UNIVERSIDAD EMPRESARIAL SIGLO 21
LICENCIATURA EN DISENO GRAFICO
LICENCIATURA EN PUBLICIDAD

SEMINARIO FINAL DE DISENO GRAFICO

UNIVERSIDAD

A SIGLO

okl

L ] .!‘_‘-li 1;"?& L]

PROYECTO DE DISENO

Cuento educativo para el aprendizaje del color dirigido a
nifios daltonicos.
Educational story for learning color for color-blind
children.

Tema Estratégico: Adaptacion del usuario

SOFIA HEREDIA
LEGAJO: DGR01501
NUMERO Y MODULO DE SAM: MODULO 4
DOCENTE: PALAMARY, ROSA ESTHER

Cdordoba, Argentina.
16/10/2020



Indice

] 1110 1S7 o PSR 8
ADSITACT ...ttt et et e et e e rb e e e eeebeeeaeaens 9
Planteamiento del problema. ............cccccuveriiiiiiieiiiieieeeee e 10
(0] I =N AV o XY= L=] V=T - | USRS 14

(0] o= R\ e =T o 1=T ol 1 i ol PRSP 14
JUSHIHICACION ... et e e 15
MaArCO TEOTICO oottt e et e e et e e e e e araaeeeeeaes 16
FOIMIAEO e e e e e e e st r e e e s e 16
MAGUETACION ..ttt e ettt e e e et e e e e e bae e e e e tseeeeeassaeeeesseeeeessaeesannreeanan 17

2L o] - 13U 18
THPOBIATIAS . veeee ettt ettt ettt e ettt e e e b e e e e e tb e e e e etbeee e e abaeeeenraeeeetraeeeenraaaean 19
Procesos de IMPIrESION ...ccccuiiii ittt e et e e e e e sbe e e e sabeeeesaaeeeesssaeeesnnseeeaan 20

1T A ol o] o FO TSSO PUPRRPRRRTPPIN 20
Personaje INfantil ......c.eeee i e s 21

(o [Tor ol o T oI = g o Yol ToT o - | I TSR 22
(670 Lo o PP SR 23
(6701 (o] oAV o FE PSPPSR 24
Campafia PUBIICITAria ..oocveee et e et e e e e e e aae e e e neeas 25

(0] o] [Toi s F=To BT o Yol -1 TR 26
Metodologia de diSEMN0.........ccveeruiieriieiiieciee et 27
Explicacion del MEtodo PropUESTO .......eeeiciiiieiciiiee ettt ettt e e ar e e aaaeaean 29
Estructuracion del problema.............ccceieiiiiiiiieiiiiece e 29
DISETI0 O PIOYECCION. ...vvieirieeiiieeiieeeiteeeiteeeieeesaeeeesreeessaeeessseeessseeesseessseeesnseens 29
Realizacion del Proyecto. ........cccueeceerieeiiienieeieerie ettt ens 30
Metodologia PUblicitaria ...........cccccveeeeiiie i 30
Comparacion de los casos de estudio. ......cccveerieeriieiiieiiieniieiecee e 32
Cuento Colores — Ediciones Susaeta (2020).......cccceevvveeeriieeniieeiieeeiieeeieeenns 32

Cuento Juego de colores — Herve Tullet. (2012) ...cccoeviieiiieniiniieieeiieee 34

Cuadro Comparativo de 1os casos de eStudio. ........cccueevveerieeniieniieniienieeiieeene 35
Estrategia COMUNICATIVA. ......cccuvieeeiiieeciieeeeiieeeree e eireeeere e e e e e eenee s 37
Estrategia de diSEMN0 .......cccuuieeciieieciie ettt e 37



Estrategia de MErCAtO .....uuuiiii it e e e e e e e e e e e ae e e e e e e e e e annees 37

Estrategia de reCUISOS tECNICOS. . .uuiiiiiiiiieieieeee ettt ettt e ettt e e et e e e re e e e ear e e e eeetbaeeeennaeaeas 38
Estrategia de recursos SrafiCoS. ...ttt e e aee e 39
CONCEPLO GIATICO..eeiuriieiiiieeeiie ettt ree et e