPITULO IV

4. MARCO DE RESULTADOS

4.1 Conceptualizacion

Las caracteristicas de un material orientado a la ensefianza aprendizgje son: la estructura,
materiales, color y contenido. Ademés, deben captar la atencion y sobre todo favorecer la
concentracion al momento de aprender nuevos conceptos. Entonces con esta idea en mente es
necesario crear, estructurar, seleccionar contenido relevante y maquetar un recurso de lecturaque
sea interesante visualmente, generando gusto por la lectura. El proyecto técnico se enfoca en
promover el aprendizaje significativo por medio de un material de lecturaatractivo que utilizo un
enfoque cualitativo dentro de lainvestigacién, valiéndose de técnicas e instrumentos cualitativos,
explicados en € capitul o anterior. Ademas, en este capitul o analizaremos | os resultados arrojados
durante lainvestigacion, para sintetizar lainformacion y poder crear un fanzine adecuado segun

los resultados.

4.1.1 Resultado delaentrevista

La entrevista como técnica cuditativa recopil 6 informacion con respecto a la problemética que
existe en e momento de ensefiar sobre de los elementos basicos del disefio y las leyes Gestalt
dentro del aula, para el desarrollo de esta entrevista se considerd la guia de preguntas propuestas
en €l capitulo anterior que cubrian ciertos temas como la metodologia que se aplica en € aula

hasta |os material es e instrumentos que usan |os docentes.

Para este proyecto se considerd a docentes que han impartido las materias de: Teoriadel disefio |

Y |1, metodologia del disefio y didéctica en la Escuela Superior Politécnica del Chimborazo:

Arquitecta. Ximena Idrovo: Disefio tedrico | Y |1, Metodologia del disefio.

Licenciada. Maria Fernanda Soto: Disefio tedrico, | Y 1I-Metodologia del disefio, Didéctica
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Tabla 4-4: Respuestas de laentrevistarealizadaala Arg. Ximena ldrovo.

1

¢Qué problematica
ha visto en los
estudiantes durante
la aplicacion de los
elementos  basicos
del disefio y leyes
Gestalt?

Una de las mayores dificultades para la aplicacion de los
principios del disefio, antes que nada, es importante el dominio
delateoriay paradominar lateoriaesimportante unainmersion
en aspectos ontoldgicos vinculados con € pensamiento y la
reflexion que son habilidades que no estdn muy bien
desarrolladas por los estudiantes que ingresan a la carrera y
cuando se hace realiza ese aprendizaje en 10s primero semestres,
el aumno olvida esa ensefianza tan solo un semestre después,
esto se debe a que no se realiza un refuerzo de estas teorias y
principios.

;Cuales son las
estrategias
metodoldgicas usted
utiliza en d aula
paralaensefianzade
los elementos béasicos
del disefio y leyes
Gegtalt?

Para vincular la teoria con la préctica es importante los
gercicios de aplicacion, que antes de la pandemia eran
significativos, se realizaban 40 laminas por cada semestre,
durante la pandemia no se realizaban més de 5 laminas por
semestre, estos gercicios son dibujos de lineas simples y
compuestas, escalas crométicas y abstraccion de elementos
visuales presentes en la naturaleza de igual manera maquetas

tridimensional es aplicando estas teorias o principios.

Cudles son los
materiales
didéacticos que usted
utiliza en e aula
paralaensefianzade
los elementos béasicos
del disefio y leyes
Gegtalt?

Sobre todo, el uso de diapositivas de Power point , disponemos
de un texto bésico, la pizarra es un materia fundamental, 10s
videos y los recursos multimedia que durante la pandemia su
uso prolifero y se mantuvo debido a que es un buen recurso
didéctico paraaprender y reforzar |os conocimientos adquiridos
en clase, € aulavirtual esimportante para € control de tareas,
laplataforma Teams paralas clases adistanciatodo eso apoyado

por la aplicacion de whatsapp.
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4 cUsted consideraria | Un material impreso e interactivo seria algo idea porque la
<) empleo de | interactividad digital es adgo que se experimentd muchisimo
material  didactico | durantelapandemia, pero no hay que olvidar algo, €l desarrollo
impreso interactivo | de las destrezas manuales también es algo importante para €
paralaensefianza de | desarrollo de un aprendizaje significativo. Seriamuy bueno que
loselementosbésicos | este material interactivo impreso sea de uso personal debido a
del disefio y leyes | que por la demanda actual de estudiantes no se tiene muchos
Gestalt? recursos digitales porque no se tiene suficientes laboratorios
informaticos que abastezcan ala enorme cantidad de alumnos.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Tabla 5-4: Respuestas de laentrevistareaizadaalaLcda. Maria Fernanda Soto.
[N Rrema TR Reea T
1 ¢Qué problemética ha visto | Entodami trayectoriacomo docente y mas que nada en
en losestudiantesdurantela | e mangjo de diferentes semestres y no solo en los
aplicacion de los elementos | primeros semestres que es en donde se ensefian estos
basicos del disefio y leyes | principios, s también de semestres intermedios y
Gestalt? superiores; la problematica que mas reside es que los
aumnos no recuerdan estos principios, esto se puede
evidenciar en e momento de realizar las pruebas de
diagnéstico que son pruebas para evaduar €
conocimiento adquirido de los semestres anteriores,
esto indica que no se esta obteniendo un aprendizaje
significativo, se puede decir que solo memorizan €
conacimiento por un corto periodo de tiempo. No se
considera la importancia que tiene estos principios
como herramienta parala creacion de piezas gréficas, €l
desconocimiento de estos elementos y leyes tiene una
repercusion negativa durante todo el periodo de

formaci6n académica del estudiante.

2 ¢cCuales son las estrategias | Hemos a travesado un periodo de cambio después del
metodoldgicas usted utiliza | periodo de la pandemia, de lo virtua alo presencia y

en € aula paralaensefianza | por lo tanto hubo un cambio con respecto a las
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de los elementos basicos del

disefioy leyes Gestalt?

metodologias usadas en donde tuvimos que
reinventarlas, apoyandonos en los medios informaticos;
Antes de lapandemia no se usaban mucho estos medios
informaticos, después de la pandemia nos hemos
acostumbrado a usarlos, esto quiere decir redlizar
trabgjos précticos y grupales tanto de manera fisica

como virtual.

¢;Cudles son los materiales
didacticos que usted utiliza
en € aula para la ensefianza
de los elementos bésicos del

disefioy leyes Gestalt?

En este periodo se ha empleado més materiales
digitales, como € proyector, las diapositivas, videos
para explicar cada uno de los conceptos a aprender,
lecturas de conceptos de libros digitales o pdfs,

apoyados por € uso de imagenes.

consderaria €
de

cUsted
empleo
didéctico

material
impreso
interactivo para la
ensefianza de los elementos
basicos del disefio y leyes

Gestalt?

La considero como wuna herramienta bastante
importante, yaque con eso |os chicos podrian motivarse
debido a que muchas de las veces los profesores
utilizamos recursos convencionales, como €l tipico
libro de texto, las diapositivas y a veces este tipo de
material convencional puede ser un poco aburrido y
agotador para los estudiantes. Entonces s hay
materiales tangibles, multi-sensoriales en donde los
chicos pueden sentir y palpar seria fabuloso, pues un
gran material que se puedaimplementar dentro del aula
y no solo para los estudiantes de los primeros niveles,
sino también como recurso de consulta para todos los
semestres para que no olviden los conceptos mas

bésicos.

Realizado por: Murillo, Daniel 2023.
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41.1.1 Andlisisgeneral delosresultados dela entrevista

Mediante esta entrevista se logré determinar que € problema principal de los estudiantes es no
poseer un aprendizaje significativo acerca de los elementos basicos del disefio vy leyes Gestalt,
esto se debe a que € contenido presentado al estudiante es arbitrario y no se relacionan con
conceptos e ideas que & alumno ya conoce debido a ello con € tiempo olvidan e ignoran la
importancia del uso y aplicaciéon de estos elementos y leyes a momento de la creacion de las

piezas gréficas.

Si bien es cierto que a los estudiantes se les provee de materides didacticos y se usan
metodol ogias para su ensefianza, estos materiales no dejan de ser convencionalesy no representan
un atractivo para e estudiante, es importante disefiar y crear material didéctico especifico para

cada tema que se pretenda ensefiar.

Otro factor queinfluye es que no se cuentacon un material fisico que e estudiante puedamantener
y usar como recurso de consulta en cual quier momento de su formacion académicay profesional,
de igual manera debemos recordar que en la actualidad cualquier material didactico que se use
debe poseer una caracteristicadigital y apoyarse en tecnologias actual es enfocadas en €l beneficio
del estudiante.

4.1.2 Resultado delasfichas de andlisis de productos

Para el desarrollo del fanzine se anaizé las cualidades de distintos materiales de lectura que estén
destinados ainformar, ensefiar o entretener, con € fin de recopilar y delimitar €l posible aspecto,
color, tamafio y composicion del contenido que tendra e fanzine para que sea un material

atractivo, interesante y préctico.



