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RESUMEN
El presente estudio propone la creacion de una coleccion de puzzles ilustrados inspirados en los
personajes principales de la Fiesta de la Capitania, festividad ancestral de la ciudad de Latacunga,
esta propuesta surge con el objetivo de revalorar el legado cultural, mediante un enfoque cualitativo
se llevd a cabo una investigacion etnografica complementada con entrevistas a actores clave y
fichas de observacion que permitieron identificar elementos simbolicos, visuales y narrativos
representativos de los personajes como la Mama Negra, el Rey Moro, el Capitan , el Angel de la
Estrellay el Abanderado, en la fase del disefio se aplicé la metodologia del Design Thinking lo que
permitié estructurar el proceso creativo en cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y
evaluar. Como resultado, se desarrollé una pieza grafica ludica tipo Klotski, adaptada con un
sistema de recorrido que transforma al puzzle en una experiencia interactiva. La ilustracion,
construida con un estilo chibi caricaturesco ofrece un lenguaje visual accesible y expresivo que
potencia la conexion 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 comprensiéon de las costumbres locales mediante el disefio.
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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 Capitania, 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 Capitan, the Angel 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.

KEYWORDS: Culture, Illustration, Design Thinking
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2. DESCRIPCION DEL PROYECTO
El presente estudio propone la creacion de una coleccion de puzzles ilustrados inspirados en los

personajes principales de la Fiesta de la Capitania, 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 nifios y jovenes con sus origenes culturales.

Mediante un enfoque metodologico cualitativo y el uso del Design Thinking, se analizaron los
elementos visuales, simbdlicos y sociales caracteristicos de los personajes como la Mama Negra,
el Rey Moro, el Capitan y el Angel de la Estrella y el Abanderado. Estos componentes se
interpretaron visualmente a través de técnicas de ilustracion 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 comprension de las costumbres locales

mediante el disefio.



3. JUSTIFICACION

La Fiesta de la Capitania es una celebracion tradicional y emblematica de la ciudad de Latacunga
situada en la provincia de Cotopaxi que combinan los elementos religiosos, culturales e historicos
en la celebracidn, 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
simbdlico y cultural como es el personaje de la Mama Negra quien esta representada por una
persona masculina que se disfraza de mujer afrodescendiente y los que lo acomparia son el Angel
de la Estrella que va abriendo el desfile, el Capitan, 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 histérica y la diversidad cultural de Latacunga convirtiéndose en
memoria colectiva y expresion viva de la tradicion, no obstante frente al incremento de la
desconexion generacional con las tradiciones locales se ha evidenciado que muchas, personas
especialmente los mas jovenes, ignoran o tergiversan el verdadero significado de la fiesta de la
Capitania y de sus personajes por ende esta perdida de informacion cultural representa una amenaza
para la preservacion del patrimonio intangible de Latacunga

Exaltar la presentacion visual a traves del disefio gréfico de las identidades culturales es
fundamental pues esto fortalece la memoria colectiva de las comunidades. En Latacunga, la fiesta
de la Capitania representa una de las mas grandes manifestaciones vivas del del patrimonio cultural
intangible en el cual los personajes, simbolos y trajes atn carecen de difusion en productos gréaficos
accesibles, en este sentido la falta de recursos visuales que valoren estos elementos favorece al

desinterés de las nuevas generaciones por sus raices culturales.



El presente proyecto propone el disefio de una coleccién de Puzzles ilustrados inspirados en los
personajes de la fiesta de la Capitania de Latacunga, el cual busca fortalecer el vinculo entre los
ciudadanos y su patrimonio, es asi como desde lo académico ayuda a la comprension del rol de la
ilustracién en la preservacion simbdlica y, desde lo practico propone una herramienta lidica y
cultural para que promueva la apropiacién y el reconocimiento de las tradiciones mediante una
experiencia visual y a la vez participativa. En este sentido ignorar esta necesidad claramente limita
al Disefio Grafico como un recurso de transmision cultural por tanto este proyecto busca a mas de
crear piezas graficas 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 nifios y
adolescentes comprendidos en una edad de (8 a 14 afios) quienes tendrén la oportunidad de disfrutar
una experiencia recreativa a traves de estas piezas graficas inspiradas en la fiesta de la Capitania
este recurso facilitard reconocimiento, identificacion y apreciacion de varios componentes
culturales como representativos de la tradicion local estimulando el sentido de pertenencia y

despertando el interés por su identidad cultural desde una propuesta creativa

4.2 Beneficiarios Indirectos

Este proyecto generard un efecto beneficioso en varios sectores de la comunidad en particular
en aquellos que aunque no participen directamente en su progreso se beneficiaran de los resultados
alcanzados como son los por portadores de tradicion, promotores culturales y ciudadanos

comprometidos con la conservacidn de sus costumbres, pues al fortalecer el reconocimiento visual



de la celebracién se reaviva el respeto por los simbolos identitarios y revitalizar el interés por las
manifestaciones tradicionales asi el proyecto aporta a la transferencia intergeneracional del

patrimonio intangible y fortalece la cultural local.

5. DESCRIPCION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

5.1. Contextualizacién del problema:

Hoy en dia, la conservacion y difusion del legado cultural se enfrenta con numerosos retos,
particularmente en entornos locales donde las costumbres pueden desvalorizarse 0 a su vez
desaparecer debido a la globalizacion y las transiciones generacionales. Diversas expresiones
culturales, como las celebraciones tradicionales, carecen de recursos graficos adecuados para su
visualizacion, comprension o exposicion 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 simbolica e historica. Por lo tanto, se hace imprescindible sugerir tacticas
creativas y comunicativas que ayuden a mostrar y robustecer la identidad cultural desde una

perspectiva.

5.2. Identificacion del problema especifico:

Tomando en cuenta los antecedentes anteriormente descritos se desprende la interrogante:
¢ Como puede la creacién de una coleccion de puzzles ilustrados ayudar a la representacion a través
del disefio grafico en el aprendizaje y difusién de los personajes de la fiesta de Capitania en

Latacunga como parte del fortalecimiento de la identidad cultural local?

5.3. Formulacion del problema

La representacion visual de la identidad cultural de distintos colectivos es un desafio constante

en el ambito educativo y ludico. En Latacunga la fiesta de la Capitania es una préctica que se realiza



con alegria, musica, bailes, desfiles y ofrendas de los devotos que realizan en homenaje la Virgen
de las Mercedes conjuntamente con principales personajes que destacan en esta celebracion la cual
fue considerada como patrimonio cultural intangible del Ecuador. A pesar de la riqueza histérica
de los personajes han sido poco explorada en materiales didacticos que promueven el aprendizaje
y la conservacién del patrimonio cultural.

El disefio grafico es un sistema creativo que emplea técnicas de creacion como imagenes, textos
y elementos visuales que ayudan a comunicar un mensaje de manera clara. Este campo se divide
en varias ramas como la ilustracion que no solo permite representar a los personajes iconicos de
esta festividad, sino también destacar sus trajes, gestos y elementos simbdlicos enriqueciendo la
experiencia de los usuarios. Segun Munari (2010), el disefio grafico, a través de la ilustracion, tiene
la capacidad de transformar ideas complejas en mensajes visuales claros y atractivos convirtiéndose
asi en una herramienta clave para conectar a las nuevas generaciones con sus raices culturales
mediante productos dinamicos como los puzzles.

Frente a esta perspectiva surge la necesidad de crear una coleccién de puzzles inspirados en los
personajes de la fiesta de la Capitania no solo estimula habilidades cognitivas como la memoria,
sino que también actda como un vehiculo para transmitir tradiciones y valores culturales de una
manera atractiva. Por tanto, este trabajo desarrollard productos graficos que vinculen el arte, juego

y cultura a favor de la memoria colectiva.

6. OBJETIVOS
6.1. Objetivo General

Disefiar una coleccion de puzzles ilustrados inspirados en los principales personajes de la Fiesta de

la Capitania, para el fortalecimiento de la identidad cultural a través de métodos creativos.



6.2. Objetivos Especificos

o Analizar la informacion cultural y visual de la Fiesta de la Capitania

o Disefiar ilustraciones gréaficas que integren los rasgos distintivos de los personajes

y tradiciones de la fiesta de la capitania

o Desarrollar material grafico en forma de puzzles ilustrados

7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS

Tabla 1

Sistema de tareas

Obijetivos Especificos

Actividades

Descripcién
metodologica por
actividad

Resultados de la
actividad

Analizar la
informacion cultural
y visual de la Fiesta
de la Capitania

Revision documental
y bibliogréafica

Entrevistas
semiestructuradas a
portadores de la
tradicion

Categorizacion
simbdlica de los
personajes

Recopilaciény
analisis de libros,
articulos académicos,
material de archivo
de la casa de la
Cultura Nucleo de
Cotopaxi y otros
archivos relacionados
con la fiesta de La
Capitania y sus
personajes

Aplicacion de
entrevistas a gestores
culturales, devotos,
organizadores de la
fiesta a fin de obtener
informacién directa
sobre el significado
simbdlico de cada
personaje

Clasificacion de los
elementos mediante
matrices de analisis

Marco tedrico con
informacion veridica
sobre los personajes
de la festividad.

