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RESUMEN

El Cuarenta, es un juego de cartas originario de Ecuador. En
la época de la colonia los espafioles introdujeron la baraja
Yy sus juegos a nuestro territorio. La inventiva y la necesidad
de nuevos medios de distraccion fueron claves para el
desarrollo de este juego que luego de cientos de afios auln
se mantiene vigente en ciertos sectores de la poblacién.

A pesar de ello, no se encuentra en el mercado una baraja
con los implementos necesarios para la practica del juego
Cuarenta disponible al publico, como consecuencia los
jugadores hacen uso de barajas importadas y en el caso de
no tener fichas, utilizan elementos rudimentarios tales como
piedras o granos para poder jugar.

Para llevar a cabo este propésito, se hace uso de conceptos
y herramientas de disefio con la finalidad de plasmar en las
diferentes piezas una serie de elementos graficos propios
de las Ultimas culturas ecuatorianas y nuestras tradiciones,
todo esto bajo el contexto histérico de la colonizacion, la
llegada de los espafioles y con ello, del naipe para dar origen
al juego.

El estudio de estos elementos permite crear un producto de
disefio para el juego 40, con la finalidad de posicionarlo en
el mercado nacional frente a los productos extranjeros de la
competencia.

La solucion planteada en este proyecto contempla el
disefio y elaboracion de una baraja de naipes especializada
para el juego Cuarenta en conjunto con los accesorios
para su practica profesional, adicionalmente incluye un
libro recopilatorio de historias y anécdotas de personajes
destacados del juego. Finalmente se plantea una serie de
piezas graficas publicitarias para promocionar el producto.
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“Cuarentazo’, "Caida y limpia” o "El juego emblema de
Quito” son algunos de los apelativos con los que se conoce
al juego del Cuarenta. Este clasico juego de naipes forma
parte del amplio repertorio de juegos tradicionales de la
cultura popular ecuatoriana. Sus adeptos son variados pues
esta actividad no contempla lugar, estrato social, raza, edad
o nacionalidad. (Diario La Hora, 2008).

Segun el reglamento oficial del campeonato mundial de
Cuarenta, el objetivo del juego es simple, se debe alcanzar
un minimo de 40 puntos para poder ganar una partida
utilizando Unicamente las 40 cartas de la baraja espafola, en
donde se excluyen los naipes 8, 9, 10 y los jokers. Se juega
en pareja, pudiendo participar un maximo de 4 personas por
partida. (Castro Espinoza y Loza Cabrera, 2014).

A pesar de lo sencillo que pudiera parecer, su atractivo se
encuentra en probar aspectos como la memoria, estrategia,
sentido del humor y “chispa” de los participantes para que
puedan persuadir o intimidar a sus oponentes. Por ello esta
actividad es considerada como un medio de diversiéon maés
que de apuesta. (Diario La Hora, 2008).

Frases como Dos por shunsho, Con esta te caigo, As que
no me caeras, Marido tiene, José me llamo, Cuerito tierno,
Capariche, entre muchas mas, son comunes de escuchar
en cada ronda, quedando grabadas en el colectivo como
muestra de la originalidad de los jugadores y de la riqueza
cultural de este juego. (El Comercio, 2009).

Sus origenes no estdn del todo claros. Fuentes Roldan
(2007), menciona que el Cuarenta naci6 de la influencia de
otros juegos de naipes provenientes de Espafia como el
Tute, y que ya en el siglo XIX era una practica conocida entre
gentiles, siervos, autoridades y eclesiasticos en la época
de la Real Audiencia de Quito. También existen opiniones
como la de José Granizo, presidente de la Asociacién de
Periodistas Deportivos de Pichincha y organizador del
campeonato mundial de Cuarenta, que le atribuyen su
creacién a poblaciones como Chimborazo y Tungurahua. (El
Universo, 2014).



De lo que no queda duda, es que este juego se ha convertido
en motivo y excusa para que amigos, compaferos de trabajo,
vecinos y otros no tan conocidos compartan un momento
de entretenimiento y diversion, hecho que ha permitido que
esta actividad se mantenga vigente. (El Comercio, 2011).

Debido a la gran popularidad del juego en la ciudad de
Quito, y con el objetivo de promover y preservar esta practica
tradicional, en el afio 1968, un grupo de comunicadores
miembros de la Asociacién de Periodistas Deportivos de
Pichincha (APDP), tomaron la iniciativa de organizar un
campeonato mundial para elegir a los mejores jugadores de
Cuarenta, escogiendo el mes de diciembre como fecha del
torneo en honor a las fiestas de fundacién de la capital del
pais. (Castro Espinoza y Loza Cabrera, 2014).

Tal ha sido la aceptacién del evento, que en la actualidad
forma parte de las tradiciones de la ciudad de Quito, en
donde afio tras afio se hacen presentes jugadores de todas
las regiones del pais y del extranjero para participar de este
evento que cuenta con el apoyo del municipio de la ciudad,
medios de comunicaciéon y empresas del sector privado.
(Vinueza, R. 2004).

Asi mismo, desde el aflo 2008 en la ciudad de Guayaquil,
agencias de publicidad y BTL como Glue y Bonding, en
conjunto con el municipio de la ciudad, desarrollan el torneo
de Cuarenta “Ciudad de Guayaquil” como parte de las
actividades para celebrar las fiestas de fundacién de la urbe.
(EI Universo, 2013).

Sin embargo, los campeonatos no son el Uinico modo en que
ha logrado trascender el juego. El avance tecnolégico y el
aumento en el uso de los medios digitales, han permitido
que el juego sea mas accesible y atractivo para el publico.

En la rama tecnoldgica, diversos proyectos de
emprendimiento nacidos en colegios y universidades del
pais, han desarrollado aplicaciones para emular el juego en
sitios web, redes sociales y aplicaciones moéviles, tal es el caso
de Caiday Limpia para iOS y Android, Club 40 para Facebook
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y Blackberry, el sitio www.cuarentaenlinea.com y Cuarenta,
aplicacion desarrollada en los 90 para el sistema operativo
Windows. (Vistazo, 1997), (El Universo, 2003, 2006, 2010),
(Mayorga, B. 2011), (Freire, J. 2012), (EI Comercio, 2014).

Por otro lado, la marca Loteria Nacional de la Junta de
Beneficencia de Guayaquil cre6 "El Cuarentazo”, que consiste
enun juego de azar bajo la modalidad Raspay gana, el mismo
que utiliza expresiones o frases propias del juego Cuarenta
como parte de su mecanica. Esto, con la finalidad de incluir
la tematica popular dentro del abanico de productos de la
institucion. (Loteria Nacional, 2016).

En el d&mbito publicitario, la empresa de bebidas Tesalia
Springs CBC. junto con la agencia de publicidad Paradais,
lanzaron en marzo del 2016 la campafia #CuarentazoTropical,
aplicada a la bebida gaseosa Tropical, para promover la
practica del juego Cuarenta como parte de las tradiciones
culturales ecuatorianas en conjunto con la comunicacion
de los valores de su producto, generando conocimiento de
la marca en sus consumidores. (Tropical, 2016), (Agencia
Paradise, 2016).

Todo lo anterior es una muestra del impacto de esta actividad
lGdica sobre ciertos sectores de la sociedad ecuatoriana, asi
como del continuo interés por rescatar y adaptar a la realidad
local las tradiciones y costumbres de nuestros antepasados
que han dado forma a la identidad cultural del pais.



PROBLEMATICA

Segun el reglamento del Campeonato mundial de Cuarenta,
los implementos que requiere un jugador son:

1. Cuarenta naipes numerados del 1 al 7 y las figuras J (11),
Q (12) y K(13).

2. Ocho fichas que servirdn como tantos (2 puntos), seis
fichas que servirdn como perros (10 puntos), y una ficha
que servird como data (Turno de cada jugador para
repartir los naipes). Para cada caso, las fichas serén de
diferente color. (Castro Espinoza y Loza Cabrera, 2014)

En la practica, cominmente los jugadores de Cuarenta
utilizan una versién de la baraja de naipes espafola, la
misma que contiene 52 cartas (MRE Ecuador, 2002), de las
que deben separar todas las cartas 8, 9 y 10, y los jokers,
pues estos no tienen ninguna utilidad en el juego.