Tabla 6-4: Resultados fichas de producto #1

Ficha | Soporte: Titubo: | i plegable para u

1 Fisico Be produbanco.
Dimensiones: H no de 6 cm

Materiales: Papel couche brillante de 100 gramos / Ful| color,

Fotografia

Observaciones:

La guia de activacidn del servicio Be de produbanco tene un atractivo visual interesante, su forma
hexagonal y su funcion plegable hace gue |3 guila sea entretenida v portable, cabe mencionar que la
funcionabilidad plegable shorra mucho espacio fisico sin comprometer la cantidad de informacicn
dentro de la misma, la informacion es concisa.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Tabla 7-4: Resultados fichas de producto #2

Ficha # Soporte: Titulo;
o
Diseno y comunicacion

2 Fisico :
visual

Fotografia

Observaciones:

Este &5 el libro de texto académico posse un formata tradicional, sin embargo cabe destacar que bos
graficos utilizados como clertas llustraciones poseen un estilo personal al estilo de bosquejos de parte del
autor para ejernplificar conceptos. Se utiliza una reticula de columnas en la magquetacion del libre

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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Tabla 8-4: Resultados fichas de producto #3

Ficha ¥ Titulo:
Tearia de la Imagen,

Materiales: Portada ca do delgado

Fotografia:

Observaciones:
Este material de texto es interesante porque pese a ser un volumen de enciclopedia; el formato us
pequena, ko cual lo hace portable; el uso de fotografias llama la atenodn del lector

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Tabla 9-4: Resultados fichas de producto #4

Ficha# | Soporte: Titulo

i Fisico Fundamentos del diseno

Fatografial

i

Observaciones:

Este l|bro de texto posee las caracteristica de que las figuras presentes dentro del texto fueron hechas
a mana vy luega fueron vectorizadas en un computador. tambien se destaca el espacio que s2 tieneen
cuanto a la maguetacion del dissno.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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Tabla 10-4: Resultados fichas de producto #5

Ficha# | Soporte: Tituler
Scott Pilgrim contra el

Fisico |
rmLnido Dimensiones; 18.7 em x 126cm

Portada papel couche brillante de 300 gramos / hojas cartulina 80 gramos

Materiales:
B/N

Fatoarafia

Observaciones:
La caracteristica que resalta de esta novelada grafica es gue &l contenida as bastante entretenido,
considerando g

o

también los

Realizado por: Murillo, Daniel 2023.

Tabla 11-4: Resultados fichas de producto #6

Ficha# | Soporte: Titulo:
Fislen Dhariode greg 1
Un chico en apuros

Materiales: I'-‘f?r!ardn papel couche mate de 300 gramos / hojas internas papel offset hueso 80 gramos

-1

Fatografia:

Observaciones:

El Diarlo de Greg es interesante por la forma en la que su historla estad escrita, es personal y divertida, en
cuanto a los graficos que utiliza son bastantss sencillos y faciles de enténder pera na llaman mucho la

atencicon.

Realizado por: Murillo, Daniel 2023.
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Tabla 12-4: Resultados fichas de producto #7

Soporte: Tituio:

o B0 puntos negros
Fisico e P IO

prensado g

Fotografia;

& con o cual pusde levantar
estructuras planas y complejas y devolverlas a su lugar apoyadas en las piginas base

Realizado por: Murillo, Daniel 2023.

Tabla 13-4: Resultados fichas de producto #38

Soparte: Titubo:
Star Wars
A galatic pop-up adventure

Flalen

Fotografia;

Observaciones:
Adiferencia del anterior libro pop up, este pos
sonido y capas, Este tipo de material &5 entrets

campleja.

Realizado por: Murillo, Daniel 2023.
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Tabla 14-4: Resultados fichas de producto #9

Soporte: Titulo:
DE super heroes
76034

Fisica

Portada papel couche brillantes 100 gramas / hojas internas papel couche brillante 30 gramas

colar

Materiales:

Fotografia

Observaciones:

Los instructivos de Lego se basan en dar instrucciones de forma visual mediame grificos mas qua por
teato, esto demiestra que uh persona puede seguit drdenes sin leer una sola palabra,

Realizado por: Murillo, Daniel 2023.

Tabla 15-4: Resultados fichas de producto #10

Ficha® |} Soporte Titulo:

10 Fisico Dzeno Publicitaro

] B

Observaciones:

Este libro de texto destaca por estar hecho con materiabes muy baratos, o izados y también resalta su
tamano grande, sus graficos camicos, sencillos en blanco y negre; Para la union de hojas poses un anillado
lo cual es algo dtil y sencillo de hacer. Posee mucho espacio @n su composicidn

Realizado por: Murillo, Daniel 2023.
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Tabla 16-4: Resultados fichas de producto #11

Ficha @ Soporte; Titulo:

1 Fiskeny Roba como un Artista .
Dimensiones:

Materiales: Papel couche mate de 100 grames / hojas internas cartuling de 80 gramos /BN

Fatografia

e
| RoBA=
(oMe VN
ARTISTA

AFETIN ELEal

Obszervaciones:

Roba como un artista destaca principalments por Is forma en la gue esta redactada a manesra de
CONVErsacion, &s sincera con el lector, cls dginas poses letras blancas y fondo negro que ocupan toda
una pagina entera, la tipografia gue se u igable y posee grificos muy sencillos

Realizado por: Murillo, Daniel 2023.

Tabla 17-4: Resultados fichas de producto #12

Fichai | Soporte: Titulo

Fisico Guitar Heaven

Fotografia:

Observacionas:

La magquetacian en este libm es bastante dindmico, posee reticula de modulos que ayudan a que los
elementos como graficos y textos puedan ser acomodados de distintas formas, usa espacio especificos y

contraste de codores para dar un atractivo visual

EAPOCH

Realizado por: Murillo, Daniel 2023.
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Tabla 18-4: Resultados fichas de producto #13

Ficha # Titulo: Categoria: Libro novela
Maize Runiner

13
Corner o morr Dimensione x 189 em

Materiales: Papel couche mate de 100 gramaos st gramos / BN

Fatografia

Observaciones:
Este tipo de libros aungue interesantes en cuanto a contenddo, no llama la atencion ded usuarno a menos
que este ya tenga un gusto por a lectura, tampoco destaca visualmente no posee grificos,

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

4.1.21 Resultado delas caracteristicas recopiladas en las fichas de producto

Tabla 19-4: Resultados fichas de producto: Materiales.

Resultados fichas de producto ‘

Soporte: Caracteristicasde los materiales

Fisico

Fichas# | Papel | Pape Papel Papel | Cartulina | Carton | Carton Cartdn Color | B/N
offset | Couche | Couche | Kraft Norma | prensado | prensado
Brillante | Mate grueso delgado

O 0O N| O O | W| N|
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10
11
12
13

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023

Resultados: Papel offset: 5/13; Papel couche brillante: 6/13; Papel couche mate: 4/13; Papel
Kraft: 1/13; Cartulina: 4/13; Carton normal: 1/13; Cartén prensado grueso: 2/13; Cartén prensado
delgado: 1/13; Materia acolor: 6/13; Material aB/N: 7/13

Tabla 20-4: Resultados fichas de producto: Contenido.

Resultados fichas de producto ‘

Soporte: Caracteristicasdel contenido

Fisico Tipo de graficos Estilo detexto

N° Ilustracién Fotografia Figuras | Color | B/N Formal Informal
simples

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Resultados: Tipodegréficos: llustraciénacolor: 2/13; llustracion B/N: 3/12; Fotografiaacolor:
3/13; Fotografia B/N: 3/13; Figuras simples acolor: 2/13; Figuras ssimples B/N: 5/13 — Estilo de
texto: Formal: 7/13; Informal: 5/13
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Tabla 21-4: Resultados fichas de producto: Dimensiones.

Resultados fichas de producto ‘

Soporte: Tamano del material delectura

Fisico

N° Pequefio M ediano Grande

Min 6 cmx 6 cm Min 14 cmx 28 Min. 20.5 cm x 26 cm

Max 13 cmx 21 cm Max. 19 cm x 23 cm Max. 30cm x 21cm

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Resultados: Dimensiones material de lectura: Pequefio: 8/13; Mediano: 1/13; Grande: 4/13

El andlisis de las fichas de producto indicd caracteristicas fijas que se deben considerar en la

elaboracion del fanzine, Las cuales son las siguientes:

EL fanzne debe tener un tamario portable comprendido entre 9 x 9 cm hastalos 15
x 15 cm debido a que es un material de consulta que debe ser llevado por los

usuarios.

El fanzine debe poseer material gréfico, comoilustracionesy fotografia.

El fanzine no debe ser del todo colorido, si bien el color es un recurso para captar la
atencion también es un distractor, es por eso que se debe considerar una cantidad

moderada en cuanto a su uso.
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El fanzine debe mantener un equilibrio tanto en €l texto como e materia grafico
ambos elementos son igual importantes para el aprendizaje del estudiante.

Se debe considerar que los materiales del fanzine sean baratos, pero de calidad.
El fanzine debe tener materiales extra ademas del papel .

El fanzine debe ser escrito con estructura semanticay sintéctica de acuerdo al
target que maneje lainformacion, pero alavez técnica, recordando quees un
material didéctico.

Cada uno de estos materidles de lectura analizados tienen caracteristicas que los hacen
interesantes y cumplen con unafuncion especifica sin embargo ninguno de estos material es posee
una caracteristica de tipo digital como complemento, esta caracteristica debe ser el atractivo
principal que debe poseer el fanzine; por medio del uso de la aplicacion Artivive se dotara de

sonido y movimiento a material grafico presente dentro del fanzine.

4.1.3 Resultado delasfichas bibliograficas

Las fichas bibliograficas sirvieron para compilar datos que determinaran la informacion que
contendra el fanzine, esto se refiere alos conceptos que se van usar con respecto alos elementos
basicos del disefio y las leyes Gestalt, por medio de la investigacion bibliografica de autores

representativos de estos principios.



Tabla 22-4: Resultado ficha bibliografica #1.

Autor:

Wi

3 DS AT

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Tabla 23-4: Resultado ficha bibliografica #2.

SOporte: Autor;
Fico Wocius wong
lleacibn: GG Disefio 2015

m e i

e e & Lin ey

i et L € i drruid |l i b glek v it artniLisl i

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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Tabla 24-4: Resultado ficha bibliografica #3.

Ficha #

yu 8 e i X - il tirsahia de
wlha v e et

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Tabla 25-4: Resultado ficha bibliografica #4.

i dfiEraor Ml vl
Al TS T

uiere tetir algo E
] it s

la mayoria pa
o fuent

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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Tabla 26-4: Resultado ficha bibliogréfica #5.

Ficha # | Soporte: Autor: Titulo: Brewi e las Layes
Mariel Ciafarde,

5 Drgital ;
grs Edgar De Santo

Tema: Leyes Gestalt aplicadas
en &l diseno grifico

fa promirmdiad
L elemen

o Fgiatad y Borria OF CarRCERIFINCRE Sivibaped om peicibeda oo
iFtan

v Porrrnar e sobs Bgura. Bl covelim bnjsc s onganagar de b menets me|
Siempre e e on i Eisgueds de pesobir buenas formas y sl

sl ienide j g U A Trdn, unag Seouencs [ Geeccdn B pesar
T wna contimidad o fuje.

