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La realidad del Ecuador frente a los libros es poco alentadora,
la nifiez y juventud leen muy poco y reemplazan un sano
entretenimiento por el uso de aparatos electrénicos. Existe
un desinterés general por la lectura, lo que ubica al pais
entre lo mas bajos con este indice a nivel latinoamericano.
Segun datos proporcionados por el Centro Regional para el
Fomento del Libro en América Latina y el Caribe (Cerlalc) de
la Unesco en el 2012 cada persona leia solo el equivalente a
medio libro por afio.

Las personas ven al libro como una herramienta destinada
solo a la formacién académica y con fines didacticos,
entonces les resulta dificil separar este aspecto de lo ludico.
En el dambito educativo la lectura se convierte en una
actividad obligatoria que no gusta a los infantes y por lo
tanto la ven con desagrado y la rechazan. Sin embargo, existe
una pequeia cantidad de lectores que buscan publicaciones

con menos texto y mas imagenes, de esta forma, los comics,
libros ilustrados o novelas gréficas resultan ser los de mayor
demanda en las librerias del pais.

Ante esta problematica actual, se desarrolla una propuesta
basada en la creacion de un paquete promocional, que
incluye un libro infantil ilustrado, un mufieco de trapo y
lapices de colores para desarrollar actividades interactivas
con el propésito de fomentar valores y estimular la lectura.
El libro tendra partes pop-up, un separador y una pieza
imantada que podra moverse a lo largo de una pagina.

Se trata de un proyecto editorial en el que se pone en
practica los conocimientos adquiridos a lo largo de la
carrera de licenciatura en Disefio Gréfico y Publicitario, a
través de la diagramacién de un libro, el disefio e ilustracion
de personajes y escenarios, la creacion de un packaging
y un mufieco de trapo acorde a la historia redactada, con
lo que se espera incentivar a los nifios a leer y fomentar
relaciones interpersonales dentro y fuera del hogar. Se
pretende también revalorizar la literatura ecuatoriana y
adicionalmente desarrollar la creatividad de los infantes
con recursos tradicionales alejados de los medios de
comunicacion de masas.

Tema: Cuento interactivo y de fomento de valores para los infantes
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El habito de la lectura representa una amplia cantidad de
beneficios para la salud, aleja la depresién, motiva a la
creatividad, amplia los horizontes y fortalece la memoria.
También modifica el cerebro del lector, pues a medida que se
va aumentando esté actividad, mas neuronas se despiertan
en el cerebro de la persona (La Hora, 2015).

Es por ello que se la considera una préactica primordial en
todos poniendo énfasis especial en los pequefios que son
quienes aun tienen su cerebro en desarrollo y podrian
obtener multiples beneficios por empezar a leer a temprana
edad. Ecuador no tiene habitos de lectura altos, de hecho
se encuentra en la lista de paises latinoamericanos con més
bajo indice de lectura. Algo similar sucede con la produccion
de libros pues, aunque ha ido en aumento en los Ultimos
afos, las cifras siguen siendo bajas y poco alentadoras
(Andes, 2014).

Pero entonces ;por qué los nifios y jévenes no leen en el
Ecuador? Una de las razones es su falta de motivacion. Se
considera que los padres no les han inculcado el habito de
la lectura y a esto se suma el hecho de que en las escuelas
y colegios la lectura es una actividad poco frecuente (El
Mercurio, 2014).

Si bien es cierto existen personas que si leen sin embargo
sigue habiendo un predominio gréfico en las preferencias de
los lectores, lo que se observa en: novelas gréficas, el comic,

el libro ilustrado y el libro &lbum, que se han convertido en
los favoritos de los nifos. (CELIBRO,2016).

Queda claro que una forma de incentivar habitos de lectura
en los infantes es atraerlos con libros graficos que estimulen
su curiosidad y sus ganas de leer mas. Al mismo tiempo
se estaria impulsando la publicacién de literatura nacional,
aportando nuevo material para las librerias y bibliotecas del
pais.

Los colores son una de las principales caracteristicas que
atraen a un nifio al igual que las texturas y formas.