La baraja es adquirida en tiendas, bazares o importadoras
segun el poder adquisitivo del jugador, en el caso de las
fichas, éstas solo pueden conseguirse en importadoras,
siendo comun su uso entre los jugadores profesionales.
En el caso de los jugadores no profesionales, reemplazan
las fichas con los naipes sobrantes de la baraja para poder
llevar la cuenta de los puntos ganados. Y en casos extremos
utilizan monedas, granos, piedras o tapas de bebidas, de
este modo evitan confusiones con los naipes.

Con ello, se puede evidenciar que a pesar de que el juego
fue creado en Ecuador, este ha tenido que hacer uso de
una baraja extranjera debido a la ausencia de un mazo de
naipes apropiado que incluya los implementos necesarios
para la practica del Cuarenta. Por ello surge la necesidad de
encontrar una baraja que se adapte a las caracteristicas del
juego.
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Las audiencia ha sido seleccionada bajo las siguientes
variables:

1. Geogréficas:

Region: Costa, Sierra
Ciudad: Guayaquil, Quito.
Zona: Urbana

2. Variables Demogréficas:

Sexo: Hombres y mujeres

Edad: 30 - 65 afios

Clase Social: Medio — Alto

Nivel de Educacion: Bachillerato, Superior +

3. Variables Psicogréficas:

Estilo de vida: Trabajadores, socialmente activos.
Personalidad: Analiticos, sociales, extrovertidos, enérgicos,
competitivos, estratégicos, audaces, carismaticos,
espontaneos, practicos.

4.  Localizacion:
Asociaciones y grupos barriales, colegios de profesionales.

Durante las investigaciones preliminares del proyecto, se
pudo evidenciar el esfuerzo por parte de ciertos sectores,
particulares y estatales, por incentivar la practica y difusion
del Cuarenta, con la intencidn de evitar que esta actividad
lidica y ancestral desaparezca con el paso del tiempo.

Por ello surgié como interrogante el conocer si existe alguna
accion por parte del Estado para promover el rescate y
promocién de actividades culturales, y en caso de existir,
como este proyecto podria aportar al mismo. Para ello, se
recurrié al Plan Nacional del Buen Vivir, de donde podemos
resaltar los siguiente:



La politica 8.5. del Plan Nacional del Buen Vivir (2009),
menciona:

Promover y apoyar procesos de preservacién, valoracion,
fortalecimiento, control y difusién de la memoria colectiva
e individual y del patrimonio cultural y natural del pais, en
toda su riqueza y diversidad.

a. Incluir efectivamente la participacién ciudadana y de
pueblos y nacionalidades en la gestion del patrimonio
cultural y natural.

b. Fomentar la investigacién y difusién de la memoria
colectiva y del patrimonio cultural y natural,
incorporando a los gestores culturales de los distintos
territorios en su conservacion.

c. Incorporar los resultados de las investigaciones sobre
herencia y creacion cultural en las politicas publicas,
planes, programas y proyectos.

d. Promover y difundir la riqueza cultural y natural del
Ecuador, garantizando la proteccién y salvaguarda del
patrimonio cultural material e inmaterial del pais. (p.
301)

Esta politica impulsa la generacién de iniciativas como la
del presente proyecto, cuya finalidad consiste en generar
un aporte socio-cultural al pais, pues mediante el desarrollo
de la baraja del juego Cuarenta no solo se promueve una
actividad de entretenimiento tipica de ciertas zonas de
Ecuador, sino que con ello se rescatan costumbres, lenguajes
y tradiciones que en conjunto han contribuido a formar la
identidad cultural de un grupo social y de una regién.
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Para obtener la informacién necesaria que permita el curso
adecuado del proyecto de investigacion, se ha dividido el
mismo en las siguientes fases:

Fase de Observacion

En esta fase se aplicard la metodologia Design Thinking, a
través de la que se puede recoger informacion acerca del
comportamiento del grupo objetivo en relacién con el caso
de estudio, de este modo se logra empatizar con el usuario
y se podran conocer las razones que los motivan a practicar
el juego, su percepcién acerca del mismo y el impacto que
tiene éste sobre ellos.

Para ello se emplearan técnicas experimentales como:

»  Observacion: Del grupo objetivo durante el momento
del juego para encontrar habitos, lenguajes y situaciones
que sirvan para aportar al proceso investigativo.

« Entrevistas: Que se realizardn a participantes y
organizadores de eventos que promueven la practica
del Cuarenta, para conocer las causas que los motivan a
emprender y concurrir a este tipo de actividades.

 Focus group: Mediante el cual los participantes
podran evaluar diferentes tipos de barajas y accesorios
propuestos para el juego, a fin de determinar los mas
adecuados para definir el producto final.

Fase de Exploracién

Esta fase del proyecto requiere la utilizacion de la
investigacion exploratoria, que permite a los investigadores
hacer uso de datos secundarios obtenidos de fuentes tales
como diarios en su edicién digital, libros y publicaciones, con
el fin de obtener informacion util para el proceso de disefo.



0BJETIVOS

DE COMUNICACION

Destacar el juego ecuatoriano 40 y los elementos que forman
parte de las costumbres y tradiciones de Ecuador, asi como
la identidad gréfica de sus pueblos ancestrales.

DE DISEND

General:

Otorgar una identidad visual al juego Cuarenta y sus
implementos a través de la utilizacién de elementos propios
de las culturas ancestrales ecuatorianas.

Especificos:

1. Disefar una baraja de naipes y accesorios para el juego
Cuarenta bajo los criterios estéticos y funcionales
adecuados para el publico objetivo y la actividad.

2. Elaborar un libro recopilatorio acerca del 40 y los actores
que intervienen en el &mbito del juego.

3. Elaborar piezas gréficas publicitarias para la promocion
del producto.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"
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Esta fase del proyecto comprende la conversion de los
resultados del proceso investigativo en informacion visual
Gtil para la elaboracién de los conceptos y los diferentes
elementos involucrados en el producto de disefio a realizar.

Este proceso involucra de manera especial la participacion
de jugadores profesionales de cuarenta, cuya experiencia
en el juego y sus implementos, permitird obtener datos
importantes para la toma de decisiones en el proyecto.

Las conceptos plasmados en este trabajo han sido obtenidos
gracias a la informacién resultante de las diferentes etapas
del proceso de investigacion. Este proceso comprende
la aplicacién de dos fases: Observacion y exploracion,
cuyas herramientas ayudaran a determinar la solucién
del problema presentado. A continuacion se detallan los
resultados de estas etapas:

(‘Jg asic

AIB. r,\ »‘:)—\. \\-I\

Equipo de cuarenteros de FEDELIGAS Guayas.



FASEDE
OBSERVACION

En esta fase se realiza la aplicacion la metodologia Design
Thinking, en donde la fuente de informacién y el centro del
proceso es el usuario. De este modo se logra una mejor
comprension sobre el problema de disefio y las necesidades
del usuario a satisfacer. (Design Thinking en Espafiol, 2012).

Esta fase comprende las siguientes técnicas:

1. Observacion:

La aplicacién de esta técnica involucré la participacion de
jugadores profesionales y aficionados del juego Cuarenta,
que permitieron conocer las caracteristicas del juego,
habitos, lenguajes y experiencias.

La Federacion de Ligas Barriales de la provincia del Guayas
(FEDELIGAS), cuenta entre sus miembros a los jugadores
de cuarenta mas reconocidos a nivel regional, quienes
fueron seleccionados para realizar las diferentes pruebas
del proyecto. La informacién proporcionada por ellos es Util
para conocer las necesidades de un jugador profesional y
aplicar las soluciones de manera efectiva.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"
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FASE DE Para IIeyar a cabo este proceso, se organizaron una serie
., de partidas de cuarenta en las instalaciones de FEDELIGAS
0BSERVACION y la casa de un jugador conocida como la "Academia del
Gato Alvarado”, de este modo se desarrolla la actividad
en un ambiente cdmodo que permita a los participantes
desenvolverse de manera natural. Como resultado de ello se

pudo definir lo siguiente:

»  Utilizacion de barajas importadas de tipo espafol, de
buena calidad. Para el conteo de puntos hacen uso de
fichas para poker.