Dhservaciones:
Con respecto a las Leyes Gastall s2 puade afirmar que
similzres dependlendo en el campo que se utill g - ptos
aments establecidos gue se meplican an el Breviario presentado por Claferdo y De Santos apoyados en ona bibliografia
CONCISa
(el peethoan bt reamdhandle | 059157407 PS4 Do umento_c omplio. pdl-FOFL pdPeqirences § Sl fowdd sy

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

4.1.3.1 Resultado delas caracteristicas recopiladas en las fichas de producto

La informacién recopilada en estas fichas establecié los conceptos y |os autores que se usaran
para representar la informacion dentro del contenido en el fanzine. En cuanto a los elementos
basicos del disefio es cierto que existen diversos autores que los explican sin embargo lamayoria
se basan de las investigaciones realizadas por Wucius Wong es por eso que se o considera como

fuente principal de los conceptos que seran presentados en € fanzine.

Con respecto a las Leyes Gestat se puede afirmar que estos conceptos tienen diversas

interpretaciones o afladidos similares dependiendo en el campo que se utilicen en cuanto al disefio
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grafico existen 8 conceptos claramente establecidos que se explican en € breviario de las leyes
Gestalt.

4.2 Diseflo del fanzineinteractivo

Para esta etapa del proyecto se utilizé la metodologia del Design thinking, debido a que es una
metodologia que se centra en el usuario, usdndolo como herramienta de andlisis para poder
resolver sus necesidades de la mejor manera, dentro de esta metodologia del disefio estédn
presentes 5 etapas que contribuirén a correcto desarrollo y creacion del fanzine, obteniendo el
resultado més adecuado para | os estudiantes.

421 Etapadeempatia

En esta etapa se recol eto informacion sobre | os estudiantes de la Escuel a Superior Politécnica del
Chimborazo en la carrera de disefio gréfico, mediante las entrevistas realizadas a las docentes
Arg. Ximenaldrovoy Lcda. Maria Fernanda Soto especiaizadaen la Teoriade disefio, didactica
y metodologia de investigacion, en donde por medio de los datos obtenidos, se pudo tener una
idea de las necesidades de los estudiantes y la problemética con respecto a la ensefianza los
principios del disefio y su aplicacién. Estos datos fueron usados para €l desarrollo de un mapa de

empatia con €l fin de entender a usuario.

Tabla 27-4: Empatia: Objetivos usuario y herramientas paralainvestigacion.

Recopilar datos paraconocer | Determinar los problemas | -Entrevistaa docentes.

y entender a usuario. gue presentan € usuario y sus | -Mapa de empatia

necesidades.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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Tabla 28-4: Mapa de empatia estudiantes y maestros en la clase de disefio gréfico.

Estudiantes

Profesores

¢Queé ven? Los alumnos de disefio grafico ven un
mundo lleno de posibilidades creativas y
oportunidades para aplicar sus habilidadesy
conocimientos en €l campo de la comunicacion
visual. Ven a sus profesores como mentores que
pueden ayudarles adesarrollar sus habilidades y

aportar conocimientos tedricos.

¢Qué ven? Los profesores de disefio gréfico ven
alos alumnos como individuos con diferentes
niveles de habilidad y motivacion, y buscan
encontrar maneras de motivar y desafiar a cada
estudiante. Ven el campo del disefio grafico como
un area en constante evolucién que requiere que
|os estudiantes se mantengan actualizados con las

Ultimas tendencias y tecnologias.

¢Qué oyen? Los alumnos de disefio gréafico oyen
criticas constructivas y feedback de sus profesores
y comparieros de clase. También pueden escuchar
comentarios negativos sobre su trabgjo, o que
puede ser desmotivador y afectar su confianza en

s mismos.

¢Qué oyen? Los profesores de disefio gréfico
oyen alos estudiantes compartir susideasy sus
desafios creativos. También pueden escuchar
criticas constructivas de otros profesores o

expertos de laindustria

¢Quédicen y hacen? Los alumnos de disefio
gréfico tienden a hablar y a hacer cosas que
reflgjan su pasion y entusiasmo por la creacion
visual. Colaboran con otros alumnos en
proyectos, buscar inspiracién en diferentes
fuentesy trabajar arduamente para alcanzar sus

objetivos.

¢Quédicen y hacen? Los profesores de disefio
gréfico comunican y realizan actividades
précticas que reflgjan su conocimiento y
experienciaen laindustriadel disefio. Ensefian
teorias, habilidades practicas y técnicas avanzadas
paraayudar alos estudiantes a mejorar su trabgjo.
También proporcionan feedback constructivo a
los estudiantes para ayudarlos a desarrollar sus
habilidades.

¢Qué piensan y sienten? Los alumnos de disefio
gréfico piensan constantemente en como pueden
mejorar su trabajo y su proceso creativo. A
menudo se sienten frustrados cuando tienen
dificultades para encontrar inspiracion o paradar
vida a sus ideas. También se sienten inseguros

acerca de sus habilidades y competencias.

¢Qué piensan y sienten? Los profesores de
disefio gréfico piensan en maneras de desafiar y
motivar a sus estudiantes paraayudarlos a
alcanzar su méaximo potencial. También pueden
sentirse presionados para mantenerse actualizados
con los ultimos avances en tecnologiay
tendencias de disefio. A menudo sienten
satisfaccion a ver alos estudiantes desarrollar

habilidades y lograr éxitos en sus carreras.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

59




4.2.2 Etapade definicion

Mediante lainformacion recopilada de |afase de empatia se puede definir € usuario parael cua
va orientado el proyecto, €l tipo de problema especifico que se pretende solucionar y metas del

proyecto.

Usuario: Parael usuario se escogi6 alos estudiantes de nivelacion de la carrera de disefio gréfico
de la Escuela Superior Politécnica del Chimborazo debido a que ellos a ser nuevos estudiantes
deben ser conscientes de la importancia de los elementos bésicos del disefio y leyes Gestalt y la
importancia que estos tendran en la creacion de sus piezas graficas. Deben ser conscientes de la

relevancia que posee estos conceptos por mas sencillos que parezcan.

No se considera a los estudiantes de otros niveles debido a que las teméticas presentadas son
impartidas en |os primeros niveles de formacion, de todas formas, € materia de lectura puede ser

utilizado por los demés estudiantes como un recurso de consultay refuerzo.

Problemas especificos: El problema principal es que la informacién impartida en clases no es
retenida por los estudiantes, esto indica que no selogra un aprendizaje significativo, por lo tanto,

lainformacion no es entendiday por ende no puede ser aplicada.

Otro problema presente es €l uso de material didactico convencional dentro del aula, que en su
mayoria son recursos proyectables como diapositivas, videos o libros digitales, o cua no
representa algo novedoso, ni interesante para €l estudiante, también cabe mencionar que €l libro
de texto fisico es un material didactico muy importante que se ha dejado de lado debido a la

presencia de dispositivos y contenido digital.

La presentacion de la informacion puede ser considerada como otro problema, si bien es cierto
gue muchos de | os recursos didacti cos son Utiles no todos son tractivos para | os estudiantes, esto
puede deberse a muchos factores como €l color, ladimensién, el material, el contenido e incluso

laforma en como esté escrito.
Metasdel proyecto: Desarrollar un material didactico que desarrolle el aprendizaje significativo,

usando conceptos y gjemplos que el estudiante reconozca, relaciones y aplique en el desarrollo

de las piezas gréficas.
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Crear material didéctico impreso que contengan caracteristicas digitales para generar interés en
e estudiante mediante € uso de una aplicacién, de esta manera diferenciandose de los materiales

didacticos convencionales.

Utilizar materiales simples en la creacion del recurso didéctico para que su reproducci on sea facil

y en mayor nimero convirtiéndose en un recurso de uso personal.

Redactar la informacion usando un lenguaje amigable, informal y sincero para que dar otro
enfoque en cuanto ala ensefianza de conceptos de caracter técnico.

Tabla 29-4: Definicién: Usuario, problemasy metas.

Estudiantes de
nivelacion de la

carrerade disefio

-Desinterés sobre los conceptos
impartidos en clase. (Elementos
basicos del disefio y leyes Gestalt)

-El material de lectura que se
pretende crear debe ser atractivo e

interesante para el usuario, debe

grafico dela - El uso constante de materiales | contar con informacién precisa y

didécticos convencionales Util para el estudiante.
-Debe

materiales didécticos impresos a

Escuela Superior
Politécnica del
Chimborazo.

-La estructura técnica y aburrida diferenciarse  de los
gue usan los materiales didacticos
académicos. poseer caracteristicas digitales.

-Debe utilizar materiales de bajo

costo.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

4.2.3 Etapadeideacion
En esta etapa se comienza a idear las posibles caracteristicas que debe tener materia didactico
gue se propone crear para resolver 1os problemas definidos del usuario, considerando |os datos

obtenidos en |as etapas anteriores.

Para la ideacion del material didactico se utilizé la técnica de brainstorming y bocetaje como

herramientas para obtener varias soluciones para cada caracteristica de nuestro proyecto.
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Brainstorming: Esta es una técnica que permite considerar varios puntos de vista,
presentando diferentes soluciones con distintos enfoques dirigidos hacia un problema
especifico o producto para desarrollar y corregir (De Miguel Zamora, 2021).

Bocetaje: Esta es unatécnica que permite considerar varios puntos de vista, presentando
diferentes soluciones con distintos enfoques dirigidos hacia un problema especifico o

producto para desarrollar y corregir (De Miguel Zamora, 2021).