Tomando estos elementos como referentes se crea un libro
infantil cuya historia los usa con recurso en su composicion
grafica y cuyo mensaje sera la amistad y solidaridad.

Se toma como referente el trabajo de Anna Llenas, quien con
su libro "El monstruo de colores” presenta una alternativa
interesante representada en un album que ofrece un
souvenir que atrae a los mas pequefos.

Asi, se busca que el publico objetivo tenga una opcién
diferente de disfrutar la literatura ecuatoriana, combinando
un libro infantil ilustrado con el pop-up, texturas, material
interactivo y de entretenimiento para que el producto pueda
servir de deleite para una o varias personas.

Tema: Cuento interactivo y de fomento de valores para los infantes
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Nifios de entre 5 a 11 afios de edad, de nivel socio-econdémico
medio alto.

Nifios alegres, espontaneos, curiosos. Infantes que estan
aprendiendo a leer o disfrutan de historias contadas por un
adulto, ya sean sus padres, maestros o familiares cercanos
(tia, abuela..., etc.).

Los nifios son inquietos y se sienten atraidos por colores,
texturasy formas; gustan de dibujos e ilustraciones animadas.
Interactlan tanto con los padres, como con amigos y
consigo mismo.

Aprenden cosas nuevas, les inculcan valores y los ponen en
practica.

En primera instancia se hizo una busqueda general de
informacién sobre literatura ecuatoriana, publicaciones
nacionales e informacion sobre los habitos de lectura de los
ciudadanos.

Se empled la técnica del arbol de problemas que sirvid para
la definicién de la aseveracion principal del proyecto, a partir
de esta metodologia se establecieron causas y efectos.
Ademas se utilizd el método propuesto por Daniel Cassany
denominado Las seis caras del cubo, que permitid ver el
producto desde una perspectiva diferente y aportd datos
que aun estaban inconclusos en la problematica, asi mismo
ayudd a optimizar la propuesta con nuevas ideas para el
disefio.

Una vez definido el problema, se identific6 de manera
reflexiva, cual es el publico objetivo, considerando detalles
de otros proyectos similares locales y extranjeros que se han
destacado y que han contribuido a la propuesta de proyecto
integrador.

Para determinar las caracteristicas del publico objetivo y del
producto se aplicé la técnica de observacion no participativa,
que sumada a las metodologias Moodboard, Coolboard
y Brandboard que proporcionaron informacion clave que
se utilizé para decidir: el estilo gréfico, los colores y las
herramientas para la creacion del libro infantil interactivo.

Para ampliar los conocimientos en el campo y obtener las
necesidades mas precisas de nuestro publico objetivo se
realizd una investigacién etnogréafica en La Casa dela Cultura.
Se conté con la colaboracién de Rosa Pogo, encargada del
programa Suefios de Papel, a quien se entrevistd y ademas
proporcioné acceso para formar un Focus Group con los
nifos que participaban de las actividades del lugar. Con
la informacién obtenida se pudo conocer los gustos y
preferencias de los infantes.

La investigacion etnografica se extendié a otros lugares
como librerias y supermercados de la ciudad, en donde
se observo y realizd un registro fotografico de diferentes
tipos de libros infantiles en varios formatos y con técnicas
variadas de ilustracion. Con esta actividad se identificé las
competencias directas y se obtuvo referencias fisicas para la
realizacion del proyecto.

Los mapas mentales con su facilidad y amplitud de ideas
permitieron aplicar y expandir las caracteristicas necesarias
a implementar en el proyecto, tomando en cuenta otros
contextos y a la vez proporcionaron una idea mas amplia
para la conformacién del concepto creativo.

Otro aspecto metodoldgico indispensable fue establecer
los limites de tiempo para cada etapa, para lo cual se utilizd
el diagrama de Gantt que dirigid tanto el proceso como la
comprobacion del cumplimiento de las tareas.

Tema: Cuento interactivo y de fomento de valores para los infantes



Tema: Cuento interactivo y de fomento de valores para los infantes

10

0BJETIVOS

Disefio y Construccion de Proyectos Graficos

DE COMUNICACION

Difundir la literatura ecuatoriana para la promocién de
valores clave que posibiliten la convivencia pacifica, a través
de un cuento infantil interactivo.