Registro escrito de
testimonios que
complementan la
investigacion
documental y su
validez de los
elementos
investigativos

Cuadro de categorias
visuales y simbolicas
de los personajes que




(Colores, trajes,
objetos, roles)

faciliten la
interpretacion
grafica.

Disefar ilustraciones
graficas que integren
los rasgos distintivos
de los personajes y
tradiciones de la
fiesta de la capitania

Seleccionar
elementos clave.

Elaboracion de
bocetos preliminares

Aplicacion de
técnicas de
ilustracion digital.

Revisar y ajustar
bocetos.

Revision de elementos
culturales
identificados.

Ejecucion de bocetos
manuales y digitales
basados en la
informacion
recopilada de cada
uno de los personajes
respetando los rasgos
culturalesy
simbolicos

Creacion de varios
bocetos mediante el
usos de herramientas
y programas de
disefio (Al-PS) para
crear ilustraciones
con enfoque visual
del proyecto

Se evaluaran los
bocetos considerando
aspectos como
criterios de disefio,
claridad visual y
coherencia cultural.

Seleccion adecuada
de elementos
culturales

Portafolio inicial de
bocetos

[lustraciones
ajustadas y
mejoradas

Serie de ilustraciones
finales que reflejan la
identidad cultural y
listas para la
adaptacion en
formato de Puzzles.

Desarrollar material
grafico en forma de
puzzles ilustrados

Definir
caracteristicas y
formato del puzzle.

Se estableceran las
especificaciones
técnicas del puzzle
considerando
dimensiones, nimero
de piezas y forma de
corte

Puzzle ilustrado
terminado, funcional
y representativo del
contexto cultural.




Adaptar ilustraciones | Se ajustaran las
al formato. ilustraciones al

formato del puzzle
este proceso se
realizara mediante
software de edicion
grafica,

Producir y evaluar o
prototipos. Se realizara pruebas

de impresién , asi
como también de
funcionalidad,
resistenciay
usabilidad con un
grupo reducido de
usuarios

Nota: Guagchinga,2025

8. SUSTENTO TEORICO

8.1. Fiestas populares
Las fiestas populares son eventos comunitarios donde se incorporan componentes rituales,
simbolicos y festivos que fortalecen la unidad social y la identidad cultural. Segun 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 sitGa 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 Disefio

La identidad cultural se refiere al conjunto de principios, convicciones, tradiciones y
manifestaciones simbdlicas que definen a una comunidad o colectivo social. Esta identidad se
propaga a lo largo del tiempo y se manifiesta en varias expresiones artisticas incluyendo el disefio
grafico que tiene la funcion principal de representar visualmente tal identidad.

Costa (2014) afirma que “el disefio grafico es un lenguaje visual que comunica significados a
través de signos y simbolos, influyendo en la percepcion y la construccion de la identidad cultural”
(p. 90). Por tanto el disefio grafico 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 aplicacion de disefio grafico en componentes como
logotipos, afiches, tejidos y embalajes contribuye a fortalecer la identidad cultural al incorporar
colores, formas y simbolos 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 indigena, mestizas y religioso que se realizan en las regiones andinas. Estas festividades
no son meramente instantes de felicidad comunitaria, sino auténticos gestos simbdlicos en los que
se fusionan lo divino y lo profano lo antiguo y lo actual. Mediante bailes, musica, atuendos
ceremoniales, alimentos y figuras tradicionales, las comunidades manifiestan su identidad,
recuerdos histéricos y vinculo con la naturaleza.

Segtn Quishpe y Montaluisa (2021), “Las fiestas andinas representan una herencia viva que
refuerza la identidad local y comunal, permitiendo la participacion colectiva y la preservacion de

elementos simbolicos ancestrales” (p. 165).
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Estas celebraciones generalmente se centran en el calendario agricola, religioso o civico y muchas
de ellas se originaron en rituales precolombinos que fueron reinterpretados después de la
colonizacion estos lugares son simbolo de resistencia cultural y difusién de conocimientos.

8.4. La fiesta de la Capitania

Esta celebracion también conocida como la fiesta de la Mama Negra es una de las actividades
culturales mas importantes en Latacunga, esta celebracion tiene raices indigenas, espafiolas 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 devocidn religiosa como a conmemoraciones de
independencia.

Segun Herrera y Caceres (2020), “La fiesta es producto de la mixtura entre las creencias locales
y las tradiciones espafiolas fundamentadas en la fe”” las comparsas incluyen figuras emblematicas
como la Mama Negra, el Capitan, el Angel de la Estrella y el Rey Moro entre otros recreando
relatos de resguardo ante catastrofes naturales (como la erupcion del Cotopaxi) y festejando la
fusion cultural, el desfile incluye danzas, musica, comparsas y el tradicional "bautizo" con chicha
y otros licores, en un ambiente festivo que atrae a miles de visitantes cada afo. A pesar de que
ambas versiones tienen personajes y estructuras parecidas hay variaciones notables en su
procedencia, organizacion y objetivo, tal como se especifica en la siguiente tabla comparativa:

Tabla 2

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

Fiesta de la capitania de septiembre Mama negra de noviembre

Religiosidad

Es una expresion de religiosidad popular y un | Es un acto ritual profano en el cual los
acto de fé en homenaje a la virgen de las trascendentes es lo politico y la legitimacion
Mercedes del poder




12

Se solicita permiso a la Virgen para la
realizacion de la fiesta

Pide autorizacién al alcalde (municipio de
Latacunga) para la realizacion de la fiesta

Lo esencial y fundamental es su contenido
religioso y la demostracion de fé 'y
agradecimiento hacia la virgen de las
Mercedes, asi como la solidaridad y amistad
entre sus participantes

Lo esencial y fundamental es captar la
atencion del publico y el sentido de
recreacion y diversion, asi como el turismo y
el comercio sin ninguna demostracion de
solidaridad entre sus integrantes,sino de
competencia.

Organizacion

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 anénimas.

Las personas designadas para los personajes
principales son generalmente muy conocidas:
politicos, autoridades,empresarios.

Se principaliza y se da especial valor a los
personajes antes que a las personas

Se principaliza y se da especial valor mas a la
persona que al mismo personaje

dos personajes principales: El Angel de la
Estrella y el Rer Moro, son nifios, 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 funcién ritual, pues se hace
visible su rostro pintado, con el fin de que le
reconozcan

No permite la incorporacién de elementos
extrafios a la fiesta y peor expresiones
folcloricas de otros lados

Incorpora elementos extrarios al origen de la
fiesta, expresiones folcloricas de otros lados
con tal de que se ves simpatica y Novedosa

Los principales personajes estan prohibidos
de ingerir alcohol e n el recorrido de la
comparsa, para contribuir al acto de fe 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 mas participantes, se las realizan

Las jochas a los personajes principales,
priostes y mas participantes, son publicas,
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sin publicidad de ninguna naturaleza

altamente difundidas por la prensa. Tiene
suprema importancia publicitaria.

Reco

rrido

Recorren las calles por cuatro dias con dos
salidas diarias

Recorre las calles exclusivamente en un solo
dia y maximo cuatro horas

Fecha de

ejecucion

Se efectla en cuatro dias, siempre el 23y 24
de septiembre por las vivanderas de la
Merced y dos dias luego de una semana por
las vivanderas de El Salto

Se efectua la comparsa en sabado 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 representacion de la Maméa Negra, emblema identitario de Latacunga y simboliza la riqueza

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

la proteccion, la fertilidad y la diversidad de herencias culturales. Segin Malo Toral y Chica Urgiles

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

pafiolones, 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 simbolica.. 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 disefio

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

simbdlico de transmision de valores historicos,

forma y el ritual de celebracion.

religiosos y comunitarios mediante el color, la
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8.7. EI Rey Moro
Considerado uno personaje principal en la comparsa de la Fiesta de la Mama Negra, encargado
de encarnar la influencia histérica de la presencia morisca en la regiéon. De acuerdo con Rengifo
Robayo (2023), este personaje desempefia un papel simbolico significativo, ya que “la vestimenta
del Rey Moro representa la fusion de simbolos africanos, indigenas y coloniales, articulados
mediante el uso de turbante, capa, cetro y joyas” (p. 45). Ademas, Lopez Barrionuevo y Chicaiza
Bafio (2020) destacan que “el traje consta de una tinica y capa de colores vivos, un turbante
decorado con piedras preciosas, accesorios metalicos y un baston dorado que simboliza poder y
autoridad tradicional” (p. 78).En resumen, el traje del Rey Moro es una representacion visual de
autoridad, mezcla y devocion lo que fortalece su rol comunicativo en el contexto festivo.
8.8. Angel de la Estrella
Figura principal de la comparsa de la Mama Negra, simboliza al arcangel San Gabriel como
mensajero y protector del prioste mayor este personaje encabeza el desfile vistiendo una tunica
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 intercesién divina
por el bienestar de la comunidad camina acompafiado de sus loeros que bailan alrededor de él
mientras recitan coplas a los presentes al son de la melodia que la banda de la localidad le entona.
8.9. El Capitan
Es una figura clave en la celebracion 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. Segun Gavilanez Garcia (2021), “el Capitan es el personaje con mayor responsabilidad,

ya que ademas de financiar la fiesta, comanda el grupo, bendice a los asistentes y recita una oracion
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frente a la Virgen durante el desfile” (p. 38). Su vestimenta evoca la autoridad militar con fuerte
carga simbolica: traje formal con banda cruzada, charreteras, sable, sombrero o boina, y escoltas
con escopetas. Por su parte, Yanchapaxi y Tipan (2020) afirman que “el Capitan, ataviado con
vestimenta de gala de inspiracion militar, lidera la entrada con solemnidad, siendo el Gnico que
puede bailar con la Mama Negra” (p. 59). Este personaje sintetiza las dimensiones religiosa,
simbdlica y organizativa de la celebracién, actuando como nexo entre lo divino, lo ritual y lo
comunitario.