4.23.1 Iniciodel desarrollo del Fanzineinteractivo

Fanzineinteractivo

Material didactico para ensefiar sobre
elementos basicos del disefio y leyes
Gestalt

dirigido alos estudiantes de nivelacion
dela carrera de disefio grafico
(ESPOCH)

Materialesy
formato Conceptos Imagen Visual y
-Los materiales con - Elementos Tipografia
los que se construirajl basico del disefio -Fotografias
el fanzine -Leyes Gestalt -llustraciones

-Medidas que tendra _Estilo de -Formas bésicas

Interactividad
- Aplicacion

Artivive

-Animacionesy
videos

el fanzine

i redaccion -Tipo deletraa usar
-Reticula

[lustracion 9-4: Organigrama estructura del fanzine interactivo.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

El organigrama es una guia de la estructura del fanzine en donde podemos observar los puntos

clave adesarrollar considerando las mejores opciones para cada uno de ellos.
Latécnica del Brainstoming en combinacién con €l bocetaje nos da una idea basica visual sobre
la apariencia, caracteristicas y composicion que puede tener € fanzine en la etapa de ideacion,

posteriormente se elegiran las ideas definitivas que se usaran para el desarrollo del fanzine.
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[lustracion 10-4: Brainstorming y bocetgje de |as caracteristicas generales del fanzine.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

= A1 [ enan
i [ ST Y U aEle o
Ly gl Mo v s I
L.F lay et ,w-*J:-'i' ' Boaree
M, HERE. 2 . d
_I-l i Ll I"-P"l[
5
o _ 2 praw

s b
i l
ikl opany e

L '.r.n.;' LLII'{"'

1
L T B

htady A (e | Eat
i

x’
| _A_I..r-‘_._.f.'f

o

[lustracion 11-4: Brainstorming y bocetgje; portaday aparecia exterior.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.




Nt danl
e TR S ORI L)

[lustracion 12-4: Brainstorming y bocetgje reticulay composicion de las paginas internas.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

4.2.3.2 Materialesy formato del fanzine interactivo

Los materiales que se consideraron para la construccién del fanzine, fueron tomados de los
resultados de Tabla 19-4: Resultados fichas de producto: Materiales.

Resultados:

Papel offset: 5/13; Papel couche brillante: 6/13; Papel couche mate: 4/13; Papel Kraft: 1/13;
Cartulina: 4/13; Carton normal: 1/13; Carton prensado grueso: 2/13; Cartén prensado delgado:
1/13; Material acolor: 6/13; Material aB/N: 7/13

Una vez tabulados | os datos podemos observar la concurrencia que tiene ciertos material es sobre
otros en la construccion de materiales de lectura de diferentes tipos.



[lustracion 12-4: Grafica: Tabulacién de datos resultados del materia para el fanzine.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Los resultados de |os datos indican un mayor uso del papel couche brillante parala construccion
delos materiales de lectura. El papel couche posee varios gramajes que determinan larigidez del
papel dependiendo del uso que se lo quiera dar, para €l fanzine se usara un gramaje de 200 gr
tanto para la portada como para las hojas internas dando a fanzine flexibilidad y resistencia, €

acabo brillante resaltaralos colores de las ilustraciones y captarala atencion del usuario.
Aunque en la tabla estadistica se puede observar una peguefia preferencia sobre el material con
graficos a blanco y negro, para € fanzine también usara gréficos a color debido a que son mas

Ilamativo, € color sera usado para g emplificar conceptosy desarrollar animacion o videos.

En cuanto al formato del fanzine se considerd las medidas de la Tabla 21-4: Resultados fichas
de producto: Dimensiones.

Resultados:

Dimensiones Pequefio: 8/13; Min 6 cm x 6 cm - Max 13 cm x 21 cm

Mediano: 1/13; Min 14 cm x 28 - Max. 19 cm x 23 cm
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Grande: 4/13; Min. 20.5 cm x 26 cm - Max. 30cm x 21cm

[lustracion 13-4: Grafica: Tabulacion de datos resultados de las dimensiones para €l fanzine.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Los resultados indican que un formato pequefio comprendido entre las medidas minimas 6 cm x
6 cm has medidas maximas 13 cm x 21 cm es usado en la mayoria de |os materiales de lectura
analizados; Si consideramos que el fanzne es un recurso que deben llevar |os estudiantes entonces
debe ser un material pequefio para que sea portable, las dimensiones que se usaran seran de 9 cm
X 9 cm es decir un formato cuadrado lo cual proveera mas espacio para la organizacion de los
elementos.

Lareticulausadaparalamaquetaci on delos elementos del fanzine seré de tipo modul ar de tamafio
0,7 cm para cada médulo, lo cua proporcionara mayor libertad en la composicion de los
elementos del fanzine que serdn usados a convencia de la pagina, aprovechando las éreas
especiaes para e uso de los el ementos gréaficos.

4.2.3.3 Conceptos

L os conceptos usados en € fanzine son de autores representativos de las leyes Gestalt y de los

elementos basicos del disefio grafico, escogidos de las fichas bibliogréaficas de la#1 ala #5.
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Los elementos basicos dd disefio son conceptos presentes en € libro de Wucius Wong,
“Fundamentos del disefio” estos elementos basicos se ensefian |os primeros capitulos del libro.

Los conceptos de las leyes Gestalt fueron tomadas del “Breviario de las leyes Gestalt” realizado
por Mariel Ciafardo, Edgar De Santo para el libro “La ensefianza del lenguaje visual” en donde

explican adetalle cada unade las leyesy sus gjemplos.

Cabe aclarar que las fichas bibliogréficas son la evidenciaen cuanto alaparte de informacion que
se usaraen € fanzine.

4.2.3.4 Imagen visual y tipografia

Para los elementos graficos presentes dentro de fanzine se utilizaran fotografias, ilustraciones'y
formas basicasacolor y blanco y negro paragjemplificar cada concepto; Estos elementos gréficos
seran usados como punto de atencion en donde se colocarén animacionesy videos para captar |a

atencién del usuario. La portada del fanzine sera una referencia gréfica de |os elementos basicos
del disefio y leyes Gestalt.

Tanto las ilustraciones, fotografias, formas simples y videos que serén utilizados en e fanzine
para brinda ensefianza y entretenimiento que vengan de diferentes artistas o disefiadores serén

referenciados claramente junto a su obra.

Paraelegir los dlementos graficos se considerad concepto del cual se vaaensefiar, mas un artista

o disefiador gque represente o aplique ese concepto.

Ejemplo:
Tabla 30-4: Eleccion de elementos gréficos para gjemplificar conceptos dentro del fanzine.

| Gonemto |

Los principios

Marco Sodano: Recrea
informadores. Piensa en

estos

celebres pinturas de varios

elementos  béasicos | artistas reconocidos con

como, piezas de lego que te
ayudaran a construir un
disefio quetengasentidoy sea
funcional, segiin las piezas
que €elijas. Estas piezas tienen

caracteristicas y usos

figuras de lego esto hace
referencia a los principios
informadores que fungen
como piezas de lego dentro
de la composicion que

usemos.
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diferentes que te ayudaran
comunicar €
mensaje exacto que tu disefio

quieratransmitir.

El punto: Es la unidad
minima de expresion,
considerandose que la forma
mas comin de un punto es la
de un circulo compacto,
simple, carente de angulos y
de direccién, con un tamafio
comparativamente  pequefio

enrelacion al espacio.

Yayoi Kusama: Es una
artista japonesa, a lo largo
de su carrera, ha trabgjado
con una gran cantidad de
medios incluyendo: pintura,
escultura, arte performance
einstalaciones que utiliza el
punto como elemento

protagonista en sus obras.

La linea: La linea es una
figura que se caracteriza por
tener un ancho
extremadamente estrecho en
comparacién con su longitud.
Su representacion  visual
puede variar, pero
generamente  se  percibe
como unaterminacion simple

con un cuerpo liso y paraelo.

David Wilson: Es un
disefiador, directo de arte
que ha trabgado con
muchos artistas
internacionadles en  la
creacion de videos
musicales. Un gemplo de
esto esel video musical para
la cancion Do | wanna
know? de la banda Inglesa
Arctic monkeys en donde se
demuestra e dinamismo

gue unalinea posee.

El plano: Es una superficie
lisay bidimensiona que esta
delimitada por lineas y que
puede tener distintasformasy
figuras, ya sean simples o
complgias. Puede ser de
caracter geométrico,
organico, rectilineo, irregular

0 incluso accidental.

Malika Favre: Es una
disefiadora francesa que usa
las figuras planas en sus
composiciones  gréficas,
Malika ha sido ilustradora
para  muchos clientes
importantes, entre ellos la
revista The newyorker y

varias marcas como Gucci.

El volumen: Es una entidad
espacial que surge de la
trayectoria de un plano en
movimiento en una direccién

diferente a la de su figura

Klaus Netflix: El equipo
creativo de Klaus muestra
que

e proceso de animacion de
lapeliculade Netflix Klaus
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intrinseca, se  encuentra
delimitado por planosy puede
ser percibido como unafigura
tridimensional, pero esto

puede ser ilusorio.

esun claro giemplo de cémo
el volumen se puede

simular en una animacion
2D Gsea bidimensional. Es
un buen gemplo de que se
entiende y como funciona el

volumen.

L os elementos visuales: Son
la representacion gréfica de
los elementos

conceptuales estos elementos
se hacen visibles segin la
caracteristica

y materiales que usemos para

Su representacion.

KA IL: Es un disefiador
gréfico especidizado en
motion graphics que utiliza
elementos visuales simples
para crear videos dinamicos
que representen una historia

sencilla

La forma: Es un eemento

visud que puede ser

percibido o reconocido a
través de nuestra percepcion,
se refiere a la apariencia
externa y estructura de un
objeto, figura o espacio
visual. La forma puede ser

clasificada en diferentes

categorias segln su
contenido, como formas
geométricas, organicas,

abstractas o figurativas.

Alina Starovoitova: Esuna
disefiadoragréficade origen
Ruso, en esta pieza gréfica
se puede apreciar los
diferentes tipos de formas
que hay y e como se pueden
representar como son las
formas formas geométricas,
organicas, abstractas o

figurativas.

El color: Es una
caracteristica que percibimos
visualmente y que nos ayuda
a formar una idea de lo que
estamos  viendo. Esta
caracteristica es importante
en e disefio y la
comunicacion, ya que puede
enfatizar

utilizarse  para

elementos o crear contrastes

interesantes en una
composicion.  Ademés, €
color tiene un impacto

psicoldgico en las personas

Isaac Newton: El disco de
Newton es un dispositivo
atribuido a Isaac Newton,
consistente en un circulo
con sectores pintados en
colores, rojo, anaranjado,
amarillo, verde, cian, azul, y
violeta. Al hacer girar e
disco a gran velocidad, se
ven los colores combinados

formando €l color blanco.
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La textura: Se refiere a la
apariencia y caracteristicas
fisicas de la superficie de una
forma, ya sea plana o
tridimensional, y se puede
percibir visuamente o a
través del sentido del tacto.
Puede ser lisa, rugosa, aspera,
suave, entre otras, y se puede
lograr a través de la eleccion
de materidles, técnicas de
fabricacion o aplicacion de

patronesy disefios.