DE DISEND

General:

Disefiar un cuento infantil interactivo que fomente los valores
clave mediante el uso de diferentes técnicas de ilustracion,
pop up y texturas.

Especificos:

« Establecer en el mensaje los valores clave que posibilitan
la convivencia.

« Plantear actividades interactivas para el fortalecimiento
axioldgico en nifios y lectores del cuento interactivo.

« Fomentar el habito de la lectura en los infantes para el
desarrollo de la imaginacion.

CRONOGRAMA

DESCRIPCION

Revision de proyectos anteriores

Recopilacién general de informacién

Investigacion de fuentes cientificas

Definicion de la problematica

Establecer propuesta de solucidn

Visitas a librerias

Entrevista y focus group

Metodologias: arbol de problemas, 6
caras del cubos

Metodologias: Moodboard, Brandboard
y Coolboard

Desarrollo del story telling para el
cuento

Elaboracidn de machote

Prototipo mecanismos pop-up

Disefio de personajes

Prototipos packaging (2)

Disefio de packaging

Disefio de personajes

Disefio de portada y contraportada

Dibujo de ilustraciones de personajes

Dibujo de ilustraciones de escenarios

Plantillas para mufieco de trapo

Entintado de ilustraciones

Diagramacion del libro infantil

Prototipo packaging final

Construccion de mockups

Prueba de impresion de paginas
internas del cuento

Prueba de armado del libro en
diferentes soportes

Pueba de impresion y armado de piezas
pop up

Elaboracién de mufieco de trapo

Impresion y armado del libro infantil

Impresidn y armado del packaging
final.

Sesign de fotos con el resultado final

Documentacion del proyecto realizado

Tema: Cuento interactivo y de fomento de valores para los infantes
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CONCEPTO CREATIVO

e tomod como base central del
cuento la frase “si tienes un
dia gris, coloréalo”, tomando

su significado para adaptarlo a
una historia y transmitir una ensefianza
al lector.

El concepto va muy enfocado al target
seleccionado. Una de las caracteristicas
de los nifios indica que se siente
atraidos por los colores, entonces se
empata esta idea con la frase guia del

cuento para determinar la tematica de
la historia: un pueblo que ha perdido
el color porque se ha llenado de
malos sentimientos como el odio y el
rencor que seran ayudados por unos
guardianes que si tienen color porque
en su corazén hay paz y bondad.

Se pretende representar valores
humanos con los colores, asi los
grises son los malos y los coloridos los
buenos.

Si fienes un dia gris, coloréalor




GEMELOS

STRELLA

COLORES PRIMARIOS
0JOS CIRCULARES

PROCESO
DE
BOCETOS

PRIMERA FASE

DEL PROCESO
DE BOCETOS

| proceso de bocetos comienza
luego de tener definida la
historia, su entorno y cuales
seran los personajes primarios y
secundarios. Luego de eso empieza el
proceso de “disefio de los personaje”
en donde se realizara la apariencia de
Damian y Samantha.
Segun los resultados del focus group
que se realizo con niflos que se
encontraban en la casa de la cultura. Se
disefio a los personajes de la historia,
las caricaturas seleccionadas por medio
del grupo fueron:

Steven Universe
Gravity fall

Hora de Aventura
Over The Garden Wall

Con estos puntos, se procedié a
seleccionar la paleta de colores, el
estilo de dibujo, el disefio de los fondos
y las caracteristicas mas llamativas
de los personajes. Este cuento toma
como referente estas series debido a
la popularidad que han tenido en los
infantes y se las usa como referente
para generar afinidad con los nifios

Tema: Cuento interactivo y de fomento de valores para los infantes
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En la primera fase, se genera una idea Nombres: Samantha y Damian

base de como se veran los personajes Edad: 12 a 15 afios

gemelos por medio de un pequefio Tono de piel: Clara

briefing. Icono representativo: Estrella en su
vestuario sus ojo y pies grandes
Estatura: 1,55my 1,60m
Contextura fisica: Delgada

SEGUNDA FASE
DEL PROCESO
DE BOCETOS

En esta fase se generan bocetos mas elaborados de los personajes para luego
realizar diferentes gestos de ellos y una pose que los representativa.

BOCETO  FINAL
DE PERSONAJES

MODIFICACIONES
— (005
= CAREING)
-VESTIMENTA

7
/A
{

1 ‘l‘ \

—-—

DISENO DE PERSONAJE

Deben ser tres expresiones para cada personaje y cada una tiene ser diferente. Se
puede usar cualquier punto de vista del personaje (Frente, perfil o tres cuartos).

TERCERA FASE
DEL PROCESO
DE BOCETOS

Para esta fase, se realizo un encargo al artista Jared Salazar "Galime” para la
elaboracién de los aspectos visuales de los gemelos mediante.

Se mostraron diferentes propuestas de disefio por “Galime” y se hizo una seleccién
previa de cuales eran los bocetos mas acertados con el briefing para finalmente
hacer una seleccion entre las propuestas del disefio con un mejor acabado de
los personajes.

“Galime es el ilustrador de todos los personajes que se encuentran en el cuento.”

Tema: Cuento interactivo y de fomento de valores para los infantes
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Artista, ilustrador e
historietista
“Galime”

Redes Sociales:
@Galime404

Celular&Whatsapp:
0994636939

CUARTA FASE
DEL PROCESO
DE BOCETOS

En esta fase se le encargo al ilustrador Ivan Guevara "GoToon"” el disefio de
escenarios. Se le otorgo un briefing detallado sobre el entorno en el cual se sitia
el cuento, cuales eran las escenas que debia dibujar y unos sketches para que
refuerce el documento.

“Go Toon es el dibujante de los escenarios del cuento incluyendo el del packaging”
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llustrador e historietista

“GoToons"”

Redes Sociales:
@Go-Toons

Celular&Whatsapp:
095947367
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QUINTA FASE
DEL PROCESO
DE BOCETOS

La cuarta fase consiste en elegir la paleta de colores para los personajes con un
acabado plano, sin luces ni sombras. Entre las distintas combinaciones que se
realizaron, se seleccionaron seis mezclas, algunas muy atractivos, otras muy poco
convencionales para los nifios y nifias.

A primera vista deben de dar la sensacién de que son personajes que vienen de
otro planeta, deben verse amigables y sus colores deben ser llamativos pero no
molestos a la vista.

PALETA DE COLOR FINAL

PRUEBA DE COLORES

Tema: Cuento interactivo y de fomento de valores para los infantes
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SEXTA FASE
DEL PROCESO
DE BOCETOS

Se comienzan a realizar los bocetos de la cantidad de paginas que tendra el
cuento, como serian sus divisiones y donde tendran las partes interactivas

Portada 7 8
Patron de pstrellas ¢ 1
Informacion Titula 1 12
, 5 Tabla de logros Gemelos
3 4 Patron df estrellas
Contraportada
5 6

Boceto de diagraman del libro y su distribucién de textos.

Seleccion de bocetos para las escenas a dibujar en las paginas del cuento.”

Para cada boceto, se reviso la historia y se analizo cuales eran las partes
fundamentales o que se podian aprovechar para la interacciéon con los nifios. Se
proseguia a seleccionar varias escenas y finalmente se pasaba por una revision
final para elegir cuales eran las que iban a ir en el cuento, para asi poder comenzar
el proceso de “Line art”

Se establecen las lineas guias para establecer los limites de hasta donde debera
llegar el texto y donde iran las partes interactivas

Tema: Cuento interactivo y de fomento de valores para los infantes
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SEPTIMA FASE
DEL PROCESO

JA HisTORIA GRS | Un Mundo SinFin 7 Mundo Sin Fin
DEUNMUNDO SN FIN | La historia gris La histonias gris

rr AN E SR

DE BOCETOS La Histowiw Cuis | Un Mundo Sin Fin - [JN MUNDO SIN FIN

de un mundo sin fin '_a historia gris ]_A HISTORIA GRIS

Por medio de una lluvia de ideas se realizaron unos drafts para el naming del
cuento, en base al concepto creativo y la historia realizada.

FEECECLPEPELELELEE £H

* Un mundo sin color y corazén

s LAHISTORIAGRIS |y, wuppo i e ) 1)) ) 1)
gl deunmundosinfin |\ crorin GrIS |} ST G

La Historia Gris | Un Mundo Sin Fin
de un mundo sin fin | |3 historia gris

e Un poco de color y un buen corazén
e Dos hermanos y el pueblo gris
o Los nifios que vinieron de las estrellas

Mediante las diferentes tipografias se crean distintas parejas para tener varias
opciones gréaficas del naming.

« Una historia gris de un mundo sin fin

Para la creacién grafica del naming se tomaron de referentes titulos de videojuegos,
historias y cuentos muy coloridos

|A HISTORIA (GRIS HISTORIA QRis
DE UN MUNDO SIN FIN DF U MUNDO SIN FIN

IAH DE UN MUNDO SIN fl@ms I_A HDE N 00 Say ﬂNGRIS
$?<Y$ﬁtan 1A FRIERA (s

EINFINITE ISLES 5

Se selecciono la primera paraje tipografica y se generaron distintas formas de
presentar el titulo.
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OCTAVA FASE
DEL PROCESO
DE BOCETOS

Para la creacion del titulo, se vectorizd las siluetas de los personajes principales
y la ciudad del cuento desde un plano general, luego se hicieron diferentes tipos
de el titulo de cuento.

NOVENd FASE
DEL PROCESO
DE BOCETOS

Se procedio a crear algunos fondos para el titulo con sus variables y se en las
tipografias se usaron diferentes herramientas para el naming.

LA HI OF N KDY S nN Ris HIST@R[A

DE UN HUNDO SIN i

(»HISTORIA R

Por medio de la herramienta “Paletton - Color Scheme Designer” para el uso de
las paletas de colores con las cuales se hicieron varias combinaciones.

FFFFO0
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PROTOTIPO TIPODE
DEL LIBRO COLORIZACION
Y MATERIAL

INTERABTIVU Para este proceso se procurd realizar varios estilos al momento de pintar la
apariencia de los personajes y los escenarios.

Era un pequedo brillo que ain seguia ahi.
Trataron de acercarse a él, pero este nifio
salié corriendo asustado.
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B PACKAGING

El primer prototipo del packaging realizado tenia una solapa en medio, la cual no
cumplia ninguna funcion aparte de reforzar la marca y por esa razdn se la saco

CORRECCIONES QUE SE REALIZARON AL PROTOTIPO

En este prototipo el packaging se dividia en dos secciones, viendo la opcidn
de omitir la solapa intermedia se opto por desistir que se dividiera en dos y se
decidio crear un solo.

El titulo de la historia se perdia con los colores del fondo de la portada y se
decidié cambiarlo por alguno que genere un contraste.

Las estrellas que se encontraban en la portada y contraportada creaban una
distraccién y se procuro bajarles su opacidad.

En la parte interna del packaging se optd por mantener un espacio limpio sin las
estrellas de color cian

Tema: Cuento interactivo y de fomento de valores para los infantes
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PRESENTACION
DEL
Eﬂ D u BTU Modids: 155 cmx 155 cm

Materiales
Portada: Cartulina couche de 120 gr & Carton gris
Hojas internas: Hojas marfil 90 gr & Lamina imantada

Packaging del cuento infantil
Materiales: Hojas marfil 90 gr, Cartulina iris celeste & Laminas imantadas
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Piezas Pop up, lengiietas e insertos del cuento interactivo
Materiales: Hoja marfil 90 gr

Separador del cuento interactivo
Materiales: Hoja marfil 90 gr

Peluche / Muiieco de trapo del cuento interactivo
Materiales
Tela, Algoddn, Ojos de plastico

Ardilla Designer
Cinthya Murillo

Redes Sociales:
@ArdillaMurillo

Celular&Whatsapp:
0983726791
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DE ILUSTRACION
P ’Ru c E s U Familias tipograficas empleadas en el cuento infantil interactivo
TECNICO ABCDEFGHIKLM,
— ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

0123456789
l@#$%" &*()

Tipogrdfia: Ringbearer Medium

IBIDHGHKLN
NOPAR'S UVWX T/
D668 T9fik
N0pQISTUVX 7

117540k 73 17

Tipografia: The Skinny
Uso: Subtitulo

teractivo y de fomento de valores para los infantes
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ABCDEFGHIJKLM
NOPGRSTUVWXYZ
abcdeqghikim

nopgrstuvwxyz
0123456789174

Tipografia: Bookmark
Uso: Créditos, Texto interno y Resumen

ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZAAE
abcdefghijklmnopqrstu
VWXyza8éi50&1234567
8901234567890($£E.,!?)

Tipografia: Minion Pro
Uso: Informacién

Proceso de vectorizar las ilustraciones

Los bocetos realizados por “Galime” fueron re dibujados con la herramienta de
Adobe Illustrator para generar el trazo o stroke que tienen los dibujos animados.
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HERRAMIENTA
SOFTWARE DE
EDICION DE IMAGENES

Se compone los efectos y las luces y sombras en cada personaje.
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PANTONES

. 84ae9f . 0775a5

d3eae5

d9e5¢c0

edd4c5 fdcf79

f6e7dd . £2ad03
fef6f1 . e57d07

IIIIec7351 fed454

. 60914 . 99c2¢c3
. — . 89157a
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Después de varias pruebas de colores que fueron testeadas, tuvieron éxito los
personajes con la paleta de colores que se muestra en las imdgenes.
Predominan tonos brillantes y fuertes y se tomé en cuenta los datos obtenidos
mediante el Moodboard

)
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Esta textura se utilizo con diferentes opacidades por medio
de "Multiply” sobre cada paginas.

GRAFIMETRIA
DEL TITULO

Tamarfio del titulo para la portada del libro

DE UN MUNDO SIN FIN

: 15 JI OM\JRJS

125¢cm

Tamaiio del titulo para el packaging

i [A\Hﬂ T@R[A\ ( ‘ erg-

DE UN TMUNDO SIN ﬂN

10,5cm

Tamafio del minimo de publicacion

@;
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PRESUPUEST“ Cuento interactivo de fomento de valores en los infantes: “La - RESULTAD“S

historia gris de un mundo sin fin”
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EGRESOS $ 3250

Equipo Proyecto $ 100 $ 400
Concepto creativo $ 100 $ 400
Disefio de propuestas (pruebas) | $ 50 $ 200
Digitalizacion de propuestas $ 25 $ 100
Diagramacién $50 $ 200
Prototipo final $ 50 $ 50

Fotografia de producto $ 60 $ 60

Total Mes 01 a 04 $ 435 $1410

Disefio de personajes $ 200 $ 200
Dibujo de personajes $ 200 $ 200
Dibujo de escenarios $ 250 $ 250
Coloreado de ilustraciones $ 500 $ 500
Naming/logotipo $ 400 $ 400
Disefio de packaging $ 250 $ 250
Disefio de peluche/mufieco $ 40 $ 40

Total $1840

INVERSION $ 21950

Implementacién

1000 packaging: cartén gris 2ml | $ 3,00 $ 3000,00
de grosor, impresa tiro y retiro
en vinilo con laminado UV
50 laminas de imdn 1 mx 0.7 m | $ 4,00 $200,00
1000 muiiecos de trapo de $1,75 $ 1750,00
25cm de alto
1000 libros impreso con pasta $ 16,00 16000,00
dura y laminado UV
1000 sets de lapices de colores | $ 1,00 $1000,00
(6 lapices por cada set)

Total Engresos+inversién Mes 01 a 04 $ 25200,00

*

Una Historia mégica que nos Lransporta a Zami, wna adea ahora soo
haitada por o tisteza y of cor grie. Hata olf vigaron dos guardnes
pra intentar sokcone o situacin. Poro su area no ird senclla

Solo un ifo poses a cove que ayudrd a devoerke ol cor a su psblo

Packaging vista trasera
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Obra realizada por Alexandra Salinas y John Alvarado

Pinta de color amarilo, s coronas de logros
que consiges realzar.
Ny Terminer do leor ol cuento

w Pinta la Gitima pagina de la historia con los
cobres que més te qusten

My Pidele & o do Lus pacres que to I a fistaria

ﬂvmm.hmncmnmovmar

Cuento interactivo paginas internas

IION
COMICS

Separador del cuento

Munieco / Peluche protagonista del cuento
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a Salinas y John Alvarado

I CONCLUSIONES
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El proyecto cumplié su objetivo con la creaciéon de un
cuento infantil interactivo con su respectivo packaging.
Lamentablemente la poca disponibilidad de soportes en
que se habia planteado el producto llev6 a buscar materiales
sustitutos por lo que algunos mecanismos fallaron en la
implementacion final.

Fue una ardua experiencia en la que las pruebas-error
realizadas no fueron suficientes, pues a pesar de ellas
surgieron imprevistos en la construccién del prototipo final
que modificaron y dificultaron el armado del producto.
Esto a su vez ocasion6 que piezas como el packaging no
cumpliera su funcién correctamente.

El libro infantil fue manipulado por nifios y adultos, en ambos
casos hubo dudas con respecto al funcionamiento de las
piezas pop-up que no entendian sin una previa explicacién
sin embargo, un 45% de personas pudo manejarlo sin
dificultad. Otros aspectos como la estética, la ilustracion y
los colores tuvieron una acogida positiva y gustaron a todos.
El peluche que incluia el producto fue de agrado de los
espectadores, pero fueron nifios de menor edad a la
planteada en el target quienes lograron disfrutar mas del
personaje.

El packaging fue la pieza que mas fallas tuvo en cuanto a
armado, por lo que se considera importante reemplazar
los materiales de fabricacién, reemplazar la fina lamina
imantada por una mas resistente o cambiarla por velcro, de
igual forma cambiar la cartulina marfil por una cartulina mas
rigida.

Finalmente se concluye que es un proyecto con potencial para
una futura publicacion pero que requiere modificaciones a
nivel técnico y de materiales, asi como un redireccionamiento
del target escogido.
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Proyecto de Materia Integradora

Focus Group para un cuento infantil interactivo
Niiios de 6 a 10 aiios

Casa de la Cultura

Fecha: Miércoles 16 de Diciembre del 2016

¢Cuantos afios tienes?
¢Te gusta leer?
Si
No
{Qué te gusta leer?
Cuentos
Libros
¢Te gustan las caricaturas?
Si
No
¢Cuéles son tus caricaturas favoritas? (Nombra 4)
{Qué te gusta de todas ellas?
El dibujo
Los colores
La historia
Como son los personaje
¢Si habria un cuento parecido a tus caricaturas favoritas, lo leerias?
Si
No
¢Te gustaria que el cuento venga con:
Un peluche
Un accesorio
Un pin / boton
Stickers
¢Te agradarfa interactuar con el cuento?
Si
No
¢Te gustaria poder llevar tu cuento de un lugar a otro de una forma segura y comoda?
Si
No
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Prototipo de armado pieza pop-up en pdginas internas del libro

>
V 4

Comenzaron a recorrer el lugar y se dieron cuenta
que todo se veia muy desolado. Unas pocas ventanas
abiertas y su gente en el interior estaban sin color.
Se preguntaban cémo era posible que estuvieran asi.

Prueba de impresion del libro.
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Fotografia del producto para mockups.

Vectorizacién del packaging.
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[

[AFISTORIA Grus

DE UN HUNDO SIN fIN a

I |
|

SOy R AV STORATERS

oAl

Pruebas de color y diferentes versiones del logotipo del cuento.

o)
o)

Disefio de peluche/mufieco tomando en cuenta el disefio de personajes.
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Reenviar #=Compaitif en Facebook f_i'} Triformacion

v

-

PN ANE NN NN S AD ]

D) B oM,

Colorizacion de los personajes del cuento.

Bocetos. Disefio de personajes.
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Disefio de infografia.

Dibujo de personajes.

CUENTO INTERACTIVO

Yu* FOMENTO DE VALORES
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Dibujo de escenario para paginas internas de libro. Dibujo de escenario para pdginas internas del libro.

Bocetos de ilustraciones. Prototipo del libro. Armado con cartulina plegable.
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Bocetos de ilustraciones.
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