*  Los implementos de juego son adquiridos en tiendas e
importadoras.

- Segun el tipo de reunion, se hace uso de un mantel
para el juego, éste facilita el deslizamiento de los naipes
sobre la superficie.

- Eltiempo de duracién promedio para cada partida es de
15 minutos (5 minutos por cada data).

»  Utilizacion de lenguaje popular para amenizar el juego
e intimidar al oponente.

e El juego estimula la memoria del jugador, hace uso del
célculo matematico para la creacién de estrategias.

Implementos comtnmente utilizados en el juego 40.




2. Entrevistas

A través de esta técnica se logra tener un acercamiento
con el target, permitiendo conocer experiencias personales
relacionadas al cuarenta, opiniones sobre aspectos técnicos
del juego, preferencias y diferencias en los métodos de los
jugadores segun las regiones del pais.

Las entrevistas fueron grabadas en audio, de este modo
se evitd distraer a los entrevistados con interrupciones,
convirtiendo el proceso en una conversacion que genera
confianza. El lugar seleccionado para ejecutar las entrevistas
fueron las instalaciones de FEDELIGAS Guayas, para que los
participantes se sintieran en un ambiente familiar.

Esta actividad permitioé obtener la siguiente informacion:

« El rango de edades de los jugadores profesionales de
cuarenta oscila entre las edades de 30 a 65 afios.

* Los jugadores viven en barrios populares y zonas
urbanas de la ciudad.

«  Su nivel socioecondmico es medio, medio-bajo.

« Aprendieron a jugar cuarenta mediante la observacién
del juego y por medio de la ensefianza de familiares,
amigos y vecinos.

Jugadores aficionados de 40 en reuniones barriales.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"
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El juego se practica en barrios, asociaciones, colegios de
profesionales y reuniones sociales.

Los jugadores se caracterizan por ser competitivos,
orgullosos, audaces, carismaticos, poseen buen sentido
del humor, son analiticos, estratégicos y practicos.

El cuarenta pone en practica la memoria y retentiva
del jugador, requiere de célculos matematicos para la
generacion de estrategias de juego.

En los campeonatos, los jugadores utilizan una
baraja de buena calidad, fichas y un mantel, que son
proporcionados por los organizadores del evento.

Los usuarios no cuentan con una baraja personal, ni
accesorios para el juego. El mazo de naipes que utilizan
es de calidad media y es adquirido en tiendas.

Como experiencia, mencionan que entre los objetos
méas comunes para reemplazar a las fichas han utilizado
monedas, piedras, tapas de botellay granos alimenticios.

Jugadores en el campeonato mundial de 40 en Quito.




Entre las diferencias de los jugadores de la region costa y
sierra se puede mencionar:

«  Ciertos jugadores de la sierra utilizan 4 naipes en lugar
de 5, los costefios indican que el uso de 5 naipes permite
un mejor calculo de los naipes que quedan en juego.

*  Losjugadores utilizan en el juego un vocabulario propio
de sus regiones. Por ejemplo, en la sierra se llama
“Cuerito tierno” a los jugadores novatos, en la costa los
denominan "Yolandas” o “Lomas de Sargentillo”.

e A pesar de que el 40 es originario de la sierra y su
campeonato mundial se lo realiza en Quito, la mayor
cantidad de vencedores pertenecen a la region costa,
con mayor exactitud de Guayas y Manabi.

»  Existe rivalidad entre los jugadores de ambas regiones.
La procedencia de los ganadores del campeonato
mundial determina donde estan los mejores jugadores
de cuarenta a nivel nacional.

Existen opiniones divididas respecto al uso de una baraja
especializada para el juego. Unos mencionan que les seria
muy Util, los otros agregan que un buen jugador de cuarenta
puede jugar con cualquier tipo de implemento.

Augusto “La Méquina“ Rendén y Luis “El Mago” Silva
Guayaquilefios y campeones mundiales de 40.
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3. FOCUS GROUP
FASEDE
OBSERVACION Esta técnica permite obtener datos por parte de los

jugadores acerca de los atributos que debe tener una baraja
profesional, tomando en cuenta aspectos fisicos y estéticos.

Jugadores durante el proceso de focus group.

Q/A <4 .,

f

A

s

El ejercicio contd con la participacién de 8 jugadores
profesionales, a quienes se les asign6é 7 naipes de barajas
con diferentes caracteristicas. La prueba consistié en evaluar
los naipes, la calidad de sus materiales, disefio y colores.
De este modo se obtienen resultados precisos sobre los
atributos de una baraja profesional. Los resultados de este
proceso fueron los siguientes:

ASPECTO 1. FORMA Y TAMANO

¢ Los naipes 1, 3, 5, 6 y 7 son mas estrechos (5,8 x 8,8
cm.) que los naipes 1y 2. (6,8 x 8,8 cm.) siendo estos
Ultimos la medida estandar internacional. Sin embargo
en el mercado local es comUn encontrar los naipes de
menor medida.

Los jugadores prefirieron los naipes 1y 2, debido a que
los elementos del naipe tenian mas espacio entre ellos,
permitiéndoles visualizar de mejor manera los elementos.



ASPECTO 2. MATERIAL Y TEXTURA

» Los naipes 1, 3y 5 estan elaborados con cartulina de
150 gr. y laminado UV, su apariencia es brillante y de
textura lisa. Color blanco.

Los jugadores indicaron que este tipo de naipes son lo mas
comunes en el mercado, pero no los adquieren porque son
considerados de calidad normal.

»  El naipe 2 estd elaborado con material semi-plastico,
compuesto de cartdn de 150 gr. y un laminado plastico,
es mas resistente que los naipes anteriores. Su apariencia
es semi-brillante y posee una textura que permite al
naipe un mejor agarre evitando deslizamientos. Color
blanco.

Los jugadores manifestaron su agrado hacia este naipe
debido a su textura y el grosor del material que permite
“barajar” de mejor manera los naipes.

»  El naipe 4 estd fabricado completamente de pléastico
con apariencia mate, su superficie es suave al tacto
facilitando el deslizamiento, no posee textura. Color
blanco.

Los jugadores prefirieron este naipe debido a su superficie
suave Yy la resistencia del material.

» Los naipes 6 y 7 son fabricados con plastico de 60 gr.,
apariencia mate, superficie dspera, no poseen textura.
Color gris.

Los jugadores no aprobaron estos naipes debido a que el
material a pesar de ser resistente, es muy delgado y no les
permite manipularlo correctamente, el color no es agradable
a la vista. Fueron calificados como naipes de mala calidad.

Cabe recalcar que uno de los aspectos que tienen en cuenta
los jugadores al momento de probar el material del naipe,
es el sonido que éste emite al ser lanzado contra la mesa,
mientras mas suene el naipe, mejor es. Los naipes 2 y 4
lograron pasar esta prueba.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"

23



Disefio y Construccion de Proyectos Graficos

1 i - p) R o 3
BWIP BICYCLE ASIAN ELEPHANT GRAN




7
CROWN

6
ROYAL

4
g n...u.:-.u-..:..:..:..:.....w
45 2 o s e s S P e e

TUN HUANG

| CASINO



Disefio y Construccion de Proyectos Graficos

ASPECTO 3. DISENIO E ILUSTRACIONES
FASE DE

OBSERVACION Para analizar este aspecto se tomaron en cuenta los disefios
e ilustraciones aplicados en el anverso y reverso de la baraja.

a. REVERSO

Los 7 naipes utilizan ilustraciones de los naipes J, Q, K
basadas en las del formato del naipe inglés.

« Los naipes 1, 2, 3, 5y 7 utilizan los tamafios de los
elementos siguiendo las medidas del formato estandar
del naipes inglés.

« Los naipes 4 y 6 utilizan menor espacio para ubicar
la ilustracién, esto permite que el area sobrante
sea ocupada por el numero del naipe y el palo
correspondiente, ayudando a la legibilidad. Este disefio
fue el preferido por todos los jugadores.

a. Al final de este gjercicio los jugadores indicaron que la
temaética de la ilustracion del naipe y su tamafio puede
variar, sin embargo, los elementos que deben mantener
su color, tamafio y ubicacién original son la letra/
numero y el palo, pues son los elementos que permiten
identificar rApidamente un naipe al momento de jugar.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"
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b. ANVERSO

e Los naipes 1, 2 'y 7 poseen ilustraciones acompafadas
de patrones acordes a la tematica del naipe. Los colores
son azul, rojo y verde, respectivamente.