Blender: En este primer
gréfico  observamos un
paquete de las diferentes
texturas que se pueden

aplicar a un mismo objeto.

Method Studios: Latextura
de un objeto nos da la idea
del materia del cud este
hecho,

un buen giemplo de esto es
el video musical hecho

parael musico Major Lazer

Los elementos de relacion:
Son aquellos que controlan la
ubicacion y la relacion entre
formas en un disefio. Estos
elementos se pueden dividir
en dos tipos: aquellos que
pueden ser percibidos através
de nuestros sentidos, como la
direccion y la posicion, y
aquellos que son  mas

abstractos y se sienten en

Oritoor: Es Un ilustrador
con sede en Tel-Aviv, que
crea mundos de estilo libre.
A veces trabagjo para mi y
otras veces para clientes
como Adobe, Apple, NY
Times, Cartoon Network,
Bloomberg, Wired, Nike y
mas. En este disefio gréfico
se puede ver como

diferentes elementos de

términos  de  espaCio Y | yeyacign interacttan entre S

gravedad. para crear una interesante
piezagréfica

La direccion: De una forma | Hossein  Zare: Es un

estd influenciada por su | fotégrafo autodidacta,

relacion con € espacio y los
demés elementos, asi como
por la perspectiva del
observador, al conocer la
direccién en laque se dirigen
nuestros elementos, podemos
crear una sensacion de
movimiento y equilibrio, es
importante tener en cuenta

que

la direccién de una forma

puede ser evidente o sutil, y

nacido el 18 de abril de 1992
en Irén (bushehr), las obras
de Hossein Zare son (arte
creativo,
minimalista), d arte

minimalista es un nuevo

conceptual y

esilo en la categoria
minima, este estilo es
simple pero es credtivo y
tiene concepto y belleza. En
esta fotografia podemos ver
como funciona e elemento

de direccion para guiar al
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puede ser utilizada para guiar
a observador a través del
disefio y enfatizar ciertos
elementos.

usuario a través de la

composicion.

En ese video creado por la
empresa Guuk nos indica la
direccion que sigue una
lineapara crear unahistoria.

La posicion: Es un elemento
importante que se refiere ala
ubicacion de las formas
dentro del espacio de la
composicién; La posicion de
una forma esté4 relacionada
con su tamafio y su relacion
con €l resto de |los elementos
debe ser juzgada en funcién

de laestructuradel disefio.

Oh Yeah wow:

El estudio creativo oh yeah
wow usa la posicién de los
puntos como herramienta
narrativa para e film de
Darcy Prendergas sobre los
incendios en Austraia. Lo
interesante es que e punto
representante  del  video
jamas cambia de posicion.

El espacio: En € disefio se
refiere a espacio negativo o
vacio querodeaalasformasy
objetos en € disefio, lo que da
lugar a una sensacion de
profundidad y equilibrio,
todas las formas y objetos
espacio,
independientemente de su

ocupan un
tamafio, y es importante
considerar e uso del espacio
para definir € orden y las
relaciones entre los elementos

en un disefio.

Jonathan Djob Nkondo: es
un director de cinede origen
francés, en este video se
puede apreciar como €
director utiliza un espacio
reducido dentro de su
historia, a pesar de ser un
espacio minimo esto no
representa un obstaculo ni
limite que afecte al ritmo de

lanarrativa.
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La gravedad: La sensacién
de gravedad no se percibe a
través de la vista, sino que es
psicoldgica. Es decir, se
refiere a la tendencia que
tenemos a percibir formas
ligeras,
estables o inestables, al igual

como pesadas o

que somos atraidos por la
gravedad de la Tierra, la
sensacién de gravedad puede
ser utilizada para distribuir el
peso visua de las formas de
manera adecuada para crear
unasensacion de estabilidad o
inestabilidad, equilibro o
desequilibrio.

Seoro Oh: Esun director de
cine y animador de origen
chino, esta animacion
titulada afternoon class e
director usa €l elemento de
gravedad para indicar €
estado en e cud se
encuentra el protagonista de
la historia, esto lo hace
usando € peso de varios
materiales que la cabeza del
protagonistavarotando para
indicar su estado de
somnolencia 'y lo que hace
para evitarlo durante las

horas de clase.

La representacion: Es uno
de los elementos practico se
refiere ala forma en que una
figurao formase asemegiao se
derivade elementos presentes
en la naturdeza u objetos
creados por € hombre. La
representacion  puede  ser
realista, donde e gréafico se
parece lo méas posible a
objeto original, estilizada,
donde se simplifica y se
reduce ciertas caracteristicas
del objeto, o semi-abstracta,

donde se combinan
caracteristicas  redistas y
abstractas.

Bisa Butler: Es una artista
afroamericana nacida en
Nueva Jersey con herencia
ghaniana. Una mirada més
cercana a sus retratos revela
intrincados mosaicos de
formas y patrones vy
complejos tonos de piel de
varios tonos. Este es un
claro gemplo de como la
representacion funciona por
medio  de

gréficos.

elementos
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El significado: Se refiere d
mensgje que se desea
transmitir a través de un
disefio. En otras paabras, se
trata de laintencion detras de
lacreacion del disefioy lo que
seesperaque los espectadores
0 usuarios comprendan al

interactuar con él.

Ivan ciro palomino: Es un

disefiador, infografista e
ilustrador de origen
peruano. En esta pieza

gréfica podemos ver como
se utiliza e significado esta
presenteatravésdeun cartel
de la concientizacion sobre
losincendios ocurridos en el

amazonas.

La funcion: Se refiere a la
finaidad que tiene un disefio
y como éste debe cumplir con
un proposito especifico, es

decir un disefio debe ser

La funcion de los logotipos
es representar las
caracteristicas de  las
empresas 0 productos para

las cuales fueron creadas.

creado no solo para ser

estéticamente atractivo, sino

también para cumplir con una

funcioén especifica

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Para la tipografia se consideré e tono de redaccion del libro; la informacion presente dentro de
las fichas seran sujetas a modificaciones en cuanto a su sintaxis, esto quiere decir lamaneraen la
gue esta escrito; se usaran herramientas como la paréfrasis, € lenguaje asertivo e informal, para
gue de esta manera la informacion contenida no posea un tono estricto para que de esa manera
sea mas amigable y persona para que la informacion presentada pueda ser digerida de mejor
manera por € estudiante sin dejar de lado importancia técnica presente en estos conceptos.

Debido a eso se debe utilizar unatipografia que transmitan amabilidad y tengan personalidad. las
tipografias estilo Sans serif de las familias rounded son tipografias que poseen dinamismoy tiene
un aspecto amigable lo cual denota cercania, este estilo tipogréfico se usa en proyectos que
pretenden tener cercania con sus clientes de una manera relgjada, se usa mucho en |os proyectos
didacticosy lalegibilidad es bastante en tamafio de | etra pequefio (Pérez, 2020).

Las tipografias Display se trata de fuentes muy variadas y con una personalidad muy fuerte, por
lo tanto, es una de las caracteristicas que la hacen Unicas aportan un toque persona vy
diferenciador, puede adaptarse muy bien a un proyecto, ya que tiene la ventgja de transmitir

muchas sensaciones por ser transgresoras y original es (Pérez, 2020).
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Para este proyecto se selecciond 2 de estas tipografias:

Insaniburger with Cheese: Que aporta la caracteristica de amabilidad y amistad. Sera usada en

los titulos y enunciados dentro del fanzine por su legibilidad.
Scratchy Regular: Que aporta personalidad divertiday transgresora. Se usara en e texto general

yaque porcinaun toque personal y alavez entretenido que capte el antedn del usuario y mantenga

su atencion en lalectura

INSANIBURGER WITH CHEESE

SCMTCW ]269”(0\(

[lustracion 14-4: Tipografias usadas dentro del fanzine.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

4.2.35 Interactividad, animacionesy videos

Lainteractividad del fanzine sera realizada por medio de la aplicacion para dispositivos moviles
Artivive que vinculara a fanzine (medios fisico) con dispositivos méviles como smartphones o
tablets (medio digital), mediante el escaneo de los elementos gréficos dentro del fanzine, los
cuales obtendran animacion como un grafico de formato gif o reproduciendo un video con €l fin
de gjemplificar de megjor manera los conceptos presentados para que € estudiante obtenga un

aprendizaje significativo.
Paradiferenciar |as péginas que contengan animaciones o videos se pondra una sefial gréficapara

que €l usuario puedaidentificar cuando puede usar su dispositivo movil y unaintroduccion acerca

del funcionamiento del fanzine.
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Tabla 31-4: Resultado brainstorming parael desarrollo del proyecto.

Caracteristicas del Fanzine interactivo
Forma Tamafio Materiales Graficos Texto Interactividad Reticula
Cuadrada: Pequefio Papel couche Ilustraciones Estilo de Seusara Lareticula
proveemas | 9x9cm brillante de Fotografias | redaccionde | Laaplicacion que seusara
espacio para | Debidoa | 200gr Formas debe texto Artivive parala
la qued El material no simples informal que dotarade magquetacion
organizacion | fanzine escostosotiene | acoloryen | perotécnica | movimientoy delos
delos debe ser caidady es B/N Tipografias sonido alos elementos del
elementos. portable. resistente. Videos. utilizadas: ciertos fanzine esuna
Scratchy elementos reticula
Las hojas deben Utilizando Regular gréficos del modular ya
ser anilladas es artistas o para € texto fanzine. que permite
laformas mas disefiadores | engenera ya mayor libertad
facil y barata de que que organizacional
encuadernacion. | representen | transmite delos
el concepto | irreverencia elementos.
explicado y actitud.
Insaniburger
with Cheese
Paratitulos
y subtitulos
esuna
tipografia
amigable.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
4.2.3.6 Etapa de vectorizacién y digitalizacion del contenido para fanzine interactivo

En esta etapa se aplico el disefio editoria y maguetacion explicados en capitul os anteriores; Para
la maguetacion se usd softwares de edicion vectoria y mapa de bits para la animacion se usd
software de edicion de video para vincularlos con la aplicacion Artivive que dotara de animacion

y sonido alos elementos gréficos presentes en € fanzine.