8.10. El Abanderado

Este personaje desempefia un rol simbolico fundamental en el recorrido que realizan durante
esta celebracion simboliza la union y el respeto por la tradicion comunitaria. Segun Viteri Toro y
Mosquera Lasinquiza (2020), el Abanderado ondea durante el recorrido la wiphala “formada por
pequetios y variados cuadros de siete diferentes colores simboliza a los pueblos ancestrales” (p. 15).
Ademas, 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 pafiuelo 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 funcién ceremonial que
purifica simbdlicamente a los asistentes" (p. 19). Es asi que en la festividad refuerzan la ritualidad
y participan directamente en la representacion del patrimonio cultural intangible.

8.11. Disefio Grafico

Disciplina que combina elementos visuales y comunicativos para transmitir mensajes de manera
efectiva a través del uso de tipografia, color, composicion e imagenes, el disefio grafico busca
generar impacto, facilitar lacomprension de la informacién y reforzar la identidad visual de marcas,

productos o proyectos.
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Segun Philip B. Meggs (1998), "el disefio grafico es la combinacion de palabras e imagenes, la
expresion de ideas y la comunicacion de mensajes en una forma visualmente atractiva y efectiva™.
Esta definicidn resalta el papel que tiene el disefio grafico a mas de ser un recurso estético es una
herramienta clave en la comunicacién visual desde el branding hasta la publicidad y la produccion
digital el disefio grafico esta presente en multiples &mbitos adaptandose a las necesidades
tecnoldgicas y culturales de cada época

8.12. El Disefio Gréfico Cultural

Esta disciplina busca representar visualmente la identidad, la memoria y los valores simbdlicos
de una comunidad. A través de recursos graficos como ilustraciones, tipografias, patrones y
simbolos autdctonos, esta forma a mas de comunicar visualmente preserva y revitaliza tradiciones
culturales promueve el dialogo entre el pasado y el presente, entre lo local y lo global. Como sefiala
Posada (2021), “el disefio grafico cultural no es solo una herramienta de representacion visual, sino
un medio activo de didlogo entre el pasado y el presente, entre lo local y lo global, que permite
construir identidad y memoria colectiva a través de la grafica”. En este sentido el disefio cultural
no solo preserva, sino que también proyecta la identidad cultural como motor de desarrollo.

8.13. Elementos del Disefio Grafico

La comunicacion visual se consolida a partir de varios componentes que facilitan la transmisién
de ideas, sentimientos y mensajes de manera precisa y eficaz elementos como la linea, la forma, el
color, la textura, el espacio, la tipografia y la imagen. Cada uno de estos componentes cumple un
rol especifico: las lineas dos 0 mas puntos puede variar el grosor y longitud al aplicar direccién
genera movimiento de las formas que definen los objetos o personajes, el color afecta la percepcion
visual aporta significado emocional y simbolico, la textura agrega profundidad visual o tactil, el
espacio organiza los elementos y crea equilibrio y jerarquia, la tipografia es la eleccién y

disposicion de letras.
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Segiin GCF Global (s.f.), “estos fundamentos pueden parecer intimidantes al principio, pero te
ensefian a trabajar con recursos visuales y a crear imagenes desde cero”, subrayando asi la
importancia de comprender y aplicar correctamente estos principios desde una perspectiva
funcional y creativa, la aplicacion precisa de estos elementos resulta esencial para lograr piezas
gréaficas visualmente equilibradas, culturalmente representativas.

8.14. lustracion

La ilustracion es una forma de expresion visual donde las imagenes se complementan, refuerzan
y comunican ideas a través de imagenes. Puede ser utilizada en diversos medios, como libros,
revistas, publicidad y disefio digital, aportando creatividad y significado a los mensajes graficos.
Segun Alan Male (2007), "la ilustracion es un medio visual que trasciende la simple representacion
estética para convertirse en una herramienta de comunicacion con un proposito narrativo,
conceptual o informativo”. Esto resalta su funcion mas alla de lo decorativo mostrando su
capacidad para transmitir emociones, contar historias o explicar conceptos complejos.
A lo largo del tiempo, la ilustracion ha evolucionado con la tecnologia, pasando de técnicas
tradicionales como el dibujo y la pintura a métodos digitales esto ha ampliado su uso en areas como
el disefio gréafico, la animacion y la publicidad.

8.15. Estilos de ilustracion

Son las distintas formas graficas mediante las cuales un ilustrador representa visualmente una
idea, personaje o escena, posee un lenguaje visual propio que puede verse afectado por corrientes
artisticas, entornos culturales, meétodos empleados o propdsitos de comunicacion.

8.16. llustracion estilo realista

Representar figuras y escenas con alto nivel de detalle, semejantes a la realidad utilizando luz
sombra y proporcion de manera precisa, permite crear imagenes que generan cercania y

credibilidad visual. Segun Faster Capital (2022), “al emplear técnicas que se parecen mucho a
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imagenes de la vida real, las marcas pueden establecer una conexidn genuina con su audiencia”.
Este enfoque es util para representar personajes tradicionales con autenticidad.

8.17. llustracion estilo caricaturesco

Este tipo de ilustracion se distingue por magnificar y simplificar las caracteristicas de los
personajes con el fin de potenciar su esencia de manera ludica o critica. En este estilo los rasgos
sobresalientes se acentlian generando una imagen reconocible pero cargada de personalidad. Segun
Ridge (2023), "la ilustracion en disefio grafico implica la manipulacién de formas y colores para
comunicar emociones ¢ ideas de manera inmediata y memorable" (p. 10), destacando que la
exageracion visual es un medio esencial para transmitir sentidos mas alla de la apariencia tangible.

8.18. lustracion estilo minimalista

Se caracteriza por reducir la representacion visual a sus elementos mas 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 sefiald Suarez-Carballo (2019), “el minimalismo tiende a identificarse con aquellas
soluciones visuales basadas en la maxima simplicidad” y ha evolucionado hacia un
“neo-minimalismo” que combina esta economia de elementos con cierta libertad tipografica y
cromatica 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. llustracion estilo flat design

El flat design o disefio 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 méviles
8.20. Tipos de ilustracion
La ilustracion se clasifica de acuerdo a su propdsito, estilo y publico meta. Cada categoria
satisface requerimientos comunicativos particulares y se elabora mediante métodos tradicionales o

digitales entre las mas importantes sobresalen:

8.20.1. La llustracion infantil
Se caracteriza por colores vivos, formas simples y personajes expresivos.

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

8.20.3. llustracién conceptual
Es comun en publicidad, ciencia, filosofia o disefio narrativo, y requiere un alto nivel de

sintesis creativa.

8.20.4. llustracion vectorial
Se produce con software de disefio como Illustrator. Usa lineas limpias, colores planos y

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

productos impresos o digitales.

8.20.5. llustracion cientifica o técnica
Se utiliza en manuales, libros de medicina, biologia o ingenieria, y busca informar con

exactitud. Segiin Rodriguez (2022), “la diversidad de la ilustracion contemporanea
responde a la expansidn de sus campos de aplicacion, desde el entretenimiento infantil hasta
la comunicacion cientifica” (p. 81), esto permite al ilustrador elegir de manera correcta el

enfoque mas adecuado para su proposito.
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8.21. Historia de los puzzles

Los puzzles tienen una larga trayectoria como recursos ludicos y educativos, su evolucion va
desde mapas disecados hasta modelos de cartdn convirtiéndose en pasatiempos populares durante
épocas como la Gran Depresion. Con el tiempo, los puzzles también adoptaron funciones artisticas
y culturales, y en la actualidad han migrado al &mbito digital, esta evolucion demuestra su
versatilidad como herramientas pedagdgicas, expresivas y culturales.

En Ecuador, los puzzles comenzaron a introducirse durante el siglo XX con la importacién de
juegos y materiales didacticos y al igual que los primeros ejemplares estos también cumplian la
misién en el ambito educativo especialmente en la ensefianza infantil, donde se evalua la capacidad
para estimular la coordinacién motriz, el pensamiento légico y la asociacion visual (Cevallos &
Reinoso, 2020).

Sin embargo, como advierte Ordonez (2019), “atn hay escasa produccion grafica Iudica que
represente la identidad cultural de las comunidades ecuatorianas desde el juego” (p. 137). En este
contexto, la creacion de puzzles ilustrados actuales se nutre de esta evolucion historica,
posibilitando que se transformen en instrumentos para la representacion 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 segin el Online Etymology Dictionary, el verbo
"puzzle” aparecid 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 desafios mentales que conllevan la reconstruccion de una imagen o modelo a
partir de elementos unicos en sus inicios los puzzles fueron creados para ensefiar a los nifios

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 propoésito 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 resolucion de
problemas y la percepcion espacial, también se han consolidado como medio de expresion para
dejar huella en el dambito cultural ayudando a la interaccidn social y la difusion de saberes
reflejando la estética, narrativas e incluso valores de diversas sociedades.

8.23. Tipos de puzzles segun su funcion en la creacion

Los puzzles a mas de ser una herramienta ludica pueden clasificarse segun su funcion
comunicativa, educativa o cognitiva en el proceso creativo a continuacion detallamos los siguientes

tipos

8.23.1. Puzzles didacticos

Estan orientados al aprendizaje, su estructura visual y tematica busca reforzar conceptos

especificos como la cultura, historia o lengua, por lo que son Utiles 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 simbdlicos o tematicos

Organizan sus imagenes en torno a un eje tematico especifico (por ejemplo, personajes festivos,
simbolos patrimoniales o paisajes culturales). Su funcion es reforzar el reconocimiento simbdlico

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

Estimulan procesos mentales como la atencion, la memoria visual o la resolucion de problemas,
y aunque no necesariamente representan algo figurativo, su disefio puede jugar con formas, colores
y patrones culturales.
Los puzzles en el disefio grafico pueden trabajar en distintas funciones permitiendo que la creacion
vaya mas alla 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 tamafio empleados en lugares comunitarios o publicos superan su papel de
diversion para transformarse en instrumentos de integracion social, retencion colectiva y
aprendizaje cooperativo. Pueden tomar forma de murales compartidos o instalaciones interactivas
que representan identidades locales. Segun FasterCapital (2020), “a medida que las piezas se
entrelazan, ilustran visual y metaféricamente la interconexion de la sociedad” (parrafo 2). Este
modelo de creacidon colectiva no solo fomenta capacidades cognitivas y sociales sino que también
potencia el sentimiento de pertenencia al incluir a varios participantes en la edificacion 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 mas grande que
un puzzle de mesa, el tamafio depende y el formato dependera mucho donde se va a utilizar. Segun
Corbaléan (2019), “los juegos de gran formato fomentan la interaccion colectiva, la exploracion
visual y el aprendizaje significativo en contextos educativos no formales” (p. 42). A continuacion,
se pone a consideracion las medidas:

Puzzle de suelo o murales: son los mas comunes en el parque
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Puzzle pequefio a medianos
o Dimensiones totales: Pueden ir desde 1.5 x 1.5 metros (2.25 m 2) hasta 3 x 3 metros
o Tamario de pieza: Para este rango, las piezas suelen ser manejables, entre 20 x 20 cm 'y 40
x 40 cm. Esto permite que nifios o un pequefio grupo de adultos trabajen comodamente.
Puzzles Grandes (para espacios abiertos y alta afluencia):
o Dimensiones totales: Desde 4 x 4 metros, 6 metros x 6 metros o incluso mas. Algunos
pueden ser modulares, combinando varios paneles para crear superficies ain mayores.
o Tamario de pieza: Las piezas aqui son mas 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 mas faciles de disefiar y fabricar.
Formas irregulares: El puzle completo podria tener la forma de un contorno especifico (un pais,
un animal), afladiendo 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. Disefio Grafico y la incidencia en los puzzles

El disefio grafico es una rama que fusiona saberes del arte y del disefio se enfoca en detectar
problemas visuales y definir metas precisas para solucionarlos su proposito es simplificar la toma
de decisiones a través de procesos creativos, sugiriendo soluciones visuales eficaces que transmitan
una comunicacion exacta y estética. Un buen disefio grafico no solo hace que un rompecabezas sea
estéticamente agradable, sino que también influye en la experiencia del usuario al guiar la

resolucion del juego mediante patrones visuales y elementos graficos bien estructurados.
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Segun Scott Kim (2008), "el disefio de un puzzle no solo se trata de su dificultad, sino también de
como la estética y la disposicion visual influyen en la percepcidn y resolucion del desafio™. En este
sentido, el disefio grafico puede hacer que un rompecabezas sea mas intuitivo, motivador y
accesible para diferentes tipos de jugadores.

Desde ilustraciones atractivas hasta el uso estratégico del color y la tipografia, el disefio grafico es

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

9. VALIDACION DE LAS PREGUNTAS CIENTIFICAS
Tabla 3
Preguntas Cientificas

Pregunta de Investigacion Técnicas e instrumentos a Informantes Claves (Fuentes
utilizar de informacién)

¢Cuéles son los elementos | Investigacion Bibliografica Libros, articulos académicos,
culturales y visuales mas | Entrevista semiestructurada | tesis sobre cultura popular.

representativos de la Fiesta de | Recopilacion fotogréafica Archivos municipales.

la Capitania que pueden ser Actores directamente
incorporados en un proyecto relacionados con la festividad
grafico?

¢ Qué técnicas de ilustracion y | Analisis documental Plataformas digitales:

estilos  graficos  permiten | Pruebas de evaluaciény Instagram, Facebook

representar  de manera | estilo
efectiva la identidad cultural
de la Fiesta de la Capitania?

¢Como influye la integracion | Ficha de observacion Nifios, jovenes y familias
de ilustraciones culturales en | participante. locales.

el disefio de un puzzle gréfico
en la percepcion y valoracion
de la identidad cultural local?

Nota: Guagchinga,2025
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10. METODOLOGIA Y DISENO EXPERIMENTAL
10.1. Enfoque cualitativo

Este proyecto se lleva a cabo bajo el enfoque y cualitativo caracteristico de las disciplinas del
disefio grafico a fin de entender y representar visualmente una expresion cultural mediante un
producto grafico de carécter ludico, la técnica utilizada fusiona estudios culturales y visuales con
procesos de creacion grafica permitiendo enfocarse en la creacion de puzzles ilustrados que resalten
aspectos simbdlicos y representativos de los personajes que participan en la Fiesta de la Capitania.

10.2. Tipo de investigacion

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

principal es la elaboracion de un producto grafico con base conceptual y relevancia cultural se ha

abordado las siguientes etapas que se detalla a continuacion:

10.3. Investigacion bibliografica

La investigacion bibliografica consiste en identificar, evaluar y sintetizar informacion
procedente de fuentes impresas y digitales. Como explican en el blog Metodologia del Trabajo
Universitario, “La investigacion bibliografica es un proceso sistematico y secuencial de
recoleccion, seleccion, clasificacién, evaluacion y analisis de contenido del material empirico
impreso, grafico, fisico y/o virtual”

Para entender sobre los personajes, simbolos, vestimenta y tradicion se llevd a cabo revisiones en
fuentes especializadas al patrimonio cultural, entre los documentos mas significativos destacan la
investigacion de Monica y Patricio Cordova Cepeda (2009) titulada “Simbolismos de la Mama
Negra en el proceso de consolidacion de la identidad cultural de los Latacunguefios”, el trabajo de
la llustre 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 Nucleo de
Cotopaxi , estos se basan en entrevistas con actores claves, analisis cualitativos de testimonios para
reconocer las interpretaciones vinculadas a los personajes de esta celebracion se efecty también
una indagacién bibliografica 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 historicos, el reconocimiento legal de la festividad como
patrimonio cultural intangible (Acuerdo Ministerial N° 0351, 2005) y la estructura de la
celebracion este marco documental permitio recolectar informacion acerca de fechas, roles,

vestimenta, contexto religioso y sincretismo cultural.

10.4. Investigacion de campo

Tactica fundamental de la metodologia cualitativa pues facilita la recoleccion de datos directos
del entorno donde sucede el fenémeno en estudio en palabras de Hernandez, Fernandez 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 simbolica a los personajes de la Fiesta de la Capitania , en esta parte incluso se pudo
evidenciar la elaboracion de la trajeria, este proceso incluy6 entrevistas semiestructuradas a
personas implicadas en esta festividad (Organizadores, disefiadores de trajes, participantes y
devotos) en el mismo sentido se realizo el registro fotografico 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 donacion de cada personaje para
que sean exhibidos al publico todo este material facilitara el estudio y asegurara la fidelidad cultural

en las ilustraciones.



27

Tabla 4

Recoleccién de informacion

Técnica

Instrumento

Descripcion

Justificacion

Entrevista
semiestructurada

Guia de preguntas
abiertas y
semiestructuradas

Se aplico a actores
claves como
historiadores,
organizadores y
miembros de la
comunidad
conocedores de esta
celebracion.

Permitio obtener

informacion directa
desde la perspectiva
cultural y simbdlica.

Observacion
participante

Registro fotografico

Se logro observar la
indumentaria de los
personajes, asi como
también la
interaccion de los
personajesy se
realizo el registros
fotogréficos de la
vestimenta

Permiti6 el anélisis
visual de los trajes,
gestos y colores

Analisis Morfoldgico

Fichas de registro

Se analiz6 los
elementos visuales de
los personajes como
las formas, colores,
texturas entre otros a
fin de interpretarlos
en las ilustraciones.

Permitid
reinterpretar los
componentes con
base de criterios de
identidad y cultura

Nota: Guagchinga,2025

10.5.

Metodologia del disefio

10.6. Metodologia para el desarrollo de puzzles Design Thinking

Este proyecto se desarrolld bajo la metodologia del Design Thinking o pensamiento de disefio
el cual ha sido ampliamente adoptado en disciplinas creativas por su capacidad de generar
soluciones innovadoras centradas en las personas y sus contextos socioculturales.

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

que integra las necesidades de los usuarios, las posibilidades tecnoldgicas y los requisitos para el



28

éxito cultural y funcional del producto” (p. 86). Esta metodologia es ideal para proyectos que
buscan conectar el disefio con realidades humanas, sociales o culturales, como en el caso del
desarrollo de puzzles ilustrados inspirados en los personajes de la Fiesta de la Capitania.

Figura 1.
El proceso de Design Thinking

Desimgm Thinking
- 0-0-0-0-@ -

Emaptizar Definir Idear Protetipar Evaluar

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 creacién de puzzles ilustrados se aplico
la entrevista semiestructurada a actores claves relacionados con la festividad de igual manera se
realiz6 la observacion participativa y registro fotografico. Segun Rodriguez (2021), “empatizar
significa ponerse en el lugar del otro escuchar con atencién y abrir un espacio para la comprension
profunda de sus vivencias, lo que permite disefiar propuestas mas humanas y contextualizadas” (p.
89). Con esta actividad se pudo recopilar informacion sobre los trajes, colores y deméas que
caracterizan a los personajes.

Tabla 5
Actores claves de entrevistas
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Nombre de Ocupacion Relacion con la | Edad Lugar
entrevistado festividad
Andres Quintana | Ing. Adm. Elaboracion del | 36 afios | Departamento de turismo
Pérez Turismo y proyecto Mama
Hoteleria Negra
Pablo Parreiio | Analista de Logistica 42 afos | Departamento de turismo
Turismo
Lorena Castro Disefiadora Elaboracion de | 40 afios | La Laguna
Bedon trajes
Fabian Alfonso | Militar servicio | Participante de | 43 afios | La Laguna
De La Cruz activo la Fiesta durante
los ultimos 10
anos
Paulina Herrera | Secretaria Devoto y 45 La Merced
donante

Nota: Guagchinga,2025

Figura 2

Modelo de Entrevista semi estructurada
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FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO

Titulo del Proyecto

Diseiio de una coleccién de puzzles ilustrados inspirados en los principales personajes
de la fiesta de La Capitania,
Objetivo: Investigar informacion cultural y visual sobre los personajes de la fiesta de La
Capitania a fin de disefiar propuestas grificas en formato de puzzles ilustrados que
promuevan el patrimonio cultural de la localidad.

Nombre del Entrevistado: Edad
Profesion u Ocupacion Lugar:
Relacion con la Festividad fecha
Duracién de la entrevista: N? Entrevista:

Eje Histérico y Contexto
1. ;(Como considera usted que es el origen o historia de la fiesta de La Capitania ( La
Mama Negra o Santisima Tragedia)?
2. (Cuil es el significado general de la Fiesta de La Capitania o Santisima Tragedia?
3. (Como ha cambiado esta celebracion a lo largo del tiempo en su forma y significado?

Eje: Personajes Populares
4. (Cudl es elrol simbolico y cultural que cumplen los personajes de la Mama Negra en
sus dos celebraciones la devocional de septiembre y la tradicional de noviembre
dentro del contexto festivo ¢ identitario de Latacunga?
5. Cree usted que estos personajes deberian difundirse mas? ;Por qué?

Eje: Simbologia o sentido cultural
6. (Qué valores o significado transmite cada personaje?
7. ;Considera que las nuevas generaciones reconoce y entiende el significado de esta
festividad?

Eje: Aporte del Diseio Grifico a la Cultura Local
8. (Cree usted que el disefio grifico puede ser una herramienta para preservar y difundir
el patrimonio cultural? ¢ Por qué? ;Como?
9. ;Qué beneficios cree que tiene traducir la cultura local a productos visuales como
Puzzles, afiches o recuerdos?

Eje: Souvenir o uso cultural
10. ;Qué opina sobre la creacion de Puzzles ilustrados como productos de difusion

cultural?
11. (En qué espacios cree usted que estas propuestas grificas deberian estar disponibles?

Nota: Guagchinga,2025

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

analizar a través de un arbol de problemas los hallazgos a fin de construir una comprensiéon clara

desde la vision cultural este proceso permitio identificar que existe una carencia de recursos

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

esta celebracion. Segun Méndez (2020), “definir en Design Thinking implica transformar la

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

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

Figura 3
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Arbol de Problemas

ARBOL DE PROBLEMAS

Tituls del Proyvecto: Fecha:

Cauzaz 1-1° orden Cauzaz 2-1° orden| |Cansas 3-2° orden| |Causas 4-2° orden

@
L]

Canszas 1 Canzaz 2 Canszas 3 Causzas 4

Problema central a resolver

Causas 1 Causas 2 Causas 3 Cansas 4

Cauzaz 1-1° orden Cauzaz 2-1° orden | |Causaz 3-2° orden| |Caunsaz 4-2° orden

Nota: Guagchinga,2025
Luego de trabajar con el problema central y sus causas mediante la construccion de esta

herramienta se procedio a definir las caracteristicas fisicas de la propuesta grafica considerando el
publico objetivo (nifios y adolescentes) y la funcionalidad cultural-educativa del producto. En esta
fase se determind el tamafio y formato de los puzzles estableciendo medidas de gran escala que
permitan una interaccion grupal y favorezcan el reconocimiento visual de los personajes. Esta
determinacion cumple tanto las demandas de accesibilidad como la meta de potenciar la

apropiacion cultural mediante una experiencia de juego.

Figura 4

Elementos del disefio bidimensional
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ELEMENTOS DEL DISENO BIDIMENCIONAL

— 000
000
OO0

Nota: Guagchinga,2025

10.6.3. Idear

En esta fase se propuso una variedad de soluciones graficas que satisficiera la necesidad de
mostrar personajes culturales locales mediante productos de caracter ludico e interactivo para la
ideacién se tuvo en cuenta desde dos angulos complementarios: el disefio del producto y la
ilustracion.

Idear el producto grafico

Para la pieza grafica se tomé como base el sistema de juego Klotski, un tipo de puzzle deslizante
que requiere ldgica espacial y planificacion para resolverlo este formato fue adaptado a una
mecanica de recorrido donde el jugador debe mover bloques dentro de una cuadricula con el fin de
construir al personaje este sistema promueve el pensamiento critico y la concentracion, a la vez

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

Figura 5



Juego Klotski Classic

Nota: Juegos Besa. (s.f.). Qiyi Smart Klotski Classic [Fotografia]. Juegos Besa.
https://www.juegosbesa.com/es/juegos-de-logica/3004-qiyi-smart-klotski-classic.html

Figura 6

Sistema de recorrido del puzzle

SISTEMA DE RECORRIDO

EI]E'

Nota: Guagchinga,2025

Idear la ilustracién del personaje
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Respecto a la ilustracion se elige el estilo caricaturesco chibi que se distingue por cuerpos
reducidos de proporciones exageradas y expresiones faciales evidentes (canon de 3 cabezas). Se
selecciond este estilo debido a la carga expresiva y su habilidad para crear empatia en publicos de
edad infantil y adolescente. Como indica Maldonado (2021), “la fase de ideacion en el pensamiento
de disefio busca generar maltiples enfoques posibles que combinen la creatividad con el propésito
funcional y comunicativo de la propuesta” en tal sentido se aplicd en el sistema sistema de

desarrollo Iudico como en la propuesta gréafica.

Figura 7

Ficha de construccién de personaje

ot | UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
H N° de ficha: 000
i FACULTAD DE CIENCIAS ARTES YEDUCACION |
1 . . . - LEne Fecha de registro
/__, CARRERA DE DISENO GRAFICO 00/00/0000

FICHA DE CONSTRUCCION DE PERSONAJE
Provincia: Cantén:

Parroquia: Barrio :

Fotografia Hustracién final

Descripeitn del personaje

Figura: Forma: Color: HENENR Textura:

’ Elaborado por:

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 interpretacion del contenido
cultural. Segtin Rodriguez (2020), “el prototipo no solo valida una solucion grafica, sino que es un
medio de dialogo con los usuarios para mejorarla continuamente antes de llegar a la version final”
(p. 49). El prototipo fue hecho de carton y posteriormente en version digital, utilizando las medidas
y formas definidas en la etapa de definicion, manteniendo los principios del disefio grafico
centrados en la claridad visual y la usabilidad, a méas de esto para el prototipo se utiliz6 una ficha
como herramienta donde se detalla las caracteristicas de disefio, muestra la composicion y describe
el soporte.

Figura 8

Ficha de disefio de prototipo

i IN SIDAD TECNIC:? ; ;
: UNIVERSIDAD TECNICADE COTDP&X[. N de . 000
g FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION
. — A y Fecha de registro
/_‘_'_, CARRERA DE DISENO GRAFICO 00/00/0000

FICHA DE DISENO DE PROTOTIFO
Impresion:
Acabado:

Soporte:
Acabade:

Composicion

Nota: Guagchinga,2025
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10.6.5. Evaluar

En esta etapa se evaluo la efectividad del prototipo grafico a través de la utilizacion de fichas de
observacion directa centradas en el comportamiento, entendimiento e interaccion del publico
objetivo (nifios y adolescentes) la observacion se realizod en el Parque de juegos “La Cocha” un
entorno participativo esto permitié registrar reacciones espontaneas, niveles de atencion, facilidad
de uso, reconocimiento del personaje y comprension del recorrido propuesto en el puzzle este
instrumento permitié identificar fortalezas y aspectos a mejorar tanto en el disefio grafico como en
la funcionalidad ludica del producto los datos recopilados se utilizaron como retroalimentacion
para perfeccionar el disefio final, garantizando que la propuesta sea efectiva y culturalmente
significativa para el publico.

Figura 9
Ficha de observacion directa

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPATI .
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS ARTES Y EDUCACION
CARFEFRA DE DIZENO GFAFICO

Tiiunlo del Proyecto
Dizefio de una coleccidn de puzzlez iluztrados inzpiradoz en loz principales perzonajes
de la fiesta de La Capitania.
Ohbjetive: Fagistrar comportanmisntos, actitudes, reaccionss o acciones sspecificas delos
mifios o adolascentes misntras mferactian con el producto

ambre del obzarvadar: Edad:

Lugzar de Ia obsarvacion: Sexe:

Tipo de puzzle wtilizade: Elot=ki con recomido adsptado Flcha:
Personaje representada: N° Entravista:

Coloez “H7en ol casillaro que corresponda =1 s2 cbsarva o 51 no se observa, o dejaun
comentario breve

Criterio obzervado 5i Ko Comentario

Feconoce el personaje representado

Se siente identificado con el personaje o temadtica

Cornprenda la dindmiea del recormido

Se concentra durante 1a actividad

Pide ayuda o resuelve por si mizmo

Comenta o comversa schre el personaje o la culfura

Termina ol puzzle con éxito

Miuestra emocionss (alesnia, enfusiasme, frustracion)

Dz sugerancias o criticas al finalizar

Nota: Guagchinga,2025
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11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS
Analizar la informacion cultural y visual de la Fiesta de la Capitania

Fichas bibliograficas
El analisis de las permitié la organizacion y la clasificacion de fuentes teoricas relevantes que

se utilizaron para este proyecto las fuentes consultadas abordan temas como la cultura, estilos de
ilustracion y el desarrollo de la fiesta de la Capitania y otras disciplinas. Este estudio bibliografico
reforzd el marco tedrico y brindo referencias contemporaneas y pertinentes para la elaboracion de

un producto gréafico con relevancia cultural y comunicativa.

Entrevistas
Para entender el significado cultural, simboélico y gréafico de la festividad de la Capitania de

Latacunga se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas a figuras fundamentales relacionadas
directamente con esta celebracion a continuacion, se detalla los perfiles de los diferentes actores:
e Entrevista dirigida al Ing. Adm. Andres Quintana Pérez, departamento de Cultura
del Municipio de Latacunga
Andres Quintana Pérez es ingeniero administrativo en turismo y hoteleria, elabora el proyecto
La Mama Negra del mes de noviembre. Esta entrevista se realizo el 10 de mayo del 2025 con el fin
de recopilar informacion sobre los personajes para la creacion de Puzzles
e Entrevista dirigida al Ing. Pablo Parrefio, departamento de Cultura del Municipio de
Latacunga
Pablo Parrefio es Analista de turismo, estd a cargo de la logistica del evento que se realiza para
La Mama Negra de Noviembre. Esta entrevista se realizo el 10 de mayo del 202 5 con el fin de
recopilar informacién sobre los personajes para la creacion de Puzzles
e Entrevista dirigida al Ing. Lorena castro Bedon, Elaboracién de trajes para todo tipo

de celebraciones culturales.
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Lorena Castro Bedon se desempefia como Disefiadora y elabora los trajes de La Mama Negra.
Esta entrevista se realizd el 10 de mayo del 202 5 con el fin de recopilar informacién sobre los
personajes para la creacion de Puzzles

e Entrevista dirigida al Militar en servicio activo Fabian Alfonso De La Cruz,
participante de la fiesta de La Capitania

El Sr. Fabian Alfonso De La Cruz es participante activo de esta celebracion desde hace mas de
10 afios. Esta entrevista se realiz6 el 10 de mayo del 202 5 con el fin de recopilar informacién sobre
los personajes para la creacion de Puzzles

e Entrevista dirigida a la Sra. Paola Sanchez quien es habitante del barrio La Merced
donde se desarrolla esta celebracion

La Sra. Paola Sanches es devota y donante de la celebracion de la fiesta de la capitania desde
hace mas de 8 afios. Esta entrevista se la realizo el 10 de mayo del 202 5 con el fin de recopilar
informacion sobre los personajes para la creacion de Puzzles
Una vez definido el papel de estos actores se detalla el anélisis por cada eje:

Histdrico y contexto

Los entrevistados indican que esta celebracion simboliza una manifestacion comunitaria
fuertemente arraigada en la historia local por otro lado el Ing. Pablo Parrefio, experto en turismo,
indico que la organizacion logistica tiene como objetivo mantener el orden y destacar la
autenticidad de la celebracion.

Personajes principales
La Sra. Lorena Castro, disefiadora de trajes sefial6 la importancia de mantener los elementos
originales en los atuendos mientras que el Sr. Fabian De La Cruz participante activo reafirmé que

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

Cada uno de los participantes coincidieron en que la fiesta de la Capitania es un acto de
devocion, gratitud y unidad. La Sra. Paola Sanchez devoto y donante destacé que la entrega de
ofrendas es una forma de mantener viva la fe y cumplir promesas familiares y personales.
Aporte del disefio grafico a la cultura local

La Sra. Lorena Castro disefiadora y el Ing. Pablo Parrefio, analista de turismo, sefial6 que el
disefio gréafico puede ayudar a documentar, interpretar y difundir la riqueza visual y simbdlica de
la fiesta a publicos mas jovenes y foraneos. Coincidieron en que productos ilustrados podrian
servir como material cultural turistico.
Souvenir o uso cultural aplicado

La propuesta de los puzzles ilustrados fue apreciada positivamente como un recurso cultural y
Iudico. Los participantes en la entrevista opinaron que este tipo de iniciativa fomenta la memoria
cultural e incentiva el interés por la tradicion desde la infancia.
Luego del anélisis de estas entrevistas se determina que:

e La fiesta de la Capitania celebrada en las dos fechas tiene una importante carga simbdlica
de identidad y cultura que debe ser aprovechada de manera eficiente en beneficio del
turismo.

e EIl disefio gréfico aplicado a productos graficos como los puzzles es una fuente de
oportunidad para mantener, preservar e interpretar esta tradicion de forma dinamica entre

el pablico objetivo.
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Andlisis del arbol de problemas

El analisis permitio entender la situacion actual relacionada con la pérdida de interés cultural en
nifios y adolescentes con respecto a la fiesta de la Capitania, como resultado se determino que:
e Laraiz del problema se centra en la falta de productos graficos que conecten con el publico
joven
e La carencia de estos ejemplares provoca efectos como la desvinculacion de las nuevas
generaciones con su patrimonio intangible
Este analisis encamino la propuesta de crear una coleccion de puzzles ilustrados con los

principales personajes de la fiesta de la Capitania.

Disefar ilustraciones graficas que integren los rasgos distintivos de los personajes y

tradiciones de la fiesta de la capitania

En el proceso de disefio de las ilustraciones graficas se logré integrar de manera efectiva los
rasgos distintivos de los personajes de la Fiesta de la Capitania a partir de los insumos obtenidos
en la etapa de investigacion cultural y visual, las entrevistas con actores y la revision documental
permitieron identificar elementos visuales clave como vestimentas, accesorios, colores simbolicos
y posturas tradicionales, los cuales fueron incorporados en las ilustraciones mediante técnicas
digitales, la aplicacién de los principios del disefio y técnicas de ilustracion permitio que los
personajes reflejaran de forma coherente la identidad festiva

Las pruebas de validacion visual realizadas a través de la autoevaluacion y revision entre pares
confirmaron que las ilustraciones no solo representaban fielmente los elementos culturales, sino
que también resultaban comprensibles y atractivas para el publico por consiguiente se presenta a

continuacion las fichas que se utiliz6 para la creacién de las ilustraciones



Figura 10
Ficha de caracterizacion de la Mama Negra
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION .
CARRERA DE DISENO GRAFICO Fecha de registro

—

NF de ficha: 001

A 23/06 /2025

FICHA DE CARACTERIZACION DEL PERSONAJE
Provincia: Cotopaxi Canton: Latacunga

Parroquia: Eloy Alfaro Barrio : La Calera
INFORMACION FOTOGRAFIA

Nombre del personaje: Lamamanegra

Rol en la festivida: El personaje de la Mama Negra
es el corazon de la festividad de
Latacunga representando la fusion
de culturas (indigena, africana,
espanola) y la devocion a la
Virgen de la Merced.

Vestimenta: Blusa, pollera Paniuelon

Colores predomintes: Negzro, rojo, amanillo/dorado, azul,

blanco
Accesorios: Mutieca, soplete o chisguete, collares
pulseras, aretes
Movimiento Movimiento ritmico y acompasado
caracteristico: con la musica

(Ehborado por: Guagchinga Santo Lourdes Janeth

Nota: Guagchinga,2025
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Figura 11

Ficha de caracterizacion del Angel de la Estrella

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION .
CARRERA DE DISENO GRAFICO Fecha de registro

._,.f""-'-——. 23/06 /2025

FICHA DE CARACTERIZACION DELPERSONAJE
Provincia: Cotopaxi Canton: Latacunga

Parroguia: Eloy Alfaro Barrio : La Calera

W de ficha: 0oz

SRR - ArEl iy

INFORMACION FOTOGRAFIA

MNombre del perzonaje: .|'-=!.nge1 de la Estiella
Eol en la festivida: Su rol es vital para la dimension
espirttual ¥ poética de la celebracion

actuando como un menszjero celestial
v un pusnte linco entre los devotos ¥
la Virgen de la Merced.

Vestimenta: Tunica blanca, alas ormamentadas
Euantes, capa
Colores predomintes: Blanco, dorado, plateado

Accesorios: Corona o tocado con estrella, adormos
brillantes, cetro

Movimiento Sus gestos son mas reservados ¥ suaves

caracteriztico: que los de otros personajes. Puede hacer

wm leve asentimiento con la cabeza o un
movimiento de mano mas recatado,
manteniendo su compostura angelical.

(Ehbmdn por: Guagchinga Santo Lourdes Janeth J

Nota: Guagchinga,2025



Figura 12

Ficha de caracterizacion del Rey Moro

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
. | N°de ficha: 003
FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION | ‘
CARRERA DE DISENO GRAFICO Fecha de spistro

W= 23/06 /2025

TANOMN tese

FICHA DE CARACTERIZACION DEL PERSONAJE

Provincia: Cotopaxi Canton: Latacunga

Parroquia: Eloy Alfaro Barrio: La Calera
INFORMACION FOTOGRAFIA

Nombre del personaje: ElRey Moro

Rol en la festivida: Su rol no es simplemente decorativo
encama la herencia arabe-hispana
que llego a los Andes a través de la
colonizacion espanola,

Vestimenta: Camisa, pantalon, capirote

Colores predomintes: Pwpura, plateado, amanllo/dorado

azul, verde
Accesorios: Cetro, turbante, botas
Movimiento Movimiento ritmico y acompasado
caracteristico: con la musica

(Ehborado por: Guagchinga Santo Lourdes Janeth

Nota: Guagchinga,2025
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Figura 13
Ficha de caracterizacion del Capitan
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

. N°defichar 004
FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION | .
CARRERA DE DISENO GRAFICO Fecha de registro

AL dogh A9

= 23/06 12025

FICHA DE CARACTERIZACION DEL PERSONAJE
Provincia: Cotopaxi Canton: Latacunga

Parroquia: Eloy Alfaro Barrio: La Calera
INFORMACION FOTOGRAFIA

Nombre del personaje: EIl Capitan

Rol en la festivida: Su rol es multifacético, abarcando
desde la organizacion y financiacion
de gran parte de la celebracion hasta la
representacion de la fe y el :
agradecimiento a la Virgen de la Merced.

Vestimenta: Chaqueta, pantalon, camisa, guantes

Colores predomintes: Negro, azul manno, blanco, rojo

Accesorios: Tajali cruzado, sombrero de copa, sable
Movimiento Su movimiento es de un paso firme,
caracteristico: elegante y controlado

(Elnborado por: Guagchinga Santo Lourdes Janeth

Nota: Guagchinga,2025
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Figura 14

Ficha de caracterizacion del Abanderado

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
. N° de ficha: 003
FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION -
CARRERA DE DISENO GRAFICO Fecha de registro

____,...-—-"‘"” 23/06 /2025

FICHA DE CARACTERIZACION DEL PERSONAJE
Provineia: Cotopaxi Canton: Latacunga

LT AR

Parroguia: Eloy Alfaro Barrio : La Calera
INFORMACION FOTOGRAFIA

Nombre del personaje: ElAbanderado

Eol en la festivida: El Abanderado encamna la presencia
oficial v el respeto mstituelonal
dentro de la festradad.

Vestimenta: Uniforme de gala, faja, charreteras

Colores predomintes: Megro, rojo, amanlle/dorado, azul,

blanco
Accesorios: Sombrero de gala, guantes, wiphala
Movimiento Flamea la la bandera nulticolor

caracteristico:

[Ellhﬂ[‘ltl-ﬂ- por: Guagchinga Santo Lourdes Janeth

Nota: Guagchinga,2025



Figura 15

Ficha de construccion de personaje Mama Negra

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXT
+ FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION | -
CARRERA DE DISEND GRAFICO Fecha de registro

W= 28/06/2025

FICHA DE CONSTRUCCION DE PERSONAJE DE LA MAMA NEGRA
Provincia: Cotopaxi Canton: Latacunga

* de ficha: 0l

Parroguia: Eloy Alfaro Barrio : La Calera
FOTOGRAFIA ILUSTEACTON FINAL

SEETCH BASE

<

2

Descripeion del personaje

La Mama Napra representa la mezcla culbaral v la creencia de 1a cindad de Lataconpa es un personaje
festive con identidad, tradicion v perseverancia cultural en &l marco de la festividad religiosa de la
Virgen de Las Mercedes.

Figura: Bizimensional Forma: Organica Color: Il WD Tertura: Liza

Elaboradoe por: Guagchinga Sanio Lonrdes Janeih

Nota: Guagchinga,2025
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Figura 16

Ficha de construccion de personaje Angel de la Estrella

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXT ]
.| ™° deficka: 002
FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION | _
i CARRERA DE DISEND GRAFICO Fecha de registro

e 18/06/2025

FICHA DE CONSTRUCCION DE PERSONAJE DEL ANGEL DE LAESTRELLA
Provingia: Cotopaxi Canfon: Latacunga

LEdt ]

T

Parroquia: Eloy Alfaro Barrio : La Calera
FOTOGRAFIA ILUSTRACION FINAL

SEETCH BASE

7 (& |

b

Descripcion del personaje
El Angel da la Estralla abre &l desfile principal sa fincion es ammeiar Ia legada de la Virgen de
Laz Mercedes come un mensajere celestal es una fizaa de guia espirimal y de fa.

Fizura: Bisimensional Figmra: Organica Color: C] Textura: Lisa

Elaborads por: Goagchinga Santo Loardes Janeth

Nota: Guagchinga,2025
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Figura 17

Ficha de construccion de personaje del Rey Moro

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
, FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION :
CARRERA DE DISENC GRAFICO Fecha de registro

W= ' 2B06/2025

FICHA DE CONSTRUCCION DE PERSONAJE DEL REY MORO
Provincia: Cofopaxi Canton: Latacanga
Parroguia: Eloy Alfare Barrio : La Calera
FOTOCGRAFIA ILUSTRACION FINAL

N® de ficha- (L]

[
SKETCH BASE

Descripion del personaje
Personzje carpade de simbolismo. Su vestimenta conmnmica poder, jerarguia ¥ hevencia culiural sus
I ) dad ion y S

Figura: Bimensional Forma: Orgamica Color: I W] Texiura: Lisa

Elaborado por: Guagchinga Sante Lonrdes Jansth

Nota: Guagchinga,2025
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Figura 18

Ficha de construccion de personaje Capitan

- T UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXT
; . N* de ficha: 004

. FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION | :

CARRERA DE DISEND GRAFICO Fecha de registm

‘.._____.--"“ 2062025

FICHA DE CONSTRUCCION DE PERSONAJE DEL CAPITAN
Provincia: Catopaxi Canfon: Latacunga

Parroguia: Eloy Alfaro Barrio : La Calera

FOTOGRAFIA ILUSTEACION FINAL
-

|

SRETCHEA

s 5) % ﬁi ? ;
-~ & 'F
k“ L

Descripcion del personaje
Es signo de mutaridad, orden v liderazgn sa uniforme militar, el sable, el tajali yel sombreno actiian como
sipmificantes visuales que comunican su papel de puia ¥ protector del desfile.

SE

Fignra: Bisimensional Forma: Orgamica Color: T W] Textura: Lisa

Elsborado por: Guagchinga Santo Lonrdes Janeth J

Nota: Guagchinga,2025



Figura 19

Ficha de construccion de personaje del Abanderado

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXT
FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION
1 CARERERA DE DISEND GRAFICO

N de ficha- L]
Fecha de regisino

= 00000000

FICHA DE CONSTRUCCION DE FERSONAJE DEL ABANDERADO
Provingia: Cotopaxi Canton: Latacunga
Parroguia: Eloy Alfare Barrio : La Calera
FOTOGRAFTA

.1

&

SEETCH BASE

>
b

Descripcion del personaje
El Abanderade &5 un signo de pamistismo honor y diversidad oolhural su umiforme militar inspirado en los
Granaderes de Tarqui connmica discipling ¥ orgullo.

—
[}

Fipura: Bisimensional Fipura: Organics Color- NN Textura: Lisa

Elabarado por: Guagchinga Samio Lonrdes Jameth

Nota: Guagchinga,2025
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Desarrollar material grafico en forma de puzzles ilustrados
Validacion
El desarrollo del material grafico en forma de puzzles ilustrados represento la fase de aplicacion
y concrecion 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 nimero de piezas, el tipo de corte, y, de manera consensuada, se selecciond la madera
como material base, por su resistencia, durabilidad y conexion con lo artesanal, lo cual refuerza el
valor cultural del producto. En cuanto al acabado visual se opt6 por la impresion en vinil adhesivo
sobre la superficie de madera combinado con la técnica de laminado protector que garantiza la
conservacion de la imagen y la resistencia al uso. Esta eleccion técnica no solo mejora la calidad
del producto, sino que también responde a criterios de funcionalidad y presentacidn profesional.
Durante esta fase, se elaboraron prototipos fisicos del puzzle, los cuales fueron sometidos a
sesiones de prueba, para evaluar su recepcion y funcionalidad, se utilizaron fichas de observacién
estructuradas, permitiendo registrar aspectos como el tiempo de armado, nivel de comprension
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, ademas, como parte integral del proceso, se desarrollé una
identidad visual o marca grafica que permite identificar esta coleccion de puzzles ilustrados como
un producto coherente y reconocible. Esta marca refuerza el valor del material como producto de
disefio, aportando profesionalismo, sentido de pertenencia y proyeccion a futuros desarrollos.
En conclusion, el producto grafico final no solo cumple con su funcidn estética y educativa, sino
que también responde a exigencias técnicas, culturales y comunicacionales. La combinacién entre
el disefio grafico, la seleccion adecuada de materiales y la validacién participativa a través de

instrumentos como la ficha de observacion, garantiza que el puzzle ilustrado sea una propuesta
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solida para la revalorizacion de la Fiesta de la Capitania desde el campo del disefio, a continuacion

se presenta las fichas para el disefio del producto

Figura 20

Ficha de disefio de prototipo

H UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

» 1RV 12,

e

FACULTAD DE CIENCIAS ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO

N® de ficha: 001

Fecha de registro
25/06/2025

FICHA DE DISENO DE PROTOTIPO

Soporte: Madera y metalico
Acabado: Fondo negro

Soporte

Impresion: Vinil
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Prototipo Angel de la Estrella
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Figura 22

Prototipo Rey Moro
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Figura 23
Prototipo El Capitan
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Figura 24
Prototipo Rey Abanderado
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Figura 25

Portada y contraportada del soporte
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12. IMPACTO DEL PROYECTO
Impacto cultural

La propuesta gréfica basada en el disefio de una coleccion de puzzles ilustrados inspirados en
los principales personajes de la fiesta de la Capitania contribuye a la revalorizacion y difusion del
patrimonio intangible de Latacunga, al representar sus personajes de manera accesible y
visualmente atractivas el uso del disefio grafico como herramienta para la expresion cultural
generard un puente entre generaciones y facilitara la apropiacion cultural por parte de nifios,
adolescentes y la comunidad en general.
Impacto comunicacional

El impacto comunicacional que alcanza este proyecto contribuye a establecer diferentes ramas
de comunicacion cultural a través de la creacion de recursos visuales e interactivos ya que al
representar a los personajes de la Fiesta de la Capitania en un soporte grafico ludico se promueve
la transmision simbdlica de tradiciones y valores identitarios pues esto permitird 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




Tabla 7

Presupuesto del puzzle
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UNIDAD DETALLE V. UNITARIO V. TOTAL
1 Prueba en carton 15 15
1 Base del prototipo en mdf 28 28
2 Impresion en vinil 3 6
2 Laminado 3 6
1 Soporte metalico 8 8
Total 63

Nota: Guagchinga,2025

Tabla 8

Cronograma de Actividades

Actividad

Planteamiento del proyecto

Revision bibliogréafica y documental
mediante fichas

directa

Trabajo de Campo, entrevistas
recoleccion fotografica y observacion

Analisis de datos e identificacion de
elementos culturales y visuales

Bocetaje inicial de personajes y escena

Actividad

Revision y ajuste de bocetos

Revision de caracteristicas para el
material grafico (puzzle)

Produccion de prototipos fisicos (corte,
impresion, laminado)

Mar.

Jil.
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Evaluacioén de usuario mediante fichas
de observacion

Creacion de la identidad gréafica

Ajustes finales y presentacion final del
material grafico

Nota: Guagchinga,2025

14.

15.

CONCLUSIONES

El estudio de cada uno de los personajes de esta celebracion permitid identificar los elementos
simbolicos y culturales mas destacados de los personajes evidenciando asi su papel en la
construccion de la identidad cultural de Latacunga.

Al aplicar las distintas herramientas de la metodologia cualitativa como la entrevista, fichas de
observacion y analisis documental resultd de gran ayuda para recopilar informacién el cual
permitio la comprension de la festividad y su significado social.

El proceso de disefio permitio ensamblar rasgos culturales en la propuesta grafica en el cual se

integraron las técnicas de ilustracion estilo caricaturesco

RECOMENDACIONES

Se recomienda indagar el estudio en otros personajes de esta festividad ya que esto permitira
ampliar la diversidad de representaciones en futuras ediciones de este proyecto.

Para la parte del desarrollo de la metodologia cualitativa debe seguir manteniendo este enfoque
ya que si se pretende realizar investigaciones que estén relacionadas con la cultura local sera
clave para la representar fielmente las experiencias de otros actores involucrados en la tradicién
La celebracion de esta Festividad posee gran diversidad cultural es por eso que se recomienda
seguir desarrollando productos ilustrados que tengan enfoque Iudico y cultural pues estos a mas

de fomentar el aprendizaje ayudan a la difusion y valorizacion de este Patrimonio Intangible.
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17. ANEXOS

Anexo 1

OTANEZ BALSECA JOSELITO VLADIMIR.

CURRICULUM VITAE

NOMBRES Y APELLIDOS: Joselito Vladimir Otafiez Balseca.
FECHA DE NACIMIENTO: 2 de enero de 1974.

CEDULA DE CIUDADANIA: 0502039878

ESTADO CIVIL: Union Libre

NUMEROS TELEFONICOS: 0960996469 / 032682595

E-MAIL: joselito.otanez@utc.edu.ec / guguchachi@hotmail.com

NIVEL PRIMARIO: Escuela “Dr. Pablo Herrera” Puijili, Cotopaxi.

NIVEL SECUNDARIO: “Instituto Pedagdgico Belisario Quevedo” Puijili.

Cotopaxi.

Nivel Superior: “Instituto Pedagdgico Belisario Quevedo”.
“Universidad Central del Ecuador”.

POSGRADO: “Universidad Andina Simén Bolivar”,

“Universidad Indoamérica”.

3.- TITULOS

SUPERIOR: Profesor de Educacion Primaria.
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OTANEZ BALSECA JOSELITO VLADIMIR.

PREGRADO: Licenciatura en Artes Plasticas, especialidad pintura y ceramica.

POSGRADO: Magister en Administracion y Educacion Superior.

Egresado de la Maestria en Estudios de la Cultura mencion Artes y

Estudios Visuales.

4.- EXPERIENCIA LABORA

Coordinador de Extensiéon Universitaria de la Universidad Técnica de
Cotopaxi desde el periodo agosto 2011 hasta la actualidad.

Actual Docente de la Universidad Técnica de Cotopaxi en la especialidad
de Disefo Grafico Computarizado.

Coordinador de la especialidad de Disefo Grafico Computarizado de la
Universidad Técnica de Cotopaxi.

Docente de la Especialidad de Ceramica del ~ COLEGIO TECNICO EN
ARTES “14 DE OCTUBRE", de la Parroquia La Victoria del Canton Puijili,
del 2002 al 2007

Director de la Especialidad de Ceramica del ~ COLEGIO TECNICO EN

ARTES 14 DE OCTUBRE", de la Parroquia La Victoria del Cantén Puijili,
del 2002 al 2007.

Ayudante de catedra de la materia Teoria del color. Universidad Central del
Ecuador. Facultad de artes.

Profesor sustituto de la materia Teoria del color. Primer afio de la Facultad
de Artes de la Universidad Central.

Actual miembro de la comision de Cultura de la FENAPUPE.

Miembro del directorio de la Asociacion de Docentes de la Universidad
Técnica de Cotopaxi.

5.- CARGOS DESEMPENADOS

Ne UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI Latacunga-Ecuaqor
DOCENTE UNIVERSITARIA -CARRERA DE DISENO GRAFICO
Octubre - 2012 Hasta la actualidad
Asignaturas: Historia del Arte, Dibujo Artistico,
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Anexo 2
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artesanal, lo que me ha permitido desarrollar propuestas visuales. Ademas, tengo habilidades destacadas en
atencion al cliente y frabajo en equipo, lo que me permite colaborar eficazmente en entornos multidisciplinarios
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Anexo 3: Fotografias de los atuendos de los personajes de la mama negra recopilado de la casa

de los Marqueses




Anexo 4: Fotografias del producto grafico
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