Los jugadores manifestaron su agrado por el disefio de la
baraja 2.

« Lasbarajas 3y 4 presentan un disefio de baraja en donde
el elemento principal es la marca del naipe. Su disefio
se caracteriza por ser sencillo, en el caso del naipe 4, el
disefio consiste en un fondo verde con la marca ubicada
en el centro. El naipe 3 tiene un tramado de color azul y
blanco, la marca permanece en el centro.

Los jugadores prefirieron el naipe 4 debido a que su disefio y
color son diferentes respecto a los demas naipes.

» Los naipes 5y 6 poseen ilustraciones genéricas, con un
disefio sencillo basado en la repeticion de una forma
hasta formar un patron.

Los jugadores manifestaron que el disefio de estos naipes
era normal y no les agradé.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"
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FASEDE
DBSERVACION

ASPECTO 5. CAJAS

Se mostraron las cajas de los naipes a los jugadores para
saber su opinion acerca del disefio de las cajas. Los resultados
fueron los siguientes:

» lascajas 1, 3,4y 5 poseen un disefio sencillo, en donde
se utiliza una cromatica bicolor acompanada de la
marca en el centro de la caja.

Los jugadores no mostraron interés por adquirir esta caja,
pues les parecié muy sencilla.

* La caja 2 tiene un disefio elaborado, con decoraciones
que interacttan con la marca y los elementos
informativos de la caja. Es bicolor, realizada en carton.

Los jugadores prefirieron esta caja por el detalle de sus
ornamentaciones que le dan una apariencia de mayor
calidad. Ademas mencionaron que ésta marca es la preferida
por ellos para jugar.

» Lacaja 6, tiene forma horizontal debido a que contiene
2 juegos de naipes, el disefio es el mas sencillo de todas
las cajas, tiene un visor en el centro para ver el disefio de
las cajas que contiene. Realizado en cartén.

Los jugadores no aprobaron la caja, pues no llamé su
atencién por su apariencia de baja calidad.

» Lacaja7, se diferencia de las anteriores por su material,
esta elaborada con plastico transparente, posee detalles
de ornamentacién realizados en relieve. La marca se
encuentra impresa en tinta dorada en la tapa superior de
la cajay la parte inferior tiene la marca en relieve. Posee
fallas en el corte de la caja que muestran excedentes del
material, que le dan un acabado poco profesional.

Los jugadores mencionaron que esta caja fue la que menos
le agradd de todo el grupo por la apariencia descuidada en
sus materiales.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"

29



Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"

30

FASEDE
EXPLORACION

Disefio y Construccion de Proyectos Graficos

Esta etapa define el concepto general aplicado en cada uno
de los elementos que conforman el producto de disefio.

Para establecer las teméticas de la linea gréfica del producto,
se ubicé el mismo en un contexto cronolégico, partiendo
de la época de origen del juego cuarenta hasta llegar a
las costumbres propias del ambiente de juego actual. La
consulta en fuentes secundarias permitié seleccionar los
siguientes hechos para obtener de ellos informacién que
sera convertida en elementos graficos.

CRONOLOGIA

» Losorigenesdel cuarentase remontanaproximadamente
al afio 1535, cuando los espafioles iniciaron el proceso
de colonizacién, introduciendo también el naipe al pais.

» Las ultimas grandes culturas precolombinas asentadas
en el pais fueron la Mantefio - Huancavilca en la region
costa y la Inca en la sierra.

e Los historiadores relatan que ambas culturas se
mantuvieron en constantes luchas debido a los
intentos de conquista por parte de los Incas hacia los
Huancavilcas.

»  Los Incas fueron conocidos por extender su reino en la
mayor parte de Sudamérica, conquistando a los pueblos
nativos de dichas regiones.

* Los Mantefio - Huancavilca son reconocidos como un
pueblo de guerreros valientes, hecho que influyd en los
intentos de conquista fallidos por parte de los Incas.

Los personajes representativos de ambas culturas fueron:

COSTA (Manteio - Huancavilca):

*  Guayas y Quil: Originarios del mito del nombre de la
ciudad de Guayaquil. Cuenta la leyenda que ambos se
sacrificaron como simbolo de rebeldia ante la conquista
espafiola.

- Cacique Tumbala: Representante de todos los pueblos
confederados de la cultura Mantefo - Huancavilca.

»  Tin-Tin: Personaje mitico, Dios de la fertilidad del pueblo



Punae perteneciente a la cultura Mantefio - Huancavilca.
Tin significa “Dios”, Tin-Tin por ende significa “Dios de
Dioses". Los espafioles en su proceso de evangelizacion
destruyeron la imagen de los dioses, relegando al dios
aborigen al lugar de un demonio.

Conceptualizacién
Personajes Costa

SIERRA (Inca)

«  Huayna Capac: Undecimo gobernante del imperio Inca,
nacido en tierras cuencanas (Tumipamba - Tomebamba).

»  Atahualpa: Décimo tercer y Ultimo gobernante del imperio
Inca, hijo de Huayna Capac, su origen se atribuye a las
ciudades de Quito y el Cuzco. Gobernd el imperio desde
el reino de Quito.

*  Rumifiahui: General y hermano de Atahualpa, hijo de
Huayna Cépac, nacido en Quito.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"
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FASE DE - Diablo Uma: También conocido como "Aya Huma”
, (Cabeza de diablo), su origen se remonta en la época
EXPLORACION colonial. Es considerado como la personificacion del

alma, representa el balance entre el bieny el mal y la
fuerza de la Pacha Mama.

Conceptualizacion
Personajes Sierra

)
t

La iconografia de ambas culturas es diferenciable:

« Los Mantefio - Huancavilca se caracterizaron por
la elaboracién de las "Vasijas ahumadas” (color gris
oscuro) y los grabados en las conocidas “Estelas de
Gobernantes”.

« Los Incas, se caracterizaron por su iconografia presente
en sus textiles, sellos y joyas.

Sello
Inca

Vasija
Ahumada




CONCEPTO
CREATIVO

Los resultados unificados de ambas fases permitieron
obtener la definicion del CONCEPTO CREATIVO de este
producto, el cual estéa reflejado en la premisa:

“El cuarenta, mds ecuatoriano que nunca”.

Este concepto aplicado a la nueva baraja de naipes requiere
la apropiacién de elementos culturales propios de las
poblaciones ancestrales ecuatorianas.

La propuesta del nuevo producto incluye 2 lineas de disefo:
Una versidn clasica y una edicion especial para las ediciones
costay sierra, basadas en las culturas Mantefio - Huancavilca
e Inca respectivamente.

+ "CACIQUE"

Es el nombre representativo de la baraja de la region Costa.
Es el nombre que se le da a al gobernante o jefe de una
comunidad o pueblo de indios. (RAE, 2016).

En el caso de la cultura Mantefio - Huancavilca, los personajes
Tumbald y Guayas -seguin el mito- ostentaron estos titulos.

+ "INCA"

Ademas de referirse al nombre de la cultura que domind
gran parte del territorio sudamericano, el término Inca, es
el nombre masculino con el que se llama al soberano que
gobernaba el Imperio incaico. (RAE, 2016).

Larazénporlaqueseseleccioné el titulo delos representantes
de cada cultura como el nombre de las barajas, es la de
representar el poder y el orgullo del jugador de 40 a través
del naipe. Siendo esta el arma del jugador y una extensién
de si mismo.

“Soy el CACIQUE. Soy el INCA del 40"

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"
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Conceptualizacién
Naipes J, Q Ky Joker

Disefio y Construccion de Proyectos Graficos

Ambeas lineas de productos incluyen los siguientes elementos:

Clasico: 1 set de naipes + 14 fichas + caja de madera.

»  Especial: 2 set de naipes + 14 fichas + 1 manual de
instrucciones del juego + 1 libro recopilatorio + 1
mantel para naipes + caja de madera y acrilico.