En esta etapa se usaran todos |os datos obtenidos de lalluvia de ideas, € bocetgjey las soluciones

que se dio paralos puntos principal es de la estructura del fanzine.
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ACERCE DE ESTE FANZINE

[lustracién 15-4: Uso delareticulamodular en el proceso de magquetacion.
Realizado por: Murillo, Daniel 2023.

fi1%1]

[lustracion 16-4: Uso deilustraciones, fotografiasy formas simplesacolor y B/N.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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ACERCA DE ESTE FANZINE

51 PUEDES DISENAR UMA COSA,
ENTOMNCES PUEDES DISENARLOD TODO:
¥ 5l LO HACES BIEM,
PERDURARA PARA SIEMPRE o

Masking Vigredl]

ELEMENTOS BASICOS DEL DISENO

Estas piesis tiene ¢ i mEES ol B

L | Wit TraRShArTIr

Ilustracién 17-4: Representacion graficade laportay paginas 1-5
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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| ELEMENTOS CONCEPTUALES : e pedords)

et i kil el

S wha awisti japoesis qué utilian ol pumts camo grotagomists
de cus phvas
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Ilustracién 18-4: Representacion graficade la portay paginas 6-7
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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Ilustracién 19-4: Representacion graficade laportay paginas 8-13
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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[lustracion 20-4: Péginas que contienen animacionesy videos: 4;6;8;10;12;14;17;21;23;26;28.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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4.2.3.7 Etapa de animacion del contenido grafico y vinculacion interactiva del fanzine.

Se utiliza un software de edicidn vectorial y motion grapichs, para animar |os elementos graficos

Ilustracién 21-4: Animacion contenido gréfico.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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Una vez finalizada la animacidn, esta se exportara mediante un software codificador hacia un
programa de edicion de video para posicionar la animacion dentro del formato del fanzine, es

decir e lugar que ocupara la animacién dentro de la pagina.

[lustracion 22-4: Exportacion del software codificador.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Iustracién 23-4: Adaptacién de la animacidn con el formato del fanzine.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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Cuando animacién esta calzada dentro del formato del fanzine se exportard en formato de video

para poder ser vinculada con la aplicacién Artivive.

S — T

[lustracion 24-4: Animacion exportada en formato de video.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
Para vincular un video con la aplicacion Artivive; Iremos a sitio web de la aplicacion
https.//bridge.artivive.com/ y crearemos una cuenta de usuario, después crearemos un nuevo

documento

ARTIIVIYE e

ARTIVIVE mEe
ADD PROIECT AL P oS s i ﬂ

L

i o

R S g —

llustracién 25-4: Interfaz para nuevo documento en Artivive.

Fuente: Artivive, 2023.
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Seleccionamos una miniatura con la cua nuestro video serd reconocido por la aplicacion y

posteriormente se elige e video que serd reproducido mediante esa miniatura

ARTINVIVE  wifws o cos i gy | — EEC -

ARTIVIVE  wvews i it 1o e E e ]

A0ODVIDED

DOROP HERE OF SELECT FILE

ARTIVIVE  vven s sanir e sy | Eeessssssss B

Ilustracién 26-4: Vinculacién de la animacion con la aplicacion Artivive.

Fuente: Murillo, Daniel, 2023.



4.2.4 Etapade prototipo

L a etapa de prototipo es un proceso experimental que consiste en crear versiones simples de una
idea para evaluar su viabilidad. Este proceso permite a los creadores ver las fortalezas y
debilidades de su creacién y tener una vision més clara de su utilidad y funcionalidad. Si el
prototipo no cumple con las expectativas, se puede redisefiar laidea 0 mejorar € prototipo. Al
final de esta etapa, |os creadorestienen unaidea clarade cOmo sera su creacion y las posibilidades
reales que ofrece a usuario.

El fanzine se cred segun | as especificaciones establ ecidas en |a etapa de ideacion:

Tabla 32-4: Caracteristicas especificas prototipo del fanzine.

Formato Tamafio Materiales | Gréaficos Tipode Interactividad | Tipografia
encuadernado
Cuadrado | 9cmx | Papel Ilustraciones, Aplicacion | Scratchy
9cm couche | fotografias, Anillado | Artivive Regular
brillante | formas vinculo por
) i Insaniburgue
de 200 simplesa medio del
With chesse
gramos. | colory en escaneado
B/N; Videos de
imagenes.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Considerando que e fanzine es un material de lectura fisico esta etapa se la puede denominar
como una etapa de impresion y ensamblaje, esta etapa es puramente practicay es el resultado de
los datos obtenidos de las etapas anteriores, € fin del prototipo es obtener referencias fisicas con
respecto alas caracteristicas especificasy funcionales del prototipo, esunaversién simpley barata

delo que puede llegar a ser €l producto final.

El prototipo estd construido para obtener una guia en cuanto a construccién y mitigar los errores

mas aparentes y realizar mejoras sugeridas.
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4241 Etapadeimpresion

En esta etapaseimprimi6 e fanzine en un formato A3 en papel couche de 200 gramos full color,

en unaimpresora Xeros Laser; Cada pégina posee una medida de 9cm x 9cm.
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[lustracion 27-4: Paginas impresas 1-12

Fuente: Murillo, Daniel, 2023.
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[lustracion 28-4: Paginas impresas 13-24

Fuente: Murillo, Daniel, 2023.

87



[ lustracion 29-4: Paginas impresas 25-36

Fuente: Murillo, Daniel, 2023.
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4.2.4.2 Etapa de ensamblaje

En esta etapa se corto con guillotinalas paginas del fanzine y despues se las perforo con una

anilladorade 3.1 de diametro y se usd anillo de 0,20 de diametro.
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[lustracion 30-4: Péginas perforadas 1-24

Fuente: Murillo, Daniel, 2023.
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[lustracion 31-4: Dimensionesy portada prototipo del fanzine armado
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Ilustracién 32-4: Instruccionesy paginas internas.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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ELEMENTOS BASICOS DEL DISERO

Ilustracién 33-4: Pginas internas 2-4
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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LENENTOS CONCEPTUALLS

o

Ilustracién 34-4: Péginasinternas 6-7
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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[lustracion 35-4: Interactividad del fanzine con laaplicacion Artivive muestra 1.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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llustracién 36-4: Interactividad del fanzine con laaplicacién Artivive muestra 2.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Tabla 33-4: Resultado brainstorming para el desarrollo del proyecto.

Materializar lasideas de la

etapa de ideacion.

Crear un prototipo del
fanzine interactivo para su

futura evaluacion.

-Impresoralaser Xerox
-Papel couche 200 gramos.
-Anilladorade 3.1 de
didmetro y anillo de 0,20 de
diametro.

-Guillotina

-Ipad con la aplicacion
Artivive.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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425 Etapadetesteo

Lafasefina del proceso de Design Thinking se llama Evaluacion o Testeo, su objetivo es probar
y evaluar los prototipos desarrollados en la fase anterior. Esta etapa se basa en la premisa de que
los prototipos tienen errores y se busca obtener feedback de los usuarios reales mediante

entrevistas, encuestas y pruebas de usabilidad (De Miguel Zamora 2021).

Para ello, se debe buscar a un grupo de usuarios potenciales, [lamado focus group, y se les pide
que prueben el prototipo y den su opinion. Laretroalimentacion obtenida de estas pruebas ayuda
amejorar el disefio del prototipo y a detectar posibles problemas o dificultades de uso que deben
ser abordadas (De Miguel Zamora, 2021).

Laclave de estafase esidentificar qué funciond bien'y qué no funciond, y por qué. Esimportante
destacar que el Design Thinking no esun proceso lineal y se puede volver acualquier fase anterior

pararedizar masiteracionesy refinamientos (Quinde, 2022).

Parala evaluacion del proyecto se utilizd como focus group alos estudiantes de nivelacion de la
carrera de disefio gréfico de la Escuela Superior Politécnica del Chimborazo para evaluar €
prototipo del fanzine interactivo, esta evaluacion fue apoyada junto con un prototipo del fanzine

paralos 20 estudiantes.

Guia de preguntas del cuestionario cuditativo para la evaluacion del prototipo del fanzine
interactivo:

- 1. ¢Quéeslo que méste gusto?

- 2. ¢Quéeslo que menoste gusto?

- 3. ¢Tegustaron los videos?

- 4. ¢Qué opinas que los videos, deben ser largos o cortos?

- 5. ¢Tuviste algun problema para visualizar todos |0s videos?

- 6. ¢Quéopinas del tipo de letra que se usd?

- 7.¢laletrafuelegible parati?

- 8. ¢Qué opinas de los colores que se uso para el material didéctico?
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- 9. ¢Crees qué un materia asi es (til?
- 10. ¢Teentretuviste?
- 11. ;Crees que aprendiste algo?

- 12. ¢De qué tamafio crees que deberia ser € fanziney cual material crees que seria €
mejor?

- 13. ¢Qué crees que se puede mejorar?

- 14. ;Qué opinas en genera del materia didactico?

L as preguntas evaluaron de las siguientes caracteristicas. Disefio y aspecto del fanzine, materiales,

cromatica, y contenido.

Unavez finalizado el cuestionario se considero las respuestas que mostraban agun problema en
el disefio ddl prototipo y |as respuestas que sugerian un cambio o mejora dentro del mismo; para
diferenciarlas se resalté alos problemas del prototipo en color rojo y los cambios o sugerencias

en color verde, esto con e fin de corregir los erroresy aplicar mejoras para e disefio final.

Tabla 34-4: Erroresy sugerencias identificados en € fanzine.

Alumno 1

Alumno 2

Alumno 3

Alumno 4

Alumno 5

Alumno 6

Alumno 7

Alumno 8

Alumno 9

Alumno 10

Alumno 11

Alumno 12

Alumno 13

Alumno 14

Alumno 15




Alumno 16

Alumno 17

Alumno 18

Alumno 19

Alumno 20

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Ilustracién 37-4: Resultados cuestionarios cualitativos realizados alos alumnos de nivelacion.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Los resultados sugieren 7 caracteristicas que se deben consideran para su modificacion o

correccion:
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Tabla 35-4: Respuestas del cuestionario cualitativo evaluacion del prototipo alumno 20.

