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RESUMEN 

El presente estudio propone la creación de una colección de puzzles ilustrados inspirados en los 

personajes principales de la Fiesta de la Capitanía, festividad ancestral de la ciudad de Latacunga, 

esta propuesta surge con el objetivo de revalorar el legado cultural, mediante un enfoque cualitativo 

se llevó a cabo una investigación etnográfica complementada con entrevistas a actores clave y 

fichas de observación que permitieron identificar elementos simbólicos, visuales y narrativos 

representativos de los personajes como la Mama Negra, el Rey Moro, el Capitán , el Ángel de la 

Estrella y el Abanderado, en la fase del diseño se aplicó la metodología del Design Thinking lo que 

permitió estructurar el proceso creativo en cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y 

evaluar. Como resultado, se desarrolló una pieza gráfica lúdica tipo Klotski, adaptada con un 

sistema de recorrido que transforma al puzzle en una experiencia interactiva. La ilustración, 

construida con un estilo chibi caricaturesco ofrece un lenguaje visual accesible y expresivo que 

potencia la conexión emocional con los personajes, el proyecto aspira a convertirse en un 

instrumento visual y participativo que fomente el sentimiento de pertenencia, la memoria colectiva 

y la comprensión de las costumbres locales mediante el diseño. 
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ABSTRACT 

 
 

This study proposed the creation of a collection of illustrated puzzles inspired by the main 

characters of the Fiesta de la Capitanía, an ancestral festivity from the city of Latacunga. The 

project aimed to revalue cultural heritage through a qualitative approach that included 

ethnographic research, interviews with key participants, and observation records. These methods 

helped identify symbolic, visual, and narrative elements representative of characters such as La 

Mama Negra, the Rey Moro, the Capitán, the Ángel de la Estrella, and the Abanderado. In the 

design phase, the Design Thinking methodology was applied, allowing the creative process to be 

structured in five stages: empathize, define, ideate, prototype, and evaluate. As a result, a playful 

graphic piece was developed, based on a Klotski-style puzzle adapted with a movement-based 

system to create an interactive experience. The illustration was built using a chibi caricature style, 

offering an accessible and expressive visual language that strengthened emotional connection with 

the characters. The project aimed to become a visual and participatory tool that promotes a sense 

of belonging, collective memory, and understanding of local customs through design. 
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Área de Conocimiento: 

Diseño Gráfico  

Línea de investigación: 

Cultura, arte, diseño y comunicación para la transformación del ser humano y la sociedad.  

Sub líneas de investigación de la Carrera: 

Diseño Aplicado a Investigación y gestión Histórico-Cultural 

2. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 

El presente estudio propone la creación de una colección de puzzles ilustrados inspirados en los 

personajes principales de la Fiesta de la Capitanía, festividad ancestral en la ciudad de Latacunga.  

Esta propuesta surge con el objetivo de revalorar el legado cultural de la localidad a través de una 

estrategia visual divertida que vincula a niños y jóvenes con sus orígenes culturales. 

Mediante un enfoque metodológico cualitativo y el uso del Design Thinking, se analizaron los 

elementos visuales, simbólicos y sociales característicos de los personajes como la Mama Negra, 

el Rey Moro, el Capitán y el Ángel de la Estrella y el Abanderado. Estos componentes se 

interpretaron visualmente a través de técnicas de ilustración caricaturesca, incorporadas en un 

formato de puzzle de tipo klotski, modificado con sistema de deslizamiento con un enfoque 

cultural. 

El proyecto aspira a convertirse en un instrumento visual y participativo que fomente el 

sentimiento de pertenencia, la memoria colectiva y la comprensión de las costumbres locales 

mediante el diseño. 
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3. JUSTIFICACIÓN  

La Fiesta de la Capitanía es una celebración tradicional y emblemática de la ciudad de Latacunga 

situada en la provincia de Cotopaxi que combinan los elementos religiosos, culturales e históricos 

en la celebración, estas se llevan a cabo en dos fechas principales en septiembre como una ofrenda 

devocional y la de noviembre como parte de las fiestas populares de independencia de ciudad de 

Latacunga en esta celebraciones los personajes son el eje principal pues ellos personifican un rol 

simbólico y cultural como es el personaje de la Mama Negra quien está representada por una 

persona masculina que se disfraza de mujer afrodescendiente y  los que lo  acompaña son el Ángel 

de la Estrella que va abriendo el desfile, el Capitán, el Rey Moro y el Abanderado seguido cada 

uno por sus respectivos séquitos, estos personajes no solo cumplen funciones dentro de este ritual 

sino que representan la riqueza histórica y la diversidad cultural de Latacunga convirtiéndose en 

memoria colectiva y expresión viva de la tradición, no obstante frente al incremento de la 

desconexión generacional con las tradiciones locales se ha evidenciado que muchas, personas 

especialmente los más jóvenes, ignoran o tergiversan el verdadero significado de la fiesta de la 

Capitanía y de sus personajes por ende está perdida de información cultural representa una amenaza 

para la preservación del patrimonio intangible de Latacunga  

Exaltar la presentación visual a través del diseño gráfico de las identidades culturales es 

fundamental pues esto fortalece la memoria colectiva de las comunidades. En Latacunga, la fiesta 

de la Capitanía representa una de las más grandes manifestaciones vivas del del patrimonio cultural 

intangible en el cual los personajes, símbolos y trajes aún carecen de difusión en productos gráficos 

accesibles, en este sentido la falta de recursos visuales que valoren estos elementos favorece al 

desinterés de las nuevas generaciones por sus raíces culturales.  
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El presente proyecto propone el diseño de una colección de Puzzles ilustrados inspirados en los 

personajes de la fiesta de la Capitanía de Latacunga, el cual busca fortalecer el vínculo entre los 

ciudadanos y su patrimonio, es así como desde lo académico ayuda a la comprensión del rol de la 

ilustración en la preservación simbólica y, desde lo práctico propone una herramienta lúdica y 

cultural para que promueva la apropiación y el reconocimiento de las tradiciones mediante una 

experiencia visual y a la vez participativa. En este sentido ignorar esta necesidad claramente limita 

al Diseño Gráfico como un recurso de transmisión cultural por tanto este proyecto busca a más de 

crear piezas gráficas y funcionales, activar conocimientos culturales de identidad y revalorizar este 

patrimonio propio de los habitantes de Latacunga 

4. BENEFICIARIOS  

4.1 Beneficiarios Directos 

Las personas directamente relacionadas con este proyecto investigativo son los niños y 

adolescentes comprendidos en una edad de (8 a 14 años) quienes tendrán la oportunidad de disfrutar 

una experiencia recreativa a través de estas piezas gráficas inspiradas en la fiesta de la Capitanía 

este recurso facilitará reconocimiento, identificación y apreciación de varios componentes 

culturales como representativos de la tradición local estimulando el sentido de pertenencia y 

despertando el interés por su identidad cultural desde una propuesta creativa 

4.2 Beneficiarios Indirectos 

Este proyecto generará  un efecto beneficioso en varios sectores de la comunidad en particular 

en aquellos que aunque no participen directamente en su progreso se beneficiarán de los resultados 

alcanzados como son los por portadores de tradición, promotores culturales y ciudadanos 

comprometidos con la conservación de sus costumbres, pues al fortalecer el reconocimiento visual 
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de la celebración se reaviva el respeto por los símbolos identitarios y revitalizar el interés por las 

manifestaciones  tradicionales así el proyecto aporta a la transferencia  intergeneracional del 

patrimonio intangible y fortalece  la cultural local. 

5. DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN  

5.1. Contextualización del problema: 

Hoy en día, la conservación y difusión del legado cultural se enfrenta con numerosos retos, 

particularmente en entornos locales donde las costumbres pueden desvalorizarse o a su vez 

desaparecer debido a la globalización y las transiciones generacionales. Diversas expresiones 

culturales, como las celebraciones tradicionales, carecen de recursos gráficos adecuados para su 

visualización, comprensión o exposición a nuevas audiencias. Este escenario crea una brecha entre 

las comunidades portadoras de estas manifestaciones y las nuevas generaciones que a menudo 

ignoran su importancia simbólica e histórica. Por lo tanto, se hace imprescindible sugerir tácticas 

creativas y comunicativas que ayuden a mostrar y robustecer la identidad cultural desde una 

perspectiva. 

5.2. Identificación del problema específico: 

Tomando en cuenta los antecedentes anteriormente descritos se desprende la interrogante: 

¿Cómo puede la creación de una colección de puzzles ilustrados ayudar a la representación a través 

del diseño gráfico en el aprendizaje y difusión de los personajes de la fiesta de Capitanía en 

Latacunga como parte del fortalecimiento de la identidad cultural local?  

5.3. Formulación del problema 

La representación visual de la identidad cultural de distintos colectivos es un desafío constante 

en el ámbito educativo y lúdico. En Latacunga la fiesta de la Capitanía es una práctica que se realiza 
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con alegría, música, bailes, desfiles y ofrendas de los devotos que realizan en homenaje la Virgen 

de las Mercedes conjuntamente con principales personajes que destacan en esta celebración la cual 

fue considerada como patrimonio cultural intangible del Ecuador.  A pesar de la riqueza histórica 

de los personajes han sido poco explorada en materiales didácticos que promueven el aprendizaje 

y la conservación del patrimonio cultural.  

El diseño gráfico es un sistema creativo que emplea técnicas de creación como imágenes, textos 

y elementos visuales que ayudan a comunicar un mensaje de manera clara. Este campo se divide 

en varias ramas como la ilustración que no solo permite representar a los personajes icónicos de 

esta festividad, sino también destacar sus trajes, gestos y elementos simbólicos enriqueciendo la 

experiencia de los usuarios. Según Munari (2010), el diseño gráfico, a través de la ilustración, tiene 

la capacidad de transformar ideas complejas en mensajes visuales claros y atractivos convirtiéndose 

así en una herramienta clave para conectar a las nuevas generaciones con sus raíces culturales 

mediante productos dinámicos como los puzzles.  

Frente a esta perspectiva surge la necesidad de crear una colección de puzzles inspirados en los 

personajes de la fiesta de la Capitanía no solo estimula habilidades cognitivas como la memoria, 

sino que también actúa como un vehículo para transmitir tradiciones y valores culturales de una 

manera atractiva. Por tanto, este trabajo desarrollará productos gráficos que vinculen el arte, juego 

y cultura a favor de la memoria colectiva.   

6. OBJETIVOS  

6.1. Objetivo General 

Diseñar una colección de puzzles ilustrados inspirados en los principales personajes de la Fiesta de 

la Capitanía, para el fortalecimiento de la identidad cultural a través de métodos creativos. 
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6.2. Objetivos Específicos 

○ Analizar la información cultural y visual de la Fiesta de la Capitanía  

○ Diseñar ilustraciones gráficas que integren los rasgos distintivos de los personajes 

y tradiciones de la fiesta de la capitanía 

○ Desarrollar material gráfico en forma de puzzles ilustrados 

7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS 

Tabla 1 

 Sistema de tareas  

Objetivos Específicos  Actividades  Descripción 

metodológica por 

actividad  

Resultados de la 

actividad  

Analizar la 

información cultural 

y visual de la Fiesta 

de la Capitanía 

Revisión documental 

y bibliográfica  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entrevistas 

semiestructuradas a 

portadores de la 

tradición  

    

 

 

 

 

 

Categorización 

simbólica de los 

personajes  

Recopilación y 

análisis de libros, 

artículos académicos, 

material de archivo 

de la casa de la 

Cultura Núcleo de 

Cotopaxi y otros 

archivos relacionados 

con la fiesta de La 

Capitanía y sus 

personajes 

 

 

Aplicación de 

entrevistas a gestores 

culturales, devotos, 

organizadores de la 

fiesta a fin de obtener 

información directa 

sobre el significado 

simbólico de cada 

personaje   

 

Clasificación de los 

elementos mediante 

matrices de análisis 

Marco teórico con 

información verídica 

sobre los personajes 

de la festividad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Registro escrito de 

testimonios que 

complementan la 

investigación 

documental y su 

validez de los 

elementos 

investigativos 

 

 

Cuadro de categorías 

visuales y simbólicas 

de los personajes que 
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(Colores, trajes, 

objetos, roles) 

faciliten la 

interpretación 

gráfica. 

Diseñar ilustraciones 

gráficas que integren 

los rasgos distintivos 

de los personajes y 

tradiciones de la 

fiesta de la capitanía 

Seleccionar 

elementos clave. 

 

 

 

 

Elaboración de 

bocetos preliminares 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aplicación de 

técnicas de 

ilustración digital. 

 

 

 

 

 

 

 

Revisar y ajustar 

bocetos. 

 

Revisión de elementos 

culturales 

identificados. 

 

 

Ejecución de bocetos 

manuales y digitales 

basados en la 

información 

recopilada de cada 

uno de los personajes 

respetando los rasgos 

culturales y 

simbólicos 

 

Creación de varios 

bocetos mediante el 

usos de herramientas 

y programas de 

diseño (AI-PS) para 

crear ilustraciones 

con enfoque visual 

del proyecto 

 

Se evaluarán los 

bocetos considerando 

aspectos como 

criterios de diseño, 

claridad visual y 

coherencia cultural. 

Selección adecuada 

de elementos 

culturales  

 

 

 

Portafolio inicial de 

bocetos  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustraciones 

ajustadas y 

mejoradas  

 

 

 

 

 

 

 

Serie de ilustraciones 

finales que reflejan la 

identidad cultural y 

listas para la 

adaptación en 

formato de Puzzles. 

Desarrollar material 

gráfico en forma de 

puzzles ilustrados 

Definir 

características y 

formato del puzzle. 

 

 

 

 

 

Se establecerán las 

especificaciones 

técnicas del puzzle  

considerando 

dimensiones, número 

de piezas y forma de 

corte 

 

Puzzle ilustrado 

terminado, funcional 

y representativo del 

contexto cultural. 
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Adaptar ilustraciones 

al formato. 

 

 

 

 

 

 

Producir y evaluar 

prototipos. 

 

 

Se ajustarán las 

ilustraciones al 

formato del puzzle 

este proceso se 

realizará mediante 

software de edición 

gráfica,  

 

Se realizará pruebas 

de impresión , así 

como también de 

funcionalidad, 

resistencia y 

usabilidad con un 

grupo reducido de 

usuarios 

Nota: Guagchinga,2025 

8. SUSTENTO TEÓRICO  

8.1. Fiestas populares  

Las fiestas populares son eventos comunitarios donde se incorporan componentes rituales, 

simbólicos y festivos que fortalecen la unidad social y la identidad cultural. Según indican Torres 

Jara, Ullauri y Lalangui (2018), dentro del marco andino: 

“Los usos sociales, rituales y actos festivos en el Ecuador constituyen costumbres que 

estructuran la vida de comunidades y grupos, siendo compartidos y estimados por muchos 

de sus miembros. Su importancia estriba en que reafirman la identidad de quienes los 

practican como grupo o sociedad”  

Esta perspectiva sitúa a las festividades como cimientos culturales que moldean la historia, 

creencias y por tanto la memoria comunitaria lo que respalda la importancia de elaborar 

instrumentos visuales para mantener dichas tradiciones. 
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8.2. La Identidad Cultural y el Diseño 

La identidad cultural se refiere al conjunto de principios, convicciones, tradiciones y 

manifestaciones simbólicas que definen a una comunidad o colectivo social. Esta identidad se 

propaga a lo largo del tiempo y se manifiesta en varias expresiones artísticas incluyendo el diseño 

gráfico que tiene la función principal de representar visualmente tal identidad. 

Costa (2014) afirma que “el diseño gráfico es un lenguaje visual que comunica significados a 

través de signos y símbolos, influyendo en la percepción y la construcción de la identidad cultural” 

(p. 90). Por tanto el diseño gráfico no simplemente se convierte en  instrumento estético sino 

también en una herramienta para conservar, entender y propagar la cultura de una comunidad. 

Dentro del marco de comunidades locales la aplicación de diseño gráfico en componentes como 

logotipos, afiches, tejidos y embalajes contribuye a fortalecer la identidad cultural al incorporar 

colores, formas y símbolos que reflejan la historia y costumbres de una comunidad. 

8.3. Fiestas Andinas  

Las celebraciones andinas son expresiones comunitarias fuertemente vinculadas a las visiones 

del mundo indígena, mestizas y religioso que se realizan en las regiones andinas. Estas festividades 

no son meramente instantes de felicidad comunitaria, sino auténticos gestos simbólicos en los que 

se fusionan lo divino y lo profano lo antiguo y lo actual. Mediante bailes, música, atuendos 

ceremoniales, alimentos y figuras tradicionales, las comunidades manifiestan su identidad, 

recuerdos históricos y vínculo con la naturaleza. 

Según Quishpe y Montaluisa (2021), “Las fiestas andinas representan una herencia viva que 

refuerza la identidad local y comunal, permitiendo la participación colectiva y la preservación de 

elementos simbólicos ancestrales” (p. 165). 
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Estas celebraciones generalmente se centran en el calendario agrícola, religioso o cívico y muchas 

de ellas se originaron en rituales precolombinos que fueron reinterpretados después de la 

colonización estos lugares son símbolo de resistencia cultural y difusión de conocimientos. 

8.4. La fiesta de la Capitanía  

Esta celebración también conocida como la fiesta de la Mama Negra es una de las actividades 

culturales más importantes en Latacunga, esta celebración tiene raíces indígenas, españolas y 

africanas la misma se desarrolla como homenaje a la virgen de las Mercedes, declarada Patrimonio 

Cultural Inmaterial del Estado en 2005, el evento se puede evidenciar principalmente en los meses 

de septiembre y noviembre vinculando tanto a la devoción religiosa como a conmemoraciones de 

independencia.  

Según Herrera y Cáceres (2020), “La fiesta es producto de la mixtura entre las creencias locales 

y las tradiciones españolas fundamentadas en la fe” las comparsas incluyen figuras emblemáticas 

como la Mama Negra, el Capitán, el Ángel de la Estrella y el Rey Moro entre otros recreando 

relatos de resguardo ante catástrofes naturales (como la erupción del Cotopaxi) y festejando la 

fusión cultural, el desfile incluye danzas, música, comparsas y el tradicional "bautizo" con chicha 

y otros licores, en un ambiente festivo que atrae a miles de visitantes cada año. A pesar de que 

ambas versiones tienen personajes y estructuras parecidas hay variaciones notables en su 

procedencia, organización y objetivo, tal como se especifica en la siguiente tabla comparativa: 

Tabla 2 

Diferencias entre la fiesta de la Capitanía de septiembre y la Mama Negra de noviembre   

Fiesta de la capitanía de septiembre  Mama negra de noviembre  

Religiosidad  

Es una expresión de religiosidad popular y un 

acto de fé en homenaje a la virgen de las 

Mercedes  

Es un acto ritual profano en el cual los 

trascendentes es lo político y la legitimación 

del poder  
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Se solicita permiso a la Virgen para la 

realización de la fiesta  

Pide autorización al alcalde (municipio de 

Latacunga) para la realización de la fiesta  

Lo esencial y fundamental es su contenido 

religioso y la demostración de fé y 

agradecimiento hacia la virgen de las 

Mercedes, así como la solidaridad y amistad 

entre sus participantes  

Lo esencial y fundamental es captar la 

atención  del público y el sentido de 

recreación y diversión, así como el turismo y 

el comercio sin ninguna demostración de 

solidaridad entre sus integrantes,sino de 

competencia.   

Organización  

Organizan la vivanderas de El Salto y La 

Merced 

Organiza el Municipio de Latacunga a través 

de un comité de la Mama Negra 

Personajes  

Las personas designadas para los personajes 

principales en general son anónimas.  

Las personas designadas para los personajes 

principales son generalmente muy conocidas: 

políticos, autoridades,empresarios. 

Se principaliza y se da especial valor a los 

personajes antes que a las personas  

Se principaliza y se da especial valor más a la 

persona que al mismo personaje  

dos personajes principales: El Ángel de la 

Estrella y el Rer Moro, son niños, que recitan 

loas en homenaje a la Virgen. 

Los personajes principales son personas 

adultas conocidas y recitan loas para 

legitimar su prestigio  

La Mama Negra lleva siempre una careta, 

como parte fundamental de su ritualidad  

La Mama Negra no lleva careta, ya no se 

cumple con la función ritual, pues se hace 

visible su rostro pintado, con el fin de que le 

reconozcan 

No permite la incorporación de elementos 

extraños a la fiesta y peor expresiones 

folclóricas de otros lados  

Incorpora elementos extraños al origen de la 

fiesta, expresiones folclóricas de otros lados 

con tal de que se ves simpática y Novedosa  

Los principales personajes están prohibidos 

de ingerir alcohol e n el recorrido de la 

comparsa, para contribuir al acto de fé y 

agradecimiento a la Virgen.  

Muchas ocasiones los personajes principales 

han recorrido las calles en condiciones 

inadecuadas para la ingesta de licor y tienen 

libertad en ese sentido  

Jochas  

Las jochas a los personajes principales, 

priostes y más participantes, se las realizan 

Las jochas a los personajes principales, 

priostes y más participantes, son públicas, 
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sin publicidad de ninguna naturaleza  altamente difundidas por la prensa. Tiene 

suprema importancia publicitaria.   

Recorrido 

Recorren las calles por cuatro días con dos 

salidas diarias  

Recorre las calles exclusivamente en un solo 

día y máximo cuatro horas  

Fecha de ejecución  

Se efectúa en cuatro días, siempre el  23 y 24 

de septiembre por las vivanderas de la 

Merced y dos días luego de una semana por 

las vivanderas de El Salto  

Se efectúa la comparsa en sábado antes de la 

fecha de independencia en Noviembre  

Nota: Tomado de Latacunga y La Mama Negra (I. Municipalidad de Latacunga, Editorial Equinoccio, s.f.), 

Fuente original: Investigadores, octubre. 

8.5. Personajes principales  

8.6. La Mama Negra 

La representación de la Mamá Negra, emblema identitario de Latacunga y simboliza la riqueza 

del sincretismo cultural andino su presencia a más de ser festivo es espiritual y social pues encarna 

la protección, la fertilidad y la diversidad de herencias culturales. Según Malo Toral y Chica Urgiles 

(2019), “la Mama Negra montada sobre un caballo, luce el atavío campesino de la sierra: 

pañolones, camisas bordadas, follones y pollera. La faz negra, cachetona, de ojos vivaces y boca 

sonriente” este personaje es representado por un hombre que viste trajes femeninos que llevan gran 

carga simbólica.. Por su parte, Catota Socasi y Ubidia Montaluisa (2024) afirman que “la variedad 

de colores, bordados y texturas en los trajes no es aleatoria, sino parte de un lenguaje visual con 

significados culturales heredados” esto confirma la importancia comunicativa y estética del diseño 

en este tipo de expresiones, en tal sentido el atuendo de la Mamá Negra se transforma en un medio 

simbólico de transmisión de valores históricos, religiosos y comunitarios mediante el color, la 

forma y el ritual de celebración. 
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8.7. El Rey Moro 

Considerado uno personaje principal en la comparsa de la Fiesta de la Mama Negra, encargado 

de encarnar la influencia histórica de la presencia morisca en la región. De acuerdo con Rengifo 

Robayo (2023), este personaje desempeña un papel simbólico significativo, ya que “la vestimenta 

del Rey Moro representa la fusión de símbolos africanos, indígenas y coloniales, articulados 

mediante el uso de turbante, capa, cetro y joyas” (p. 45). Además, López Barrionuevo y Chicaiza 

Baño (2020) destacan que “el traje consta de una túnica y capa de colores vivos, un turbante 

decorado con piedras preciosas, accesorios metálicos y un bastón dorado que simboliza poder y 

autoridad tradicional” (p. 78).En resumen, el traje del Rey Moro es una representación visual de 

autoridad, mezcla y devoción lo que fortalece su rol comunicativo en el contexto festivo. 

8.8. Ángel de la Estrella 

Figura principal de la comparsa de la Mama Negra, simboliza al arcángel San Gabriel como 

mensajero y protector del prioste mayor este personaje encabeza el desfile vistiendo una túnica 

completamente blanca con alas y corona y porta un cetro rematado en estrella con el cual realiza 

gestos ceremonialmente coordinados mientras recita loas a la Virgen de la Merced (Turismo Ltga, 

2025; La Gaceta, 2024). Las prendas simbolizan la espiritualidad y su papel es la intercesión divina 

por el bienestar de la comunidad camina acompañado de sus loeros que bailan alrededor de él 

mientras recitan coplas a los presentes al son de la melodía que la banda de la localidad le entona. 

8.9. El Capitán 

Es una figura clave en la celebración simboliza autoridad civil y militar heredada de la 

influencia colonial, combinada con el sincretismo cultural andino es considerado el prioste mayor 

de la fiesta encargado de organizar la comparsa liderar el desfile y rendir homenaje a la Virgen de 

la Merced. Según Gavilánez García (2021), “el Capitán es el personaje con mayor responsabilidad, 

ya que además de financiar la fiesta, comanda el grupo, bendice a los asistentes y recita una oración 
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frente a la Virgen durante el desfile” (p. 38). Su vestimenta evoca la autoridad militar con fuerte 

carga simbólica: traje formal con banda cruzada, charreteras, sable, sombrero o boina, y escoltas 

con escopetas. Por su parte, Yanchapaxi y Tipán (2020) afirman que “el Capitán, ataviado con 

vestimenta de gala de inspiración militar, lidera la entrada con solemnidad, siendo el único que 

puede bailar con la Mama Negra” (p. 59). Este personaje sintetiza las dimensiones religiosa, 

simbólica y organizativa de la celebración, actuando como nexo entre lo divino, lo ritual y lo 

comunitario. 

8.10. El Abanderado  

Este personaje desempeña un rol simbólico fundamental en el recorrido que realizan durante 

esta celebración simboliza la unión y el respeto por la tradición comunitaria. Según Viteri Toro y 

Mosquera Lasinquiza (2020), el Abanderado ondea durante el recorrido la wiphala “formada por 

pequeños y variados cuadros de siete diferentes colores simboliza a los pueblos ancestrales” (p. 15). 

Además, este autor aclara que su vestimenta adopta “un atuendo tipo militar, camisa blanca con 

corbata, terno oscuro con charreteras en su cabeza cubierta con un pañuelo rostro cubierto por una 

careta de malla” (p. 17). La parte ritual que el Abanderado junto a sus escoltas realizan son 

acrobacias con bastones frente al altar de la Virgen cumpliendo "una función ceremonial que 

purifica simbólicamente a los asistentes" (p. 19). Es así que en la festividad refuerzan la ritualidad 

y participan directamente en la representación del patrimonio cultural intangible. 

8.11. Diseño Gráfico 

Disciplina que combina elementos visuales y comunicativos para transmitir mensajes de manera 

efectiva a través del uso de tipografía, color, composición e imágenes, el diseño gráfico busca 

generar impacto, facilitar la comprensión de la información y reforzar la identidad visual de marcas, 

productos o proyectos. 
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Según Philip B. Meggs (1998), "el diseño gráfico es la combinación de palabras e imágenes, la 

expresión de ideas y la comunicación de mensajes en una forma visualmente atractiva y efectiva". 

Esta definición resalta el papel que tiene el diseño gráfico a más de ser un recurso estético es una 

herramienta clave en la comunicación visual desde el branding hasta la publicidad y la producción 

digital el diseño gráfico está presente en múltiples ámbitos adaptándose a las necesidades 

tecnológicas y culturales de cada época 

8.12. El Diseño Gráfico Cultural  

Esta disciplina busca representar visualmente la identidad, la memoria y los valores simbólicos 

de una comunidad. A través de recursos gráficos como ilustraciones, tipografías, patrones y 

símbolos autóctonos, esta forma a más de comunicar visualmente preserva y revitaliza tradiciones 

culturales promueve el diálogo entre el pasado y el presente, entre lo local y lo global. Como señala 

Posada (2021), “el diseño gráfico cultural no es solo una herramienta de representación visual, sino 

un medio activo de diálogo entre el pasado y el presente, entre lo local y lo global, que permite 

construir identidad y memoria colectiva a través de la gráfica”. En este sentido el diseño cultural 

no solo preserva, sino que también proyecta la identidad cultural como motor de desarrollo.  

8.13. Elementos del Diseño Gráfico  

La comunicación visual se consolida a partir de varios componentes que facilitan la transmisión 

de ideas, sentimientos y mensajes de manera precisa y eficaz elementos como la línea, la forma, el 

color, la textura, el espacio, la tipografía y la imagen. Cada uno de estos componentes cumple un 

rol específico: las líneas dos o más puntos puede variar el grosor y longitud al aplicar dirección 

genera movimiento de las formas que definen los objetos o personajes, el color afecta la percepción 

visual aporta significado emocional y simbólico, la textura agrega profundidad visual o táctil, el 

espacio organiza los elementos y crea equilibrio y jerarquía,  la tipografía es la elección y 

disposición de letras. 
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Según GCF Global (s.f.), “estos fundamentos pueden parecer intimidantes al principio, pero te 

enseñan a trabajar con recursos visuales y a crear imágenes desde cero”, subrayando así la 

importancia de comprender y aplicar correctamente estos principios desde una perspectiva 

funcional y creativa, la aplicación precisa de estos elementos resulta esencial para lograr piezas 

gráficas visualmente equilibradas, culturalmente representativas. 

8.14. Ilustración 

La ilustración es una forma de expresión visual donde las imágenes se complementan, refuerzan 

y comunican ideas a través de imágenes. Puede ser utilizada en diversos medios, como libros, 

revistas, publicidad y diseño digital, aportando creatividad y significado a los mensajes gráficos. 

Según Alan Male (2007), "la ilustración es un medio visual que trasciende la simple representación 

estética para convertirse en una herramienta de comunicación con un propósito narrativo, 

conceptual o informativo". Esto resalta su función más allá de lo decorativo mostrando su 

capacidad para transmitir emociones, contar historias o explicar conceptos complejos. 

A lo largo del tiempo, la ilustración ha evolucionado con la tecnología, pasando de técnicas 

tradicionales como el dibujo y la pintura a métodos digitales esto ha ampliado su uso en áreas como 

el diseño gráfico, la animación y la publicidad. 

8.15. Estilos de ilustración  

Son las distintas formas gráficas mediante las cuales un ilustrador representa visualmente una 

idea, personaje o escena, posee un lenguaje visual propio que puede verse afectado por corrientes 

artísticas, entornos culturales, métodos empleados o propósitos de comunicación. 

8.16. Ilustración estilo realista  

Representar figuras y escenas con alto nivel de detalle, semejantes a la realidad utilizando luz 

sombra y proporción de manera precisa, permite crear imágenes que generan cercanía y 

credibilidad visual. Según Faster Capital (2022), “al emplear técnicas que se parecen mucho a 



18 

 

imágenes de la vida real, las marcas pueden establecer una conexión genuina con su audiencia”. 

Este enfoque es útil para representar personajes tradicionales con autenticidad. 

8.17. Ilustración estilo caricaturesco  

Este tipo de ilustración se distingue por magnificar y simplificar las características de los 

personajes con el fin de potenciar su esencia de manera lúdica o crítica. En este estilo los rasgos 

sobresalientes se acentúan generando una imagen reconocible pero cargada de personalidad. Según 

Ridge (2023), "la ilustración en diseño gráfico implica la manipulación de formas y colores para 

comunicar emociones e ideas de manera inmediata y memorable" (p. 10), destacando que la 

exageración visual es un medio esencial para transmitir sentidos más allá de la apariencia tangible. 

8.18. Ilustración estilo minimalista 

Se caracteriza por reducir la representación visual a sus elementos más esenciales, destacando 

lo fundamental se sustenta en una rama restringida de formas geométricas simples el uso de espacio 

negativo es muy frecuente lo que resulta en composiciones visualmente equilibradas y focalizadas. 

Como señaló Suárez‑Carballo (2019), “el minimalismo tiende a identificarse con aquellas 

soluciones visuales basadas en la máxima simplicidad” y ha evolucionado hacia un 

“neo‑minimalismo” que combina esta economía de elementos con cierta libertad tipográfica y 

cromática Este enfoque permite resaltar los rasgos esenciales de personajes festivos sin distraer al 

usuario, favoreciendo una experiencia visual clara, significativa y coherente con la identidad 

cultural representada. 

8.19. Ilustración estilo flat design 

El flat design o diseño plano se distingue por su simplicidad: elimina sombras, degradados y 

texturas para priorizar formas y colores limpios en un mismo plano visual.Este enfoque fomenta la 

nitidez y la utilidad, propiciando una experiencia visual directa y moderna. Como explica 
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AulaFormativa (s.f.), el flat design “elimina las sombras, gradientes y cualquier detalle  resultando 

en formas geométricas simples”, favoreciendo la legibilidad y adaptabilidad a dispositivos móviles 

8.20. Tipos de ilustración 

La ilustración se clasifica de acuerdo a su propósito, estilo y público meta. Cada categoría 

satisface requerimientos comunicativos particulares y se elabora mediante métodos tradicionales o 

digitales entre las más importantes sobresalen: 

8.20.1. La Ilustración infantil 

Se caracteriza por colores vivos, formas simples y personajes expresivos. 

8.20.2. Ilustración editorial 

Su objetivo es reforzar el mensaje escrito y aportar contexto visual.  

8.20.3. Ilustración conceptual 

Es común en publicidad, ciencia, filosofía o diseño narrativo, y requiere un alto nivel de 

síntesis creativa. 

8.20.4. Ilustración vectorial 

Se produce con software de diseño como Illustrator. Usa líneas limpias, colores planos y 

formas geométricas. Es escalable sin perder calidad, ideal para logotipos, infografías y 

productos impresos o digitales. 

8.20.5. Ilustración científica o técnica 

Se utiliza en manuales, libros de medicina, biología o ingeniería, y busca informar con 

exactitud. Según Rodríguez (2022), “la diversidad de la ilustración contemporánea 

responde a la expansión de sus campos de aplicación, desde el entretenimiento infantil hasta 

la comunicación científica” (p. 81), esto permite al ilustrador elegir de manera correcta el 

enfoque más adecuado para su propósito. 
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8.21. Historia de los puzzles 

Los puzzles tienen una larga trayectoria como recursos lúdicos y educativos, su evolución va 

desde mapas disecados hasta modelos de cartón convirtiéndose en pasatiempos populares durante 

épocas como la Gran Depresión. Con el tiempo, los puzzles también adoptaron funciones artísticas 

y culturales, y en la actualidad han migrado al ámbito digital, esta evolución demuestra su 

versatilidad como herramientas pedagógicas, expresivas y culturales. 

En Ecuador, los puzzles comenzaron a introducirse durante el siglo XX con la importación de 

juegos y materiales didácticos y al igual que los primeros ejemplares estos también cumplían la 

misión en el ámbito educativo especialmente en la enseñanza infantil, donde se evalúa la capacidad 

para estimular la coordinación motriz, el pensamiento lógico y la asociación visual (Cevallos & 

Reinoso, 2020).  

Sin embargo, como advierte Ordóñez (2019), “aún hay escasa producción gráfica lúdica que 

represente la identidad cultural de las comunidades ecuatorianas desde el juego” (p. 137). En este 

contexto, la creación de puzzles ilustrados actuales se nutre de esta evolución histórica, 

posibilitando que se transformen en instrumentos para la representación de identidades, recuerdos 

y costumbres locales. 

8.22. Puzzles como herramienta de aprendizaje y fortalecimiento de la memoria 

cultural. 

El término "puzzle" proviene del inglés según el Online Etymology Dictionary, el verbo 

"puzzle" apareció por primera vez en la década de 1590 con el significado de "desconcertar" o 

"confundir", posiblemente derivado del verbo obsoleto "pose" en el sentido de "perplejar". 

Los puzzles son desafíos mentales que conllevan la reconstrucción de una imagen o modelo a 

partir de elementos únicos en sus inicios los puzzles fueron creados para enseñar a los niños 

potenciar el desarrollo cognitivo y motor sin embargo “Sienra destaca que los rompecabezas, 
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inicialmente concebidos como herramientas educativas, han trascendido su propósito original para 

convertirse en una forma de arte y entretenimiento que refleja aspectos culturales y sociales.” 

(Sienra, 2020). De tal manera los no solo estimulan habilidades cognitivas como la resolución de 

problemas y la percepción espacial, también se han consolidado como medio de expresión para 

dejar huella en el ámbito cultural ayudando a la interacción social y la difusión de saberes 

reflejando la estética, narrativas e incluso valores de diversas sociedades. 

8.23. Tipos de puzzles según su función en la creación  

Los puzzles a más de ser una herramienta lúdica pueden clasificarse según su función 

comunicativa, educativa o cognitiva en el proceso creativo a continuación detallamos los siguientes 

tipos 

8.23.1. Puzzles didácticos 

Están orientados al aprendizaje, su estructura visual y temática busca reforzar conceptos 

específicos como la cultura, historia o lengua, por lo que son útiles para transmitir conocimiento. 

8.23.2. Puzzles narrativos 

Funcionan como dispositivos de relato visual. Cada pieza aporta un fragmento de historia o 

contexto, y al unirlas se forma una escena completa. Son comunes en proyectos editoriales o 

culturales donde se desea contar una historia ilustrada. 

8.23.3. Puzzles simbólicos o temáticos 

 Organizan sus imágenes en torno a un eje temático específico (por ejemplo, personajes festivos, 

símbolos patrimoniales o paisajes culturales). Su función es reforzar el reconocimiento simbólico 

de elementos clave dentro de una comunidad. 
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8.23.4. Puzzles cognitivos o abstractos 

 Estimulan procesos mentales como la atención, la memoria visual o la resolución de problemas, 

y aunque no necesariamente representan algo figurativo, su diseño puede jugar con formas, colores 

y patrones culturales. 

Los puzzles en el diseño gráfico pueden trabajar en distintas funciones permitiendo que la creación 

vaya más allá del conocimiento y pueda convertirse en una herramienta significativa dentro de las 

propuestas a realizarse. (Lourdes,2025). 

8.24. Puzzles a Gran escala  

Los puzzles de gran tamaño empleados en lugares comunitarios o públicos superan su papel de 

diversión para transformarse en instrumentos de integración social, retención colectiva y 

aprendizaje cooperativo. Pueden tomar forma de murales compartidos o instalaciones interactivas 

que representan identidades locales. Según FasterCapital (2020), “a medida que las piezas se 

entrelazan, ilustran visual y metafóricamente la interconexión de la sociedad” (párrafo 2). Este 

modelo de creación colectiva no solo fomenta capacidades cognitivas y sociales sino que también 

potencia el sentimiento de pertenencia al incluir a varios participantes en la edificación de una 

historia compartida.  

8.25. Medidas y formatos de Puzzles a Gran escala  

Al hablar de medidas y formatos de puzzles a gran escala se refiere a medidas más grande que 

un puzzle de mesa, el tamaño depende y el formato dependerá mucho donde se va a utilizar. Según 

Corbalán (2019), “los juegos de gran formato fomentan la interacción colectiva, la exploración 

visual y el aprendizaje significativo en contextos educativos no formales” (p. 42). A continuación, 

se pone a consideración las medidas:  

Puzzle de suelo o murales: son los más comunes en el parque 
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Puzzle pequeño a medianos  

○ Dimensiones totales: Pueden ir desde 1.5 x 1.5 metros (2.25 m 2) hasta 3 x 3 metros  

○ Tamaño de pieza: Para este rango, las piezas suelen ser manejables, entre 20 x 20 cm y 40 

x 40 cm. Esto permite que niños o un pequeño grupo de adultos trabajen cómodamente. 

Puzzles Grandes (para espacios abiertos y alta afluencia): 

○ Dimensiones totales: Desde 4 x 4 metros, 6 metros x 6 metros o incluso más. Algunos 

pueden ser modulares, combinando varios paneles para crear superficies aún mayores. 

○ Tamaño de pieza: Las piezas aquí son más grandes, a menudo de 50 x 50 cm o incluso 80 

x 80 cm. Esto permite que varias personas manipulen una misma pieza y que la imagen 

sea visible desde lejos. 

Consideraciones para el formato: 

Forma rectangular o cuadrada: Son los más fáciles de diseñar y fabricar. 

Formas irregulares: El puzle completo podría tener la forma de un contorno específico (un país, 

un animal), añadiendo un elemento visual interesante. 

Hay que tener en cuenta que no existe un formato definido todo depende del objetivo que se 

pretende alcanzar 

8.26. Diseño Gráfico y la incidencia en los puzzles 

El diseño gráfico es una rama que fusiona saberes del arte y del diseño se enfoca en detectar 

problemas visuales y definir metas precisas para solucionarlos su propósito es simplificar la toma 

de decisiones a través de procesos creativos, sugiriendo soluciones visuales eficaces que transmitan 

una comunicación exacta y estética. Un buen diseño gráfico no solo hace que un rompecabezas sea 

estéticamente agradable, sino que también influye en la experiencia del usuario al guiar la 

resolución del juego mediante patrones visuales y elementos gráficos bien estructurados. 
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Según Scott Kim (2008), "el diseño de un puzzle no solo se trata de su dificultad, sino también de 

cómo la estética y la disposición visual influyen en la percepción y resolución del desafío". En este 

sentido, el diseño gráfico puede hacer que un rompecabezas sea más intuitivo, motivador y 

accesible para diferentes tipos de jugadores. 

Desde ilustraciones atractivas hasta el uso estratégico del color y la tipografía, el diseño gráfico es 

fundamental en la creación de puzzles que sean tanto desafiantes como visualmente estimulantes. 

9. VALIDACIÓN DE LAS PREGUNTAS CIENTÍFICAS 

Tabla 3 

Preguntas Científicas  

Pregunta de Investigación  Técnicas e instrumentos a 

utilizar  

Informantes Claves (Fuentes 

de información) 

¿Cuáles son los elementos 

culturales y visuales más 

representativos de la Fiesta de 

la Capitanía que pueden ser 

incorporados en un proyecto 

gráfico? 

Investigación Bibliográfica  

Entrevista semiestructurada  

Recopilación fotográfica 

Libros, artículos académicos, 

tesis sobre cultura popular. 

Archivos municipales. 

Actores directamente 

relacionados con la festividad  

¿Qué técnicas de ilustración y 

estilos gráficos permiten 

representar de manera 

efectiva la identidad cultural 

de la Fiesta de la Capitanía? 

 

Análisis documental 

Pruebas de evaluación y 

estilo   

 

   

Plataformas digitales: 

Instagram, Facebook 

¿Cómo influye la integración 

de ilustraciones culturales en 

el diseño de un puzzle gráfico 

en la percepción y valoración 

de la identidad cultural local? 

Ficha de observación 

participante. 

 

Niños, jóvenes y familias 

locales. 

Nota: Guagchinga,2025 
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10. METODOLOGÍA Y DISEÑO EXPERIMENTAL  

10.1. Enfoque cualitativo  

Este proyecto se lleva a cabo bajo el enfoque y cualitativo característico de las disciplinas del 

diseño gráfico a fin de entender y representar visualmente una expresión cultural mediante un 

producto gráfico de carácter lúdico, la técnica utilizada fusiona estudios culturales y visuales con 

procesos de creación gráfica permitiendo enfocarse en la creación de puzzles ilustrados que resalten 

aspectos simbólicos y representativos de los personajes que participan en la  Fiesta de la Capitanía. 

10.2. Tipo de investigación 

Para profundizar el estudio proyectual y cualitativo aplicado en este proyecto cuyo propósito 

principal es la elaboración de un producto gráfico con base conceptual y relevancia cultural se ha 

abordado las siguientes etapas que se detalla a continuación:  

10.3. Investigación bibliográfica 

La investigación bibliográfica consiste en identificar, evaluar y sintetizar información 

procedente de fuentes impresas y digitales. Como explican en el blog Metodología del Trabajo 

Universitario, “La investigación bibliográfica es un proceso sistemático y secuencial de 

recolección, selección, clasificación, evaluación y análisis de contenido del material empírico 

impreso, gráfico, físico y/o virtual” 

Para entender sobre los personajes, símbolos, vestimenta y tradición se llevó a cabo revisiones en 

fuentes especializadas al patrimonio cultural, entre los documentos más significativos destacan la 

investigación de Mónica y Patricio Córdova Cepeda (2009) titulada “Simbolismos de la Mama 

Negra en el proceso de consolidación de la identidad cultural de los Latacungueños”, el trabajo de 

la Ilustre Municipalidad de Latacunga (2005) titulada “Latacunga y La Mama Negra”, trabajo de 

Marco Antonio Karolys Baca y Juan Enrique Ubilla Freire (2007) titulada “lenguaje popular de la 
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fiesta de la mama negra”, obras depositadas en la biblioteca de la Casa de La Cultura Núcleo de 

Cotopaxi , estos se basan en entrevistas con actores claves, análisis cualitativos de testimonios para 

reconocer las interpretaciones vinculadas a los personajes de esta celebración se efecty también 

una indagación bibliográfica en sitios web, repositorios digitales destacando los trabajos de la 

Universidad Técnica de Cotopaxi y en el portal  del Instituto Nacional de patrimonio y Cultura 

donde se detalla los antecedentes históricos, el reconocimiento legal de la festividad como 

patrimonio cultural intangible (Acuerdo Ministerial N° 0351, 2005) y la estructura de la 

celebración este marco documental permitio recolectar información acerca de fechas, roles, 

vestimenta, contexto religioso y sincretismo cultural. 

10.4. Investigación de campo 

Táctica fundamental de la metodología cualitativa pues facilita la recolección de datos directos 

del entorno donde sucede el fenómeno en estudio  en palabras de Hernández, Fernández y Baptista 

(2014), esta se define como "el proceso que se realiza fuera del laboratorio, en el entorno natural, 

donde los datos se recolectan directamente del objeto de estudio, sin manipularlo" (p. 181), esta 

técnica resulta esencial a la hora de desarrollar este proyecto ya que permite entender de manera 

vivencial y simbólica a los personajes de la Fiesta de la Capitanía , en esta parte incluso se pudo 

evidenciar la elaboración de la trajería, este proceso incluyó entrevistas semiestructuradas a 

personas implicadas en esta festividad (Organizadores, diseñadores de trajes, participantes y 

devotos) en el mismo sentido se realizó el registro fotográfico en el Museo de la casa de los 

Marqueses de Miraflores situado en Latacunga donde se encuentran la vestimenta de cada 

personaje, estas indumentarias reposan en este sitio gracias a la donación de cada personaje para 

que sean exhibidos al público todo este material facilitará el estudio y asegurará la fidelidad cultural 

en las ilustraciones. 
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Tabla 4 

Recolección de información  

Técnica  Instrumento  Descripción  Justificación  

Entrevista 

semiestructurada 

Guía de preguntas 

abiertas y 

semiestructuradas  

Se aplicó a actores 

claves como 

historiadores, 

organizadores y 

miembros de la 

comunidad 

conocedores de esta 

celebración. 

Permitió obtener 

información directa 

desde la perspectiva 

cultural y simbólica.   

Observación 

participante 

Registro fotográfico  Se logró observar la 

indumentaria de los 

personajes, así como 

también la 

interacción de los 

personajes y se 

realizó el registros 

fotográficos de la 

vestimenta 

Permitió el análisis 

visual de los trajes, 

gestos y colores  

Análisis Morfológico  Fichas de registro  Se analizó los 

elementos visuales de 

los personajes como 

las formas, colores, 

texturas entre otros a 

fin de interpretarlos 

en las ilustraciones.  

Permitió 

reinterpretar los 

componentes con 

base de criterios de 

identidad y cultura  

Nota: Guagchinga,2025 

 

10.5. Metodología del diseño  

10.6. Metodología para el desarrollo de puzzles Design Thinking 

Este proyecto se desarrolló bajo la metodología del Design Thinking o pensamiento de diseño 

el cual ha sido ampliamente adoptado en disciplinas creativas por su capacidad de generar 

soluciones innovadoras centradas en las personas y sus contextos socioculturales. 

Según Brown (2009), el Design Thinking es “un enfoque de innovación centrado en las personas, 

que integra las necesidades de los usuarios, las posibilidades tecnológicas y los requisitos para el 
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éxito cultural y funcional del producto” (p. 86). Esta metodología es ideal para proyectos que 

buscan conectar el diseño con realidades humanas, sociales o culturales, como en el caso del 

desarrollo de puzzles ilustrados inspirados en los personajes de la Fiesta de la Capitanía. 

Figura 1. 

El proceso de Design Thinking  

Nota: Guagchinga,2025 

 

10.6.1. Empatizar 

Esta etapa conlleva entender en profundidad al usuario, sus vivencias, sentimientos y su entorno 

social, cultural y personal. Para el proyecto enfocado en la creación de puzzles ilustrados se aplicó 

la entrevista semiestructurada a actores claves relacionados con la festividad de igual manera se 

realizó la observación participativa y registro fotográfico. Según Rodríguez (2021), “empatizar 

significa ponerse en el lugar del otro escuchar con atención y abrir un espacio para la comprensión 

profunda de sus vivencias, lo que permite diseñar propuestas más humanas y contextualizadas” (p. 

89). Con esta actividad se pudo recopilar información sobre los trajes, colores y demás que 

caracterizan a los personajes. 

Tabla 5 

Actores claves de entrevistas  
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Nombre de 

entrevistado  

Ocupación  Relación con la 

festividad  

Edad Lugar 

Andres Quintana 

Pérez 

Ing. Adm. 

Turismo y 

Hotelería  

Elaboración del 

proyecto Mama 

Negra 

36 años Departamento de turismo 

Pablo Parreño Analista de 

Turismo 

Logística 42 años Departamento de turismo 

Lorena Castro 

Bedón 

Diseñadora  Elaboración de 

trajes  

40 años La Laguna 

Fabian Alfonso 

De La Cruz  

Militar servicio 

activo  

Participante de 

la Fiesta durante 

los últimos 10 

años  

43 años La Laguna 

Paulina Herrera  Secretaria  Devoto y 

donante  

45 La Merced 

Nota: Guagchinga,2025 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2 

Modelo de Entrevista semi estructurada  
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Nota: Guagchinga,2025 

10.6.2. Definir 

Una vez abordado a los actores y recolectar sus opiniones en esta fase se pudo organizar y 

analizar a través de un árbol de problemas los hallazgos a fin de construir una comprensión clara 

desde la visión cultural este proceso permitió identificar que existe una carencia de recursos 

visuales que representen de manera significativa la riqueza simbólica y festiva de los personajes de 

esta celebración. Según Méndez (2020), “definir en Design Thinking implica transformar la 

información recopilada en conocimientos clave, estableciendo un punto de vista centrado en el 

usuario que guíe el proceso creativo” (p. 112). 

Figura 3 



31 

 

Árbol de Problemas  

 

Nota: Guagchinga,2025 

Luego de trabajar con el problema central y sus causas  mediante la construcción de esta 

herramienta se procedió a definir las características físicas de la propuesta gráfica considerando el 

público objetivo (niños y adolescentes) y la funcionalidad cultural-educativa del producto. En esta 

fase se determinó el tamaño y formato de los puzzles estableciendo medidas de gran escala que 

permitan una interacción grupal y favorezcan el reconocimiento visual de los personajes. Esta 

determinación cumple tanto las demandas de accesibilidad como la meta de potenciar la 

apropiación cultural mediante una experiencia de juego. 

 

Figura 4 

Elementos del diseño bidimensional  
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Nota: Guagchinga,2025 

10.6.3. Idear  

En esta fase se propuso una variedad de soluciones gráficas que satisficiera la necesidad de 

mostrar personajes culturales locales mediante productos de carácter lúdico e interactivo para la 

ideación se tuvo en cuenta desde dos ángulos complementarios: el diseño del producto y la 

ilustración.  

Idear el producto gráfico 

Para la pieza gráfica se tomó como base el sistema de juego Klotski, un tipo de puzzle deslizante 

que requiere lógica espacial y planificación para resolverlo este formato fue adaptado a una 

mecánica de recorrido donde el jugador debe mover bloques dentro de una cuadrícula con el fin de 

construir al personaje este sistema promueve el pensamiento crítico y la concentración, a la vez 

que permite integrar visualmente a personajes culturales de manera fragmentada pero reconocible. 

 

Figura 5 
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Juego Klotski Classic 

 

Nota: Juegos Besa. (s.f.). Qiyi Smart Klotski Classic [Fotografía]. Juegos Besa. 

https://www.juegosbesa.com/es/juegos-de-logica/3004-qiyi-smart-klotski-classic.html 

Figura 6 

Sistema de recorrido del puzzle  

 

Nota: Guagchinga,2025  

 

 

 

 

Idear la ilustración del personaje 

https://www.juegosbesa.com/es/juegos-de-logica/3004-qiyi-smart-klotski-classic.html
https://www.juegosbesa.com/es/juegos-de-logica/3004-qiyi-smart-klotski-classic.html
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Respecto a la ilustración se elige el estilo caricaturesco chibi que se distingue por cuerpos 

reducidos de proporciones exageradas y expresiones faciales evidentes (canon de 3 cabezas). Se 

seleccionó este estilo debido a la carga expresiva y su habilidad para crear empatía en públicos de 

edad infantil y adolescente. Como indica Maldonado (2021), “la fase de ideación en el pensamiento 

de diseño busca generar múltiples enfoques posibles que combinen la creatividad con el propósito 

funcional y comunicativo de la propuesta” en tal sentido se aplicó en el sistema sistema de 

desarrollo lúdico como en la propuesta gráfica.  

Figura 7 

Ficha de construcción de personaje  

 

Nota: Guagchinga,2025 
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10.6.4. Prototipar 

En la fase de prototipar se crearon las primeras versiones en papel y en formato digital del 

puzzle, con el fin de verificar si resulta eficaz el sistema deslizable y la interpretación del contenido 

cultural. Según Rodríguez (2020), “el prototipo no solo válida una solución gráfica, sino que es un 

medio de diálogo con los usuarios para mejorarla continuamente antes de llegar a la versión final” 

(p. 49). El prototipo fue hecho de cartón y posteriormente en versión digital, utilizando las medidas 

y formas definidas en la etapa de definición, manteniendo los principios del diseño gráfico 

centrados en la claridad visual y la usabilidad, a más de esto para el prototipo se utilizó una ficha 

como herramienta donde se detalla las características de diseño, muestra la composición y describe 

el soporte. 

Figura 8 

Ficha de diseño de prototipo  

Nota: Guagchinga,2025 
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10.6.5. Evaluar 

En esta etapa se evaluó la efectividad del prototipo gráfico a través de la utilización de fichas de 

observación directa centradas en el comportamiento, entendimiento e interacción del público 

objetivo (niños y adolescentes) la observación se realizó en el Parque de juegos “La Cocha” un 

entorno participativo esto permitió registrar reacciones espontáneas, niveles de atención, facilidad 

de uso, reconocimiento del personaje y comprensión del recorrido propuesto en el puzzle este 

instrumento permitió identificar fortalezas y aspectos a mejorar tanto en el diseño gráfico como en 

la funcionalidad lúdica del producto los datos recopilados se utilizaron como retroalimentación 

para perfeccionar el diseño final, garantizando que la propuesta sea efectiva y culturalmente 

significativa para el público. 

Figura 9 

Ficha de observación directa  

 

Nota: Guagchinga,2025 
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11. ANÁLISIS Y DISCUSIÓN DE LOS RESULTADOS   

Analizar la información cultural y visual de la Fiesta de la Capitanía  

Fichas bibliográficas 

El análisis de las permitió la organización y la clasificación de fuentes teóricas relevantes que 

se utilizaron para este proyecto las fuentes consultadas abordan temas como la cultura, estilos de 

ilustración y el desarrollo de la fiesta de la Capitanía y otras disciplinas. Este estudio bibliográfico 

reforzó el marco teórico y brindó referencias contemporáneas y pertinentes para la elaboración de 

un producto gráfico con relevancia cultural y comunicativa. 

Entrevistas  

Para entender el significado cultural, simbólico y gráfico de la festividad de la Capitanía de 

Latacunga se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas a figuras fundamentales relacionadas 

directamente con esta celebración a continuación, se detalla los perfiles de los diferentes actores: 

● Entrevista dirigida al Ing. Adm. Andres Quintana Pérez, departamento de Cultura 

del Municipio de Latacunga  

Andres Quintana Pérez es ingeniero administrativo en turismo y hotelería, elabora el proyecto 

La Mama Negra del mes de noviembre. Esta entrevista se realizó el 10 de mayo del 2025 con el fin 

de recopilar información sobre los personajes para la creación de Puzzles 

● Entrevista dirigida al Ing. Pablo Parreño, departamento de Cultura del Municipio de 

Latacunga  

Pablo Parreño es Analista de turismo, está a cargo de la logística del evento que se realiza para 

La Mama Negra de Noviembre. Esta entrevista se realizó el 10 de mayo del 202 5 con el fin de 

recopilar información sobre los personajes para la creación de Puzzles 

● Entrevista dirigida al Ing. Lorena castro Bedón, Elaboración de trajes para todo tipo 

de celebraciones culturales. 
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Lorena Castro Bedon se desempeña como Diseñadora y elabora los trajes de La Mamá Negra. 

Esta entrevista se realizó el 10 de mayo del 202 5 con el fin de recopilar información sobre los 

personajes para la creación de Puzzles 

● Entrevista dirigida al Militar en servicio activo Fabian Alfonso De La Cruz, 

participante de la fiesta de La Capitanía  

El Sr. Fabian Alfonso De La Cruz es participante activo de esta celebración desde hace más de 

10 años. Esta entrevista se realizó el 10 de mayo del 202 5 con el fin de recopilar información sobre 

los personajes para la creación de Puzzles 

● Entrevista dirigida a la Sra. Paola Sanchez quien es habitante del barrio La Merced 

donde se desarrolla esta celebración  

La Sra. Paola Sanches es devota y donante de la celebración de la fiesta de la capitanía desde 

hace más de 8 años. Esta entrevista se la realizó el 10 de mayo del 202 5 con el fin de recopilar 

información sobre los personajes para la creación de Puzzles 

Una vez definido el papel de estos actores se detalla el análisis por cada eje:  

Histórico y contexto 

     Los entrevistados indican que esta celebración simboliza una manifestación comunitaria 

fuertemente arraigada en la historia local por otro lado el Ing. Pablo Parreño, experto en turismo, 

indicó que la organización logística tiene como objetivo mantener el orden y destacar la 

autenticidad de la celebración. 

Personajes principales 

      La Sra. Lorena Castro, diseñadora de trajes señaló la importancia de mantener los elementos 

originales en los atuendos mientras que el Sr. Fabian De La Cruz participante activo reafirmó que 

cada personaje tiene un rol espiritual y social dentro de la festividad. 
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Simbología o sentido cultural 

      Cada uno de los participantes coincidieron en que la fiesta de la Capitanía es un acto de 

devoción, gratitud y unidad. La Sra. Paola Sanchez devoto y donante destacó que la entrega de 

ofrendas es una forma de mantener viva la fe y cumplir promesas familiares y personales. 

Aporte del diseño gráfico a la cultura local 

       La Sra. Lorena Castro diseñadora y el Ing. Pablo Parreño, analista de turismo, señaló que el 

diseño gráfico puede ayudar a documentar, interpretar y difundir la riqueza visual y simbólica de 

la fiesta a públicos más jóvenes y foráneos. Coincidieron en que productos ilustrados podrían 

servir como material cultural turístico. 

Souvenir o uso cultural aplicado 

      La propuesta de los puzzles ilustrados fue apreciada positivamente como un recurso cultural y 

lúdico. Los participantes en la entrevista opinaron que este tipo de iniciativa fomenta la memoria 

cultural e incentiva el interés por la tradición desde la infancia. 

Luego del análisis de estas entrevistas se determina que: 

● La fiesta de la Capitanía celebrada en las dos fechas tiene una importante carga simbólica 

de identidad y cultura que debe ser aprovechada de manera eficiente en beneficio del 

turismo. 

● El diseño gráfico aplicado a productos gráficos como los puzzles es una fuente de 

oportunidad para mantener, preservar e interpretar esta tradición de forma dinámica entre 

el público objetivo. 
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Análisis del árbol de problemas  

     El análisis permitió entender la situación actual relacionada con la pérdida de interés cultural en 

niños y adolescentes con respecto a la fiesta de la Capitanía, como resultado se determinó que: 

● La raíz del problema se centra en la falta de productos gráficos que conecten con el público 

joven 

● La carencia de estos ejemplares provoca efectos como la desvinculación de las nuevas 

generaciones con su patrimonio intangible  

Este análisis encaminó la propuesta de crear una colección de puzzles ilustrados con los 

principales personajes de la fiesta de la Capitanía.  

Diseñar ilustraciones gráficas que integren los rasgos distintivos de los personajes y 

tradiciones de la fiesta de la capitanía 

En el proceso de diseño de las ilustraciones gráficas se logró integrar de manera efectiva los 

rasgos distintivos de los personajes de la Fiesta de la Capitanía a partir de los insumos obtenidos 

en la etapa de investigación cultural y visual, las entrevistas con actores y la revisión documental 

permitieron identificar elementos visuales clave como vestimentas, accesorios, colores simbólicos 

y posturas tradicionales, los cuales fueron incorporados en las ilustraciones mediante técnicas 

digitales, la aplicación de los principios del diseño y técnicas de ilustración permitió que los 

personajes reflejaran de forma coherente la identidad festiva 

Las pruebas de validación visual realizadas a través de la autoevaluación y revisión entre pares 

confirmaron que las ilustraciones no solo representaban fielmente los elementos culturales, sino 

que también resultaban comprensibles y atractivas para el público por consiguiente se presenta a 

continuación las fichas que se utilizó para la creación de las ilustraciones  
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Figura 10 

Ficha de caracterización de la Mama Negra  

 

Nota: Guagchinga,2025 
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Figura 11 

Ficha de caracterización del Ángel de la Estrella 

 

Nota: Guagchinga,2025 
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Figura 12 

Ficha de caracterización del Rey Moro 

 

Nota: Guagchinga,2025 
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Figura 13 

Ficha de caracterización del Capitán 

 

Nota: Guagchinga,2025 
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Figura 14 

Ficha de caracterización del Abanderado  

 

Nota: Guagchinga,2025 
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Figura 15 

Ficha de construcción de personaje Mama Negra   

 

Nota: Guagchinga,2025 
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Figura 16 

Ficha de construcción de personaje Ángel de la Estrella   

 

Nota: Guagchinga,2025 
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Figura 17 

Ficha de construcción de personaje del Rey Moro   

 

Nota: Guagchinga,2025 
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Figura 18 

Ficha de construcción de personaje Capitán    

 

Nota: Guagchinga,2025 
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Figura 19 

Ficha de construcción de personaje del Abanderado 

 

Nota: Guagchinga,2025 
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Desarrollar material gráfico en forma de puzzles ilustrados 

Validación 

El desarrollo del material gráfico en forma de puzzles ilustrados representó la fase de aplicación 

y concreción del proyecto, donde las ilustraciones creadas fueron adaptadas a un formato tangible 

y funcional en este proceso se definieron aspectos técnicos esenciales como las dimensiones del 

puzzle, el número de piezas, el tipo de corte, y, de manera consensuada, se seleccionó la madera 

como material base, por su resistencia, durabilidad y conexión con lo artesanal, lo cual refuerza el 

valor cultural del producto. En cuanto al acabado visual se optó por la impresión en vinil adhesivo 

sobre la superficie de madera combinado con la técnica de laminado protector que garantiza la 

conservación de la imagen y la resistencia al uso. Esta elección técnica no solo mejora la calidad 

del producto, sino que también responde a criterios de funcionalidad y presentación profesional. 

Durante esta fase, se elaboraron prototipos físicos del puzzle, los cuales fueron sometidos a 

sesiones de prueba, para evaluar su recepción y funcionalidad, se utilizaron fichas de observación 

estructuradas, permitiendo registrar aspectos como el tiempo de armado, nivel de comprensión 

visual, reacciones del usuario, y posibles dificultades en el uso. Los resultados evidenciaron una 

buena acogida del producto, destacando su atractivo visual, la claridad de las ilustraciones y la 

pertinencia cultural de los contenidos, además, como parte integral del proceso, se desarrolló una 

identidad visual o marca gráfica que permite identificar esta colección de puzzles ilustrados como 

un producto coherente y reconocible. Esta marca refuerza el valor del material como producto de 

diseño, aportando profesionalismo, sentido de pertenencia y proyección a futuros desarrollos. 

En conclusión, el producto gráfico final no solo cumple con su función estética y educativa, sino 

que también responde a exigencias técnicas, culturales y comunicacionales. La combinación entre 

el diseño gráfico, la selección adecuada de materiales y la validación participativa a través de 

instrumentos como la ficha de observación, garantiza que el puzzle ilustrado sea una propuesta 
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sólida para la revalorización de la Fiesta de la Capitanía desde el campo del diseño, a continuación 

se presenta las fichas para el diseño del producto  

Figura 20 

Ficha de diseño de prototipo 

 

Nota: Guagchinga, 2025 

 

 



53 

 

Figura 21 

Prototipo Ángel de la Estrella 

 

Nota: Guagchinga, 2025 
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Figura 22 

Prototipo Rey Moro 

 

Nota: Guagchinga, 2025 
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Figura 23 

Prototipo El Capitán  

 

Nota: Guagchinga, 2025 
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Figura 24 

Prototipo Rey Abanderado 

 

Nota: Guagchinga, 2025 
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Figura 25 

Portada y contraportada del soporte  

 

Nota: Guagchinga, 2025 
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12. IMPACTO DEL PROYECTO 

Impacto cultural 

 La propuesta gráfica basada en el diseño de una colección de puzzles ilustrados inspirados en 

los principales personajes de la fiesta de la Capitanía contribuye a la revalorización y difusión del 

patrimonio intangible de Latacunga, al representar sus personajes de manera accesible y 

visualmente atractivas el uso del diseño gráfico como herramienta para la expresión cultural 

generará un puente entre generaciones y facilitará la apropiación cultural por parte de niños, 

adolescentes y la comunidad en general.   

Impacto comunicacional 

El impacto comunicacional que alcanza este proyecto contribuye a establecer diferentes ramas 

de comunicación cultural a través de la creación de recursos visuales e interactivos ya que al 

representar a los personajes de la Fiesta de la Capitanía en un soporte gráfico lúdico se promueve 

la transmisión simbólica de tradiciones y valores identitarios pues esto permitirá fortalecer la 

coneccion de las nuevas audiencias con el Patrimonio Intangible que caracteriza a esta fiesta 

13. PRESUPUESTO Y CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 

Tabla 6 

 Presupuesto  

UNIDAD DETALLE V. UNITARIO V. TOTAL 

1 Computadora 800 800 

1 Internet por mes  30 30 

2 Trabajo de campo 20 40 

1 Teléfono Celular 180 180 

1 Suministros de oficina  10 10 

Total 1040 
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Tabla 7 

Presupuesto del puzzle  

UNIDAD DETALLE V. UNITARIO V. TOTAL 

1 Prueba en cartón  15 15 

1 Base del prototipo en mdf 28 28 

2 Impresión en vinil  3 6 

2 Laminado  3 6 

1 Soporte metálico   8 8 

Total 63 

Nota: Guagchinga,2025 

 

Tabla 8 

Cronograma de Actividades  

Actividad Oct. Nov. Dic. Ene. Feb. 

Planteamiento del proyecto                     

Revisión bibliográfica y documental 

mediante fichas  

                    

Trabajo de Campo, entrevistas 

recolección fotográfica y observación 

directa  

                    

Análisis de datos e identificación de 

elementos culturales y visuales  

                    

Bocetaje inicial de personajes y escena                      

Actividad Mar. Abr. May. Jun. Jil. 

Revisión y ajuste de bocetos                      

Revisión de características para el 

material gráfico (puzzle) 

                    

Producción de prototipos físicos (corte, 

impresión, laminado) 
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Evaluación de usuario mediante fichas 

de observación  

                    

Creación de la identidad gráfica                      

Ajustes finales y presentación final del 

material gráfico  

                    

Nota: Guagchinga,2025 

14. CONCLUSIONES  

● El estudio de cada uno de los personajes de esta celebración permitió identificar los elementos 

simbólicos y culturales más destacados de los personajes evidenciando asi su papel en la 

construcción de la identidad cultural de Latacunga. 

● Al aplicar las distintas herramientas de la metodología cualitativa como la entrevista, fichas de 

observación y análisis documental resultó de gran ayuda para recopilar información el cual 

permitió la comprensión de la festividad y su significado social.  

● El proceso de diseño permitió ensamblar rasgos culturales en la propuesta gráfica en el cual se 

integraron las técnicas de ilustración estilo caricaturesco 

15. RECOMENDACIONES 

● Se recomienda indagar el estudio en otros personajes de esta festividad ya que esto permitirá 

ampliar la diversidad de representaciones en futuras ediciones de este proyecto.   

● Para la parte del desarrollo de la metodología cualitativa debe seguir manteniendo este enfoque 

ya que si se pretende realizar investigaciones que estén relacionadas con la cultura local será 

clave para la representar fielmente las experiencias de otros actores involucrados en la tradición  

● La celebración de esta Festividad posee gran diversidad cultural es por eso que se recomienda 

seguir desarrollando productos ilustrados que tengan enfoque lúdico y cultural pues estos a más 

de fomentar el aprendizaje ayudan a la difusión y valorización de este Patrimonio Intangible. 
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17. ANEXOS 

Anexo 1 
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Anexo 2 
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Anexo 3: Fotografías de los atuendos de los personajes de la mama negra recopilado de la casa 

de los Marqueses   
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 Anexo 4: Fotografías del producto gráfico  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