Los elementos caracteristicos del naipe extranjero, tales
como el disefio de patrones y los palos seran reemplazados
por elementos de la iconografia de las culturas Mantefio -
Huancavilca e Inca, asi mismo sus personajes representativos
tomaran los lugares de las figuras inglesas para las cartas J,
Q Ky Joker.

La cromatica aplicada a la baraja y sus elementos estan
inspiradas en los colores caracteristicos de las culturas,
sustituyendo los ya conocidos tonos rojo y azul comunes
en las barajas.

Finalmente, se promocionara el producto a través de
una serie de piezas gréaficas publicitarias que resaltan las
costumbres y tradiciones presentes en el ambiente de juego
del cuarenta.
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NAMING

En el proceso de la creacién de un producto, uno de los
factores importantes a tener en cuenta es la definicion del
nombre que dard identidad a la marca. Sus caracteristicas
permitirdn al consumidor identificarlo y realizar una
diferenciacién de los demas productos competidores. Esta
debe ser breve, pronunciable, memorizable y sugestiva.

«  TAITA

El nombre de la marca busca comunicar dos aspectos.
El primero, las caracteristicas del jugador de cuarenta, a
través de una palabra que refleje el orgullo y fuerza de los
jugadores. El segundo, una palabra o elemento que indique
la temética del producto, es decir el juego cuarenta.

El término “TAITA" significa en lengua quichua ecuatoriana
“Sefior” y es utilizado como un titulo de respeto. La regla
gramatical quichua indica que esta palabra de estar colocada
delante de un nombre de pila. (Catta, J. 1994)

Este término es utilizado en la region sierra del pais, sin
embargo es reconocido y aceptado en las demas regiones.
Al utilizarla en el nombre esta palabra representa la fortaleza
y dominio del juego del cuarentero.

. 40"

La utilizacion de la palabra cuarenta en numeros (40),
ademas de indicar el nombre del juego, permite que la marca
tenga una lectura breve, ademas es una practica comun que
quienes se refieren al juego de manera escrita (diarios, libros,
etc.) utilicen el término en nimero y no en letras.

“TAITA40"
Sefior/Padre del cuarenta, el mejor jugador.




Pruebas de disefio del identificador

IDENTIFICADOR

La linea grafica de la marca TAITA40, estd inspirada en
los estilos de ilustracion del siglo XVI, los mismos que se
caracterizan por los detalles de sombreado a través de lineas,
propias de la técnica de grabado. Estos detalles le otorgan a
la marca un aspecto rustico, artesanal y tradicional, sin que
ello reste sobriedad a la marca.
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NAIPES

Los naipes cuentan con 2 caras, en cada una de ellas se
plasman disefios diferentes. El lado anverso del naipe
contiene ilustraciones, palos y nimeros/letras que identifican
al naipe. El reverso tiene 2 funciones, identificar la marca
del naipe e impedir que se muestre el contenido que se
encuentra al otro lado (palos y nimeros).

1. Anverso
Se tomaron en cuenta 2 aspectos para aplicar en el disefio

a. llustracion de personajes
Realizacién de pruebas en el disefio de los personajes que
seran ilustrados en los naipes.

Pruebas de ilustracion de personajes




b. Disefio de Palos

Comprende el redisefio de los palos del naipe (Corazon,
brillo, trébol, espada), basado en aspectos como la forma y
la aplicacién de nuevos elementos en su interior.

oV o

Disefo estandar de palos de una baraja.

En el 40, el naipe es el arma del jugador contra su oponente.
Esta idea buscar ser reflejada a través de formas basadas en
las armas de las culturas Mantefio - Huancavilca e Inca en el
interior de los palos de la baraja.

Mantefio: Lanzas y flechas Inca: Mazas y hachas

Pruebas disefio de palos.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"
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2. Reverso

La linea grafica aplicada en el reverso de las barajas esta
inspirada en los elementos iconograficos de las culturas
Mantefio — Huancavilca e Inca. El estudio de estas formas
dara lugar a la reproduccién los patrones y contornos que
en conjunto forman el disefio que ayuda a dar identidad al
naipe.

el

N

Textiles y sellos Incas

Iconografia de las
culturas seleccionadas



Prueba de disefio
en cajas de cartén

CAJAS

Se realizaron pruebas del disefio de la estructura de las cajas,
tanto para las que contienen los naipes, asi como para las
cajas de madera contenedoras del set clasico y especial.
Para ello se consideraron aspectos como la seguridad del
contenido, transportacién, apilabilidad y resistencia.
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Bocetos para caja
de madera premium
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etos para caja
adera clasica




Disefio
para fichas
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FICHAS

Las fichas del juego deben cumplir con las medidas estandar
de las que son utilizadas para el poker, sin embargo el disefio
interior puede modificarse, por ello se propone la adaptacion
de la marca TAITA40 y sus elementos a la nueva ficha.

LIBRO

El libro requiere una serie de layouts en donde puedan
integrarse el texto e imagen de manera adecuada, de modo
que facilite la lectura y comprensién de los contenidos
aplicados dentro de un disefio estético y funcional.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"
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MANUAL DE INSTRUCCIONES

El disefio de este manual esta basado en parametros como la
facilidad de lectura, disposicion de los elementos, cantidad
de informacién a mostrar y tamafio del soporte.

Bocetos para caja
de madera premium



MANTEL

El propdsito de este accesorio es el de permitir el
deslizamiento del naipe de manera facil. Este elemento
debe adaptarse a los tamafios de las mesas que se utilizan
comunmente para el juego. En su superficie se aplicaran
elementos correspondientes a la marca, con el propésito de
asociar el producto con la marca.
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PROCESD PIEZAS PUBLICITARIAS

DE BOCETOS Basados en las caracteristicas culturales que rodean el juego
del 40, se generaron propuestas para el disefio de las piezas
publicitarias, rescatando las tradiciones, lenguajes y habitos
presentes en el juego.

Ideas de diagramacion y
contenido de piezas publicitarias
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PRUEBA Y MARCA

Experimentacién con la tipografia y formas que dan lugar
ERROR al identificador. El propésito de esta, es dar dinamismo y
personalidad a la marca.
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PRUEBA Y PATRONES

ERROR Las combinaciones de las formas obtenidas de los vestigios
culturales estudiados, dieron lugar a los patrones utilizados
en los naipes, cajas y publicaciones editoriales de TAITA40.
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NAIPES

El uso de la iconografia de las
culturas seleccionadas y los patrones
permitieron realizar varios estudios
en el disefio y forma de los elementos
del naipe.

Reverso del naipe para
version CACIQUE Clasica

Reverso del naipe para version
CACIQUE Especial

Reverso del naipe para version
INCA Especial
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PRUEBA Y

ERROR

TAITA

TAITA TAITA

PIEZA PUBLICITARIA

Propuesta para pieza publicitaria del producto en formato
horizontal. Esta opcién fue descartada, la cantidad elementos
y su disposicion en la pieza hacen ver a la gréfica recargada,
dificultando su lectura.



TIPOGRAFIA Experimentacién con los textos utilizados en los diferentes
copys propuestos para las piezas publicitarias. Se modifica la
forma de la fuente para obtener dinamismo y personalidad.
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Tipografia Mekar Script (Free) Tipografia Hubster
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HERRAMIENTA: ]
SOFTWARE DE ILUSTRACION
ADOBE ILLUSTRATOR

1. IDENTIFICADOR

Mediante el software, se realiz6 la digitalizacién de la
propuesta final del identificador y sus variaciones aplicables
a los diferentes elementos que forman parte del producto
de disefio.

«  Marca principal: Aplicable a piezas graficas y productos
principales.

Esta version se caracteriza por ser mutable, es decir su
cromatica se adaptara a las tonalidades definidas para los
productos de la marca y otros soportes.




«  PALETA DE COLOR

La cromética de la version CACIQUE esté inspirada en las
tonalidades de la cultura Mantefio — Huancavilca. Mientras
que la versiéon INCA posee la paleta de color de su respectiva
cultura.

CACIQUE CLASICO
E4A732 C0% M39% Y 92% K 0%
DD9322 C0% M49% Y 98% K 0%
. A44320 C18% M 83% Y 100% K 9%
. 5D1E21 C34% M 98% Y 80% K 51%

. 392325 C54% M 80% Y 62% K 72%

CACIQUE ESPECIAL

FFFFFF C0% M0% Y 0% KO0%
E4B81C  C4% M 29% Y 100% K 0%
DD9322 C0% M49% Y 98% K 0%
3A2123 C52% M 83% Y 63% K72%

272421 C71% M67% Y 66% K 80%
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PROCESO
TECNICO
INCA CLASICO
FAE9DF
E4B81C
E2A31A

. 812225
. 581924

INCA ESPECIAL
FFFFFF
E4B81C
DD9322

422529

302120

C3% M10% Y 13% K 0%

C4% M29% Y 100% K 0%

C0% M41% Y 100% K 0%

C26% M99% Y 88% K27%

C34% M 100% Y 73% K55%

C0% M0% Y 0% KO0%

C4% M29% Y 100% K 0%

C0% M49% Y 98% K 0%

C50% M86% Y 62% K 66%

C58% M76% Y 65% K78%



« Identificador simple

En esta version se suprimen detalles para facilitar la lectura
de la marca, es aplicable a formatos y soportes de tamafo
minimo. Esta version también es mutable.

+ |dentificador secundario:

Aplicable a documentos y medios en donde la palabra
requiera presentarse de manera escrita.

TAITA40

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"
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2. NAIPES

Los disefios de las ilustraciones, patrones y palos son
aplicados al formato del naipe considerando aspectos como
el espaciado entre elementos, cromatica y funcionalidad, con

la finalidad de obtener unidad gréfica entre las familias de
naipes. Para ello se hace uso de un software de ilustracion.

+  ANVERSO
PALOS
El disefio de estos elementos comprende: Modificacion de

formas de los palos corazon y brillo, aplicacion de nueva
cromatica e ilustraciones.

o ¥V o

Disefio estandar de palos de una baraja.

oV o

Cambios aplicados en las formas.

oV o

Variacién de tonalidad roja



Aplicacién de ilustraciones en los palos de las barajas:

Disefio de palos para version CACIQUE (Costa)

Voo

Disefio de palos para version INCA (Sierra)

PALETA DE COLOR

«  Corazény Brillo

llustracion interior . C20E1A C0% M 100% Y 100% K 0%

Palos . 861F2F  C26% M 100% Y 78% K 23%

Trebol y Espada
llustracion interior A09D9C C43% M 35% Y 35% K 1%

Palos . 000000 C0% M0% Y % K 100%

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"
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PROCESD ILUSTRACIONES

TECNICO Las ilustraciones para el As de espadas, Joker y los
personajes J, Q K fueron vectorizados a partir de los bocetos.
La cromatica de estas ilustraciones es la misma utilizada en
los palos, de este modo, se evita saturar con colores los
elementos del naipe, facilitando la lectura del mismo.

As de espadas CACIQUE Joker CACIQUE

As de espadas INCA Joker INCA



J CACIQUE

PALETA DE COLOR

. 000000 C0% M0% Y % K 100%

. 861F2F  C26% M 100% Y 78% K 23%

Q CACIQUE

QINCA

K CACIQUE

KINCA

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"
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Disefio y Construccion de Proyectos Graficos

PATRONES

Estos elementos sirven como fondo para las ilustraciones de
los personajes y los palos de los naipes, ayudan a dar un
mejor contraste y delimitar la zona de disefio y los bordes
del naipe.

La forma de estos patrones varia segun las versiones de la
marca.

Patrén CACIQUE Patrén INCA

D9D9D9 C0% M 0% Y 0% K 10%

* REVERSO
El disefio de esta seccién del naipe comprende la combinacion

de varios elementos iconograficos que permiten la formacién
de patrones, dando unidad grafica a los naipes y sus cajas.

y = e I
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INCA CLASICO

INCA ESPECIAL
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CACIQUE CLASICO

E4A732

C0% M39% Y 92% K 0%

DD9322 C0% M49% Y 98% K 0%

. 5D1E21
. 392325

C34% M98% Y 80% K51%

C54% M80% Y 62% K72%

CACIQUE ESPECIAL

E4B81C

DD9322

. 3A2123
. 272421

INCA CLASICO

E4B81C

E2A31A

. 812225
B oo

INCA ESPECIAL

E4B81C

DD9322

. 422529
. 302120

C4% M29% Y 100% K 0%

C0% M49% Y 98% K0%

C52% M83% Y63% K72%

C71% M67% Y 66% K80%

C4% M29% Y 100% K 0%

C0% M41% Y 100% K 0%

C26% M99% Y 88% K27%

C34% M 100% Y 73% K55%

C4% M29% Y 100% K 0%

C0% M49% Y 98% K 0%

C50% M86% Y 62% K 66%

C58% M76% Y 65% K78%



Piezas
desmontables

3. FICHAS

La ficha contiene la marca TAITA40 y las ilustraciones de los
palos. No se aplica paleta de colores debido a que estos
elementos seran cortados e impresos mediante técnica laser,
por ende no requieren color.

4. CAJAS DE MADERA

Contienen el set de baraja + fichas para las versiones clasicas.
Posee un disefio hecho a partir de lineas en la zona central
que permite a la caja adquirir flexibilidad y pueda doblarse
para abrirla. Esta técnica se realiza por medio del corte laser.

La cromética la define el soporte, en este caso, madera.

Corte flexible
1
- [
-
=
"
[ | il
1 ) Variacién segun
version del producto
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CACIQUE CLASICO

Disefio y Construccion de Proyectos Graficos

5. CAJAS DE CARTON

Los elementos gréaficos aplicados en las cajas estan basados
en los disefios del reverso de los naipes, de modo que se
mantenga la unidad gréfica respecto a los demas elementos
de la baraja. Esta caja ademas contiene la informacion del
producto, que permite diferenciar los productos de la linea
CACIQUE y TAITA.

N. de caja Palos

Iconografia

Solapas

Informacion Marca Espacio para
del producto minima cédigo de barras



CACIQUE CLASICO

E4A732

DD9322

A44320

5D1E21

392325

CACIQUE ESPECIAL

s

—
=
=
=
=~
S
=
==
=
==
o=
=
=
-
=
—
=
1)

C0% M39% Y 92% K0%

C0% M49% Y 98% K 0%

C18% M 83% Y 100% K 9%

C34% M 98% Y 80% K51%

C54% M 80% Y 62% K 72%

BARLIN ESPECIALIADA PARK EL

JUEGO CUARENTA

CACIQUE

EDICION ESPECIAL

54 NAIPES + FICHAS

CACIOUE

EDICION ESPECIAL

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"

65



Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"

66

Disefio y Construccion de Proyectos Graficos

CACIQUE ESPECIAL
PROCESO
TECNICD FFFFFF C0% M 0% Y 0% K 0%
E4B81C  C4% M29% Y 100% K 0%
DD9322 C0% M49% Y 98% K 0%

3A2123 C52% M 83% Y 63% K72%

272421 C71% M 67% Y 66% K 80%

INCA CLASICO

S DURAJA ESPECIALIZADA PARA EL '
JUEGO CUARENTA ]

= INC) =

CLisico

54 NAIPES ~ FICHAS (Lisico

svae [SEEfEREE ] svee [EEf

INCA CLASICO

F4EODF C3% M 10% Y 13% K 0%

E4B81C C4% M 29% Y 100% K 0%



INCA ESPECIAL
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=
S
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=}
==
=
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(==
=
=]
=
=
=
=

(2

E2A31A

812225

581924

BARAJA ESPECIALIZADA PARA EL
JUEGO CUARENTA

INCA

EDICION ESPECIAL

54 NAIPES + FICHAS

INCA ESPECIAL
FFFFFF

E4B81C
DD9322
422529

302120

C0% M41% Y 100% K 0%

C26% M99% Y 88% K27%

C34% M 100% Y 73% K55%

%%

T
SECREC R o

TAITA 40 / BARAJA DE NAIPES

A
INCA

EDICION ESPECIAL

&l

| [B_EE 5 sves B_EE_E 1 +vae 2

C0% M0% Y 0% K0%

C4% M29% Y 100% K 0%

C0% M49% Y 98% K 0%

C50% M86% Y 62% K 66%

C58% M76% Y 65% K78%
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6. MANTEL PARA JUEGO
PROCESO
TECNICO El disefio de este elemento comprende la aplicacién de la

marca y las ilustraciones de los 4 palos de la baraja en las
diferentes secciones que conforman el mantel.

Corazén

Marca

Trébol Espada Brillo



Fotografia

Copy

Fotografia,
base para
cierre de
producto

7. PIEZAS PUBLITARIAS

Mediante el uso de fotografias, ilustraciones y fuentes
tipogréficas, se realiz6 la composicion de 3 piezas
publicitarias. Cuyos elementos se detallan a continuacion:

Informacion de
producto y marca

Producto Legal

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"
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PROCESO
TECNICO

VERSION 2

Esta pieza contiene la misma
disposicion de elementos que la
version 1.

BARAJA
ESPECIALIZADA
PARAELS

JUEGODE

g

VERSION 3
Esta pieza presenta las siguientes
variaciones:

Fotografia

Copy

Fotografia
base

Producto




PROCESO
TECNICO

HERRAMIENTA: i
SOFTWARE DE DIAGRAMACION
ADOBE INDESIGN

1. LIBRO

El disefio de esta publicacion comprende la aplicacién de
fotografias y textos que forman parte de las diferentes
narraciones e historias. El uso de layouts es un factor
importante para lograr un disefio editorial estético y
funcional para el usuario.

Diagramacion de textos Diagramacion de texto + imagenes

Layouts aplicados en el disefio de paginas del libro

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta “TAITA 40"
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2. MANUAL DE INSTRUCCIONES
PROCESO

TECNICO Debido a la funcién de este material y la brevedad de su
contenido, se realizd un layout sencillo que permita la lectura
de los textos plasmados. En él se aplican patrones propios
para integrarlo a la linea grafica de los demas productos.

Diagramacién de texto + iméagenes Diagramacion de textos

MANUAL DE INSTRUCCIONES

L & s s s emadn e d i

: pr——
MANOAL D NSTRICIONES Brpie e .
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A0FEDIR MALLOS PUNTOS

REGLAMENTO
CAMPEONATO DE 40

Layouts aplicados en el disefio de paginas del libro



PROCESO
TECNICO

Fotografia original

HERRAMIENTA: ]
SOFTWARE DE EDICION DE IMAGENES
ADOBE PHOTOSHOP

1.  RETOQUE DIGITAL - PIEZAS PUBLICITARIAS

Las imagenes que forman parte del libro de historias, han
sido editadas de modo que a través de su composicién y
cromatica complementen el mensaje de los textos del
libro y de las piezas publicitarias. Para ello se modificé la
cromatica original de las imagenes utilizando un contraste
de tonalidades calidas.

Resultado final

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"
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Fotografia original

Resultado final



Fotografia original

Resultado final

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"
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PROCESO
TECNICO

Imagen original

Resultado. ﬁ}

Disefio y Construccion de Proyectos Graficos

2. RETOQUE DIGITAL - FOTOGRAFIAS PARA LIBRO

A través de la herramienta de edicion se modificaron los
valores tonales de las imagenes, brindandoles colores célidos
y contrastantes que complementan las historias del libro.
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DETALLE DE Este apartado contiene informacién acerca de las medidas
de los elementos de disefio y su aplicaciéon en cada uno

PIEZAS
h de los soportes seleccionados. Estos elementos permiten
GRAFICAS una reproduccién adecuada de cada una de las piezas que

conforman la linea TAITA 40.

1. IDENTIFICADOR

area de proteccion



NAIPES

2.

DISENO LADO ANVERSO

5,6 cm

,0F VLIVL, Bluaiend ap efeleq eun ap Uopeal) :01npoid ap ouasiq

6,4 cm

6L
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DISENO LADO REVERSO

DETALLE DE

PIEZAS
GRAFICAS

53 cm

3,3cm
6,4 cm

,0b VLIVL, BIuaiend ap eleleq eun ap UQPeal) :0npoid ap ouasiq

o ]



CAJA DE CARTON

3.

,0F VLIVL, Bluaiend ap efeleq eun ap Uopeal) :01npoid ap ouasiq

==

54 NAIPES + FICHAS

BARAIA

LA/ DR DENRES ; :

w__
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DETALLEDE 4 FIcHA
PIEZAS
GRAFICAS

2,9 cm

Altura 0,3 mm




LIBRO

5.

MANUAL DE INSTRUCCIONES

6.
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DETALLE DE
PIEZAS
GRAFICAS

124em 8cm

REGLAS DE JUEGO
144cm

-
1

1

= datala paseja bonificada. En ningin caso asi o propusicean los
jugadores se restarin dicz puntos a a parcja infractora.

5. CARTAS MAL LEVANTADAS

I Cuando n jugador tiene una duda de Lss cartas levantadas

| por su oponente del lado izquicedo, procederi de Ia siguiente
manera:

| a) Antes de lanzar La carta que le corzesponde, dicé juego ¥
weo.

| b) Lanzasi su carta y el juez comprobaré si las cartas en la

| jugada protestada fucron levantadas correcta o incorrectamente.

<) Si se comprucba Ia incozzeccién ponds Las cartas mal

| levantadas en Ia mesa, bonificard con dos puntos a Ia parcja
que solicitd el juego y veo, zestaré los puntos que con Ia jugada

| incoerecta haya solicitado a pareja infeactora.

| 6. LA CAIDA

| Se considera caida tinicamente con una carta similar a la que
Lanzé el advessario ubicado al costado izquicedo de quien e

| corresponde la jugada siguicnte.

I Si ¢l jugador que realiza la jugada de caida o su compafiero
1o solicitan los dos puntos antes que el adversario sealice la

siguiente jugada, e Juez 1o otorgari los puntos.

18 [

157cm

L1 L - — — — — —

05em 75em

127cm

6. MANUAL DE INSTRUCCIONES

127.cm 8cm

7. RONDA

La ronda constituye tres cartas de las mismas, por cjemplo:
Thes cuatro, txes sicte, tres figuas, etc. El jugador que tiene una
conda procedesi de La siguiente manera:

) Antes de lanzar una de las cinco cartas de Iz data, solicitara
dos puntos por ronda. El juez verificaré Ia ronda y se conceders
los puntos pedidos  1a pareja solicitante.

b) Lanzada La primera carta de los cuatro jugadoses ya no s
‘podri pedi la bonificacién por ronda.

Se considera doble ronda cuando el jugador tiene cuatro
cartas de las mismas. Esta suerte serd premiada con cuatro
puntos y el jugador deberd seguir el mismo procedimiento
anterior.

Si por pedido de ronda una paseja expresa que complets 40
puntos, los jugadoses de Ia pareja oponente no deben lanzar Las
cartas a la mesa, mientras el juez no verifique a jugada.

8. LA LIMPIA

La limpia se produce cuando un jugador levanta todas Las
cartas que se encuentran en la mesa. Esta jugada se produce en
Los siguientes casos:

a) De dos cartas (caida y limpia). En este caso, la bonificacién
es de 4 puntos.

b) De Ia suma de Ias cartas que se encuentran en la mesa
hasta el siete, pasando a Las figuras en orden ascendente.

19

75em
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DETALLE DE 4. PIEZAS PUBLICITARIAS

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"
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PIEZAS
GRAFICAS

Imagen de fondo
c‘ue |'epresente
el ambiente del

juego

Copy vuun

19,5 cm
variacion entre
15-25cm

Elemento sobre el

cual descansa ===

el cierre y producto
14 cm

Presentacion
del producto
17 cm

|BARAJA .
i

JUEGODE

Frase informativa /
marca
7.6 cm

wo #'6S






nta “TAITA 40"

na baraja de cuare
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PRESENTACION
DEL PRODUCTO
GRAFICO

Naipes vers ion CACIQUE

Disefio y Construccion de Proyectos Graficos




Naipes version INCA

NAIPES

Material:

Cartulina couche 120 gr.
Laminado mate.

Corte curvo en bordes.
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PRESENTACION
DEL PRODUCTO
GRAFICO

llustraciones para naipes version CACIQUE
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PRESENTACION
DEL PRODUCTO
GRAFICO

Cajas versiones clasica y especial INCA




CACIOUE

EDICION ESPECIAL

Cajas versiones clasica y especial CACIQUE

CAJAS DE CARTON

Material:
Cartulina couche 120 gr.
Laminado mate.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"
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PRESENTACION
DEL PRODUCTO
GRAFICO

Libro recopilatorio de historias del juego.

LIBRO

Material:

Portada: Cartulina couché 300 gr.
Laminado mate.

Hojas internas: Cartulina couché 120 gr.



MANUAL

Material:

Portada: Cartulina couché 200 gr.
Laminado mate.

Hojas internas: Cartulina couché 120 gr.

Manual‘de. instrucciones del juege.

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"
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PRESENTACION iateral
DEL PRUDUCT" Madera 3 mm. espesor

GRAF":U Corte y grabado a laser
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CAJAS DE MADERA MANTEL
Material: Material:

Madera 3 mm. espesor Pafo express
Corte e impresién a laser Impresién en serigrafia

[TATTA TAITA TAITA

o X L

Disefio de Producto: Creacion de una baraja de cuarenta "TAITA 40"

Elementos que conforman las versiones clésica y especial del producto TAITA40
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DEL PRODUCTO
GRAFICO

[
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Version Costa
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AFICHES PUBLICITARIOS
Material:

Cartulina couché 300 gr.
Tamaho A2

[TAITA|
L §

BARAJA
ESPECIALIZADA
PARA EL

JUEGO DE

Version Sierra
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PRESUPUESTO
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Unitario

Costos Fijos
1 Servicios Basicos $ 60,00 | % 60,00
2 Movilizacidn $ 1500 | $ 30,00
v Sueldos disefiadores 3 900,00 | § 1.800,00
1 Imprevistos 3 300,00 | § 300,00
Subtotal 5 1.21500 | 2.190,00
Total Mes 01 a 04 3 4.860,00 | $ 8.760,00

Disefio Investigacion + Desarrollo

Definicion Mercado Objetive 112,60 | § 225,20
2 Concepto Creative 3 8445 | § 168,90
Total Mes 01 a 02 197,05 394,10

Construccion Bocetos y pruebas

Disefio de propuestas (pruebas) 3 22520 | % 450,40
2 Digitalizacién de propuestas k3 337,80 | § 675,60
2 Diagramacion 3 337,80 | % 675,60
2 Prototipo final k3 168,90 | § 337,80
Total Mes 02 a 03 % 1.069,70 | $ 2.139,40

Comunicacibn  Disefio de piezas gréficas

Produccién fotografica $ 200,00 | $ 200,00
2 Pieza 1 Costa $ 90,08 | % 180,16
2 Pieza 2 Sierra $ 90,08 | % 180,16
2 Pieza 3 Sierra $ 90,08 | $ 180,16

Total Mes 03 a 04 3 470,24 | § 740,48
Inversién

Implementacién

Impresion de naipes 3 16,00 | $ 128,00
8 Impresion y armado cajas de cartdn 3 400§ 32,00
4 Cajas de madera (Clasicas) 3 1500 | 60,00
1 Caja de madera (Especial) 3 60,00 | § 60,00
4 Juegos de fichas 3 1500 | § 60,00
1 Libro (Ad) 3 13500 | § 135,00
1 Manual (AS) 5 8,00 | % 8,00
3 Piezas publicitarias (A3) 5 2,50 | % 7,50
1 Mantel 3 80,00 | § 80,00

Total Mes 04 ) 335,50 | % 570,50

Total Egresos + Ingresos Mes 01 a 04 $ 693249 $ 12.604,48



RESULTADOS

Al finalizar el presente proyecto se ha logrado:

«  Elaborar una baraja de naipes y accesorios acorde a las
exigencias del Cuarenta y sus jugadores.

* Rescatar elementos culturales y tradicionales propios
de nuestros pueblos ancestrales y de las costumbres
involucradas en el ambiente de juego del 40, a través de
un producto con calidad de exportacion.

»  Ofrecer al mercado un producto de disefio que aporte
a la cultura ecuatoriana, a través de la creacion de
elementos que fomenten la practica de actividades
ancestrales ludicas, enriqueciendo el patrimonio cultural
del pais.
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El presente proyecto es resultado de un proceso de
investigacion extenso, el mismo que no habria sido posible
sin la intervencion del grupo objetivo - los jugadores
profesionales de 40 - su conocimiento y experiencia en el
juego fueron importantes para hacer de TAITA40 un producto
de calidad. Pero, mas alla de lo que implica la realizacién
técnica del proyecto, este ha sido un proceso de constante
aprendizaje, una experiencia enriquecedora y gratificante a
nivel personal y profesional.

Entre los limitantes podemos mencionar la dificultad en
el proceso de produccién de las barajas. La ausencia de
imprentas con maquinaria adecuada para los requerimientos
de impresidén (tamafio de la plancha, texturizacion del
soporte, material plastico en lugar de cartdn), haciendo
que el costo de produccion se eleve y reduzca la cantidad
de negocios capaces de realizar estas tareas. Este hecho
influye en la ausencia de empresas fabricantes de naipes
profesionales en el pais. Sin embargo, esto puede ser visto
como una oportunidad para emprender negocios de este
tipo en el mercado local.

El producto final tuvo una buena recepcién por parte de
los jugadores y el publico en general. Aspectos como el
empaque, los accesorios implementados, la calidad de los
materiales y los elementos iconogréaficos aplicados fueron
resaltados por los usuarios.

En el ambito cultural, podemos concluir que es posible
realizar actividades que permitan destacar las costumbres
populares, sean estas ludicas o no, pues los temas, actores
y el conocimiento estan aun al alcance de quien lo requiera,
ya sea en las calles, museos, libros o como en nuestro caso,
en el diario vivir de los barrios. Por ello, la intencién de este
proyecto es la de aportar a la cultura y a la vez hacer un
llamado a la valorizacién de las tradiciones que forman la
identidad de nuestros pueblos.

Finalmente, este trabajo es una muestra del rol del
disefiador, no solo como gestor de una imagen o identidad
de un producto/servicio, sino como un actor que esté en
la capacidad de generar proyectos e ideas que contribuyan
positivamente a la sociedad.
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ANEX0S



ENTREVISTA
JUGADORES PROFESIONALES
FEDELIGAS GUAYAS

VIERNES 15 DE JULIO 2016 — 20:00

14,

éCuél es su nombre?

&Cudntos afios tiene?

iDénde vive? (Zona, ciudad, provincia.)

A qué se dedica?

4Qué tipo de actividades de entretenimiento practica?
¢Hace cudnto tiempo juega Cuarenta?

4Cdémo aprendi6 a jugar Cuarenta?

¢En qué ocasiones juega Cuarenta?

¢En qué lugares juega Cuarenta?

. éPor qué practica este juego?
. &Cudl es el atractivo del juego?
. éQué cualidades adquiere una persona al practicar Cuarenta?

. éQué caracteriza a un jugador de Cuarenta?

&Ha jugado Cuarenta con un jugador proveniente de la sierra?

Si la respuesta es afirmativa:

15.

16.

17

¢Qué aspectos diferencian a los jugadores de la costa y la sierra en el juego?
{Ha participado en eventos como torneos, campeonatos, etc. de Cuarenta?

4Ha ganado en alguno de estos eventos? ¢Cudles?

Si la respuesta es afirmativa:

18.

2

Nota

L

éCudntas veces?
4Qué tipo de baraja de naipes utiliza en los juegos de cuarenta que ha participado?

¢Cuenta con accesorios para el juego? ¢0 utilizan elementos improvisados? ¢ Cudles?
5i no conoce ayudaorle indicdndole cuales: Ej. Topas, monedas, fichas, granos, etc.

¢Ha encontrado inconvenientes en la baraja para jugar? ¢ Cudles son?
fHacer una breve descripcion de los origenes del juego, las diferencias de lo baraja y los recursos que utilizan los jugodores pora
odaptar lo baraja al juego.)

. éQué diferencias ha encontrado entre los implementos con los gue juega comunmente Cuarenta y los implement

ofrecidos en los campeonatos?

éLe gustaria utilizar una baraja de naipes especializada para el juego Cuarenta con sus respectivos accesorios? éPaor
qué?

éConsidera necesario utilizar una baraja especializada para el juego cuarenta en el torneo? éPor qué?

: Los archivos de audio de las entrevistas y el focus group se encuentran adjuntos en el CD del proyecto
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