Tipografia | 16 de los 20 aumnos tuvieron problemas con la legibilidad de la tipografia
esto se debe alaforma que posee latipografiay e tamafio de letra que se uso.
16 delos 20 alumnos opind que los col ores deberian ser modificados como €
Cromatica | fondo negro de ciertas paginasy varios colores de fondo que intervenian en la
legibilidad de latipografia.
Material 4 de 20 sugirieron que el materia deberiaser cambiado por uno mas resi stente
0 grueso; También sugirieron que la calidad de laimpresién sea més nitida.
Tamafiodel | 7 de 20 alumnos sugirieron que € tamafio del fanzine deberia pasar de
fanzine pequefio amediano paratener unamejor apreciacion delasimagenessin dejar
de ser portable.
Duracion de | 18 de los 20 alumnos opinaron que la duracion de las animaciones y videos
losvideosy | deben ser cortos.
animaciones
Atributos | 3 de 20 de los adumnos sugirié que € fanzine debe poseer otro tipo de
adicionales | materiaes adicionales que tengan diferentes texturas.
Visualizacion | 9 de 20 de los alumnos tuvieron problemas para visuaizar todos |os videos o
delosvideos | animaciones presentes dentro del fanzine esto puede deberse a varios
factores como: El tipo de camara que su dispositivo use, lacalidad de la
impresiény € color de fondo que pudieron interferir en lainterfaz de la
aplicacion, las animaciones y videos que presentaron problemas fueron las
gue tenian un fondo en B/N

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

4251 Andlisisgeneral respuestasdel cuestionario cualitativo alumnos
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Losdatos arrojados en los cuestionariosindividual es delos 20 alumnos de nivelacién delacarrera
de disefio grafico de la Escuela superior politécnica del Chimborazo indican que € prototipo del
fanzine interactivo mantiene en general, un resultado que se puede calificar como funciona en
cuento aestructura, material y cromatica que no presento mayor novedad en cuando a su aspecto

y funcionalidad superficial.

Sin embargo muchos de los alumnos coincidieron en que se puede redizar cambios y mejoras
dentro de las caracteristicas ya especificados como variaciones en el color, tamafio, usar otros
tipo de materid o la reduccién de la duracion en ciertas animacion y videos, todas estas
sugerencias serén consideradas en el desarrollo del producto final, para que de esa manera €

fanzine interactivo searealizado de lamejor manera.

En estos resultados se pudieron observar 2 problemas o errores que requieren una correccion
inmediata, €l primero de ellos es el tipo de letra que se usd, esto se debe a que muchos alumnos
calificaron alatipografia Scratchy Regular comoilegiblelo cual esun problemade comunicacion
en el materia delectura. El segundo problema es que no todos los alumnos pudieron visualizar
de una manera correcta todas la animaciones y videos disponibles, esto puede tener diferentes
motivos desde el material que se usd paralaelaboracion de péginas hasta el tipo de camara usada
por los alumnos para escanear las imagenes interactivas, considerando esas posibilidades se

procederd a corregir los errores.

El prototipo del fanzine interactivo también fue evaluado por € licenciado L uis Pinchaencargado
de los estudiantes de nivelacion de la Escuela Superior Politécnica del Chimborazo con el fin de
probar € fanzine como materia didactico dentro del aulay medir su efectividad, posteriormente

se realiz6 una entrevista para obtener su opinién acerca del fanzine interactivo.

Guia de preguntas de la entrevista:

¢Como docente cud es su opinion sobre el uso de libros de texto fisicosen € aula?

¢Por qué usted cree que algunos alumnos no logran aprender temas que selesdaen clase?
¢Cudles son los recursos que usted utiliza paraimpartir una clase?

¢Cudl es su opinion sobre las clases virtuales?

¢Qué opina sobre laidea del fanzine interactivo?

¢Considera que este tipo de material didactico seriaago Util paramejorar € aprendizaje

del alumno?
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cUsted consideraria usar este fanzine en sus clases?

¢Cree que los alumnos se entretuvieron?

¢QUEé cree usted que se podria mejorar?

¢Cudles son las fallas que usted cree que existen en € fanzine interactivo?

¢Cudl es su opinién en genera del fanzine interactivo?

Tabla 36-4: Respuestas de laentrevistarealizada al Licenciado Luis Pincha.

| Prewma  Repuma
¢Como docente cua | Por un lado, agunos educadores consideran que los libros de
essu opinion sobree | texto fisicos son una herramienta til para e aprendizagje en e
usodelibrosdetexto | aula, ya que permiten una fécil referencia y consulta para los
fiscosen € aula? estudiantes. Ademés, a ser un materia fisico, los estudiantes
pueden subrayar, anotar y marcar los textos para destacar

informacion importante.

Por otro lado, hay quienes argumentan que los libros de texto
fisicos pueden ser obsoletos y limitados en comparacion con las
tecnologias educativas digitales més avanzadas. Estos criticos
argumentan que los libros de texto fisicos no se actuaizan con
lamismarapidez quelos recursos digitales y no siempre son tan
interactivos como las aplicaciones educativas en linea.

Y 0 0pino que es un recurso muy Util que esta subestimado.

2 ¢Por qué usted cree | Hay variasrazones por |as cual es algunos alumnos pueden tener
quealgunosalumnos | dificultades para aprender temas que se les ensefian en clase:
no logran aprender
temas que se les da | Diferentes estilos de aprendizaje: Cadaestudiantetieneun estilo
en clase? de aprendizaje Unico, lo que significa que agunos pueden
aprender mejor atraves de lalectura, mientras que otros pueden
aprender mejor através de lainteraccion o lapréctica.

Los alumnos pueden tener problemas de atencion, lo que
significa que no pueden concentrarse en el material que se les

esta ensefiando.
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Falta de mativacion: Si un alumno no se siente motivado para
aprender, es menos probable que retengan lainformacion.

Esimportante tener en cuenta que cada alumno es Unico y puede
tener diferentes razones por las cuales no esta aprendiendo. Por
lo tanto, es esencial que los maestros adopten un enfoque
individualizado para abordar las necesidades de aprendizaje de
cada estudiante y proporcionen un ambiente de aprendizaje

seguro y positivo parafomentar el aprendizaje.

Cudles son los
recursos que usted
utiliza paraimpartir

unaclase?

Creo que los recursos que usan todos los profesores, Pdfs,

diapositivas, video, las plataformas virtuales.

¢cCual es su opinion
sobre las clases

virtuales?

Puedo decir que las clases virtuales tienen ventgas y
desventgjas. Por un lado, las clases virtuales pueden ser muy
convenientes y accesibles, ya que permiten a los estudiantes
asigtir a las clases desde cualquier lugar y a cuaquier hora.
También pueden proporcionar una experiencia de aprendizaje
mas personalizada y adaptable, ya que los estudiantes pueden
trabajar a su propio ritmo y tener acceso a una amplia variedad
de recursos en linea.

Por otro lado, las clases virtuales pueden presentar desafios en
términos de interaccion y compromiso del estudiante, ya que la
comunicacion es a menudo a través de pantallas y no hay una
interaccion en persona con el profesor y otros estudiantes.
Ademas, algunos estudiantes pueden tener dificultades para
mantenerse enfocados y motivados sin una estructurafisicay la

presencia del profesor.

En generd, creo que las clases virtuaes pueden ser una
herramienta (til para e aprendizaje, pero es importante
considerar cuidadosamente como se utilizan y cdmo pueden

complementar o reemplazar la ensefianza presencial.
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¢QUE opina sobre la
idea del

interactivo?

fanzine

Es importante tener en cuenta que el éxito de un fanzine
interactivo depende en gran medida de la calidad del contenido
y de la experiencia de usuario que se ofrezca. Es necesario
asegurarse de que € disefio y lainteractividad no distraigan del
mensgje principa y que el contenido sea atractivo y relevante
parael publico objetivo.

Considero que €l fanzine interactivo es unaidea con potencial,
siempre y cuando se preste atencion tanto a contenido como a

laforma en que se presenta.

¢Considera que este
tipo de material
didactico seria algo
atil para mejorar €
aprendizaje de

alumno?

En mi opinidn, un fanzineinteractivo podriaser unaherramienta
muy Util paramejorar €l aprendizaje del alumno, especiamente
s se trata de un tema que puede ser dificil de entender o que
requiere de una mayor interaccion por parte del estudiante. Al
ser unaforma creativa einteractiva de presentar lainformacién,
puede aumentar € interésy la motivacion de alumno, lo que a
su vez puede conducir a una mejor comprension y retencion de
la informacion. Ademés, un fanzine interactivo permite a los
estudiantes aprender a su propio ritmo y proporciona una
experiencia de aprendizaje mas personaizada y atractiva. En
resumen, considero que €l fanzine interactivo tiene €l potencial

de ser un valioso material didactico en el aula.

JUsted consideraria

usar este fanzine en

Si, creo que los materiales de lectura de este tipo seriaa go muy

util creo que los aumnos aprenderian mejor con ejemplos que

sus clases? se pueden ver, refiriéndome ala aplicacion.
¢Cree que los| Es posible que los alumnos se entretengan con un fanzine
alumnos se | interactivo como material didéctico en el aula, ya que puede

entretuvieron?

resultar una forma novedosa y divertida de aprender. Sin
embargo, es importante tener en cuenta que la diversién no
siempre se traduce en aprendizaje efectivo. Por lo tanto, es
esencia que e contenido del fanzine esté disefiado de manera
adecuada para que sea educativo y que los alumnos sean capaces
de comprenderloy aplicarlo asu aprendizaje. Ademas, el uso de
material didactico interactivo no debe ser la Unica forma de
ensefianza, sino que debe combinarse con otras estrategias

pedagdgicas para un aprendizaje completo y efectivo.
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¢QUE cree usted que

sepodriamejorar?

Siempre hay algo gue se puede mejorar, sSih embargo, creo que
como prototipo 0 idea es algo que esta bien logrado, pero
siempre se puede considerar otros disefios o tipo de material,
también se pueden afiadir cosas nuevas como adornos o algo que

e estudiante disfrute, hay que mantenerse actualizado siempre.

10

Cudles son las
fallas que usted cree
que existen en €

fanzineinteractivo?

Fallas en s no puedo decirlas, primero porque un prototipo se
puede mejorar y entiendo que no es un producto definitivo, pero
creo que e fanzine definitivo debe tener acabos impecables un

ser construido con los mejores materiales posibles.

11

¢CUudél es su opinion
en general de

fanzineinteractivo?

Como modelo de aprendizaje innovador, el fanzine interactivo
puede ser una herramienta Util para fomentar la creatividad, €

pensamiento critico y € aprendizgje activo en los estudiantes.

Ademés, permite a los estudiantes interactuar con € contenido
y persondizar su experiencia de aprendizge, 1o que puede
aumentar su motivacién y compromiso. Sin embargo, como con

cualquier herramienta educativa, su efectividad dependerda de

como seimplementey se integre en el plan de estudios.

Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

4.25.2 Andlisisgeneral delaentrevista realizada al Licenciado Luis Pincha

El andlisis general sobre el fanzine interactivo como recurso didactico se centra en que es una
herramientainnovadoray atractivaparalos estudiantes, especia mente paraaquellosque prefieren
los medios digitales. Su disefio interactivo y la posibilidad de incluir diferentes tipos de contenido
como imégenes, videos y sonidos pueden hacer que la experiencia de aprendizaje sea méas
dinamicay atractiva. Sin embargo, es importante considerar que no todos | os estudiantes pueden
tener acceso a la tecnol ogia necesaria para utilizar un fanzine interactivo, lo que podria generar

desigualdades en €l aprendizaje.

Ademas, se debe tener en cuenta que € uso de cualquier recurso didéctico debe estar disefiado y
estructurado de manera adecuada para lograr 10s objetivos de aprendizaje y no solo como una
formade entretener alos estudiantes. Por o tanto, el aprendizaje en el aulase vuelve significativo
en € sentido en e que € estudiante mejora su concentracion, retiene lainformacion y es capaz
de aplicar de forma préctica cada concepto estudiado. Finalmente, la opinion de docentes
complementa el proceso y disefio de recursos didacticos, pues ellos con los actores principales

junto alos estudiantes parala mejora en procesos educativos eficaces.
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4.2.6 Correccionesy mejoras

Una vez identificados las caracteristicas que deben ser modificadas o corregidas aplicaremos la

técnica SCAMPER para aplicar estos cambios.

La técnica SCAMPER sirve para mejorar una idea o producto realizado modificaciones sin
cambiarlo totalmente (Serrat, 2017 citado en Marugén, 2022). SCAMPER es un acrénimo de Sustituir,

Combinar, Adaptar, Modificar, Propésito, Eliminar/minimizar y Reorganizar/Revertir:

Con esta técnica, ante un asunto que requiera una solucion creativa, se puede
preguntar: ¢qué puedo sustituir? ¢Qué puedo combinar? ¢Qué puedo adaptar? ¢Qué
puedo minimizar o magnificar? ¢Cuales otros usos puedo proponer? ¢Qué puedo

eliminar? ¢Qué puedo reordenar? (Eberle, 1996, citado en Marugén, 2022).

Sustituir: ¢Qué se puede reemplazar?

La tipografia utilizada en el fanzine, Scratchy Regular seré sustituida por la tipografia Gilroy
extrabold. También se reemplazara los fondos de color negro por fondos claros donde haya
animaciones o videos para que no exista ningun problema a momento de enfocar las imégenes

con lacamaradel dispositivo y que la animacion o video pueda reproducirse correctamente.

‘[i-ru de. letra anterior wsada para el texto en _rjg.-..gm[ Scrn‘l'c{nj ]Z.g.qular

Tipoe de latra que se utilizara para el texto en general Gllrey Extrabold

Ilustracién 38-4: Cambio de tipografia del fanzine.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
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Ilustracion 39-4: Cambio de fondos oscuros a claros del fanzine.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.

Combinar: ¢Qué se puede combinar?

Para el fanzine se combinara varios tipos de materiales para su creacion: Carton grueso para la
tapa del fanzine para que sea més resistente, cartulina gruesa para las hojas internas que a
diferenciade papel couche brillante, las cartulinas no generen ningun brillo que pueda interferir
con la aplicacion a momento de enfocar |aimagen con la cAmara del dispositivo; adicional se
usaran diferentes tipos de texturas para estimular € sentido del tacto y papel film para generar
movimiento ilusorio a través de imagenes estaticas, también se combinaran los colores de los

elementos seguin € fondo que se utilice para evitar cualquier problema de visualizacion.

Adaptar: ¢Qué se puede afiadir?

Se adaptara nuevos recursos que mejoraran el dinamismo del fanzine volviéndol o més entretenido
para €l lector, los elementos afiadidos seran: mecanismo pop up, solapas, recursos de origam,
ilusiones Opticas y stickers. también se agregaran hojas en blanco que puedan ser usadas como

libreta o bocetero.

M odificar: ¢Qué se puede modificar?

Se modificaré el tamarfio del fazine de 9 cm x 9 cm considerado como un formato pequefio a un
formato mediano de medida 14 cm x 14 cm, asi megjorando la visualizacion de las imégenes y

poder aumentar €l tamafio en la tipografia evitando problemas de legibilidad. La nueva medida
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establecida se basa en los tamafios de los materiales de lectura analizados en las fichas de

producto.

Jonathan Djek Nisnds nos musctrs come
un espocks ducide no &s un probiema paro
narrar una gran historla.

[lustracion 40-4: Cambio de tamafio del fanzine.
Realizado por: Murillo, Daniel, 2023.
Proposito: ¢Puede tener otro tipo de enfoque o dirigirse a otro tipo de publico?

Se puede considerar a este fanzine como un material de texto académico debido aque vadirigido
a estudiantes de disefio grafico sin embargo no un materia exclusivo para este publico, teniendo
en cuentalafuncionalidad y elementos que posee puede ser un libro paratodo publico que sienta

curiosidad sobre e tema o simplemente porque € fanzine llamo su atencion.

Eliminar o minimizar: ;Qué se puede eiminar o simplificar?

Se reducira el tiempo de las animacionesy videos, s consideramos que €l tiempo mas corto dura
39 segundosy & més largo 2 minutos con 50 segundos podemos decir que un video o animacién
corta se establece de 15segundos a Iminuto y 30 segundos, si reducimos lamitad del mas corto y
lamitad del méslargo. Estos cambios en la duracion delos videosy animaciones se realizaran en
ciertos elementos ya que en algunos videos 0 animaci ones es necesario que no se acorten debido

gue cuentan una historia.
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Reinvertir oreorganizar: ¢Qué se puede cambiar o darle lavuelta?
Podemos cambiar la aparienciadel estilo del fanzine es cierto que se menciond que este materia
vadirigido a todo el publico, pero eso ho quiere decir que necesariamente tenga una apariencia

infantil por lo que & enfoque del libro debe ser elegante y sofisticado.

Estas modificacionesy correccionesrealizadas por medio delatécnica SCAMPER seran aplicadas

a producto final.
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CONCLUSIONES

Seleccionar y crear un material didéctico adecuado para € estudiante es de suma
importancia, debido a que aportara a correcto desarrollo del estudiante en su periodo de
formacion profesiona y ser competente en el campo laboral usando su conocimiento
como garantia para desarrollo de una pieza gréfica adecuada toto esto apoyado por una

investigacion detalladay documentada correctamente.

Se concluye que la recoleccién de datos fue importante para el desarrollo del proyecto,
sobre todo para estructurar €l contenido e informacion del fanzine, con estos datos se
pudo escoger conceptos de autores representativos en cuanto a entendimiento delasleyes
Gestalt y funcién de los elementos bésicos del disefio, esta informacion se respadé por

documentacién de tipo bibliografica.

Por medio de larecoleccion y observacion de diferentes tipos de materiales de lectura se
pudo extraer caracteristicas Utiles en cuanto a su contenido y apariencia que se usd en la
composicion de los elementos gréficos del fanzine, y se logré determinar cudl seriala
maguetacion més adecuada para las paginas internas, captando la atencion del lector
mediante una caracteristica digital vinculada con la aplicacion Artivive que doto de
sonido y movimiento a contenido grafico presentando la informacion de una manera

creativa.

La creacion de un fanzine interactivo a demostrado ser, un materia didactico que llama
la atencion del estudiante, mejorando la posibilidad de obtener un aprendizagje
significativo, mediante estimulos visuaes, tactiles y auditivos con el proposito de
solucionar necesidades especificas que fueron investigadas para obtener una solucién
adecuada, respaldada por metodologias de investigacién y disefio usando técnicas

cualitativas, como cuestionarios, entrevistas y la evaluacion del prototipo.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda al investigador la recoleccion de diferentes tipos de materiales de lectura
didécticos y fisicos para que puedan ser usados como referencia de cualquier proyecto
similar, de esa manera decidir cua eslamejor solucion para un objetivo especifico con

referencia en esa base de datos.

Siempre hay que considerar el uso de herramientas digitales actuales, debido a que
pueden desarrollarse diferentes aplicaciones mejores que Artivive, se recomienda a
investigador estar actualizado en aplicaciones de su interés, que pueda usar en futuras
investigaciones con € fin de dar mejores soluciones a los problemas que se puedan

presentarse en su investigacion.

Buscar la manera de mejorar los materiales didécticos convencionales, volverlos
atractivos para los estudiantes, siempre combinando todo tipo de herramientas anélogas
y digitales aportando entretenimiento al usuario desarrollando asi un aprendizaje
significativo, usando siempre un método de investigacion que sirva como un respaldo de

calidad en cual quier investigacion.

El desarrollo de cualquier material didactico debe ser preciso en cuanto alainformacion
gue esta posea mas aun tratandose de un texto de tipo académico hay que ser cuidadoso
en organizar y clasificar la informacion que sera usada en la investigacion, hay mucha
informacion para un solo tema, pero no toda esa informacidn es Util para resolver ese
problema, siempre se debe readlizar un andlisis y determinar qué es lo mejor para €

desarrollo del proyecto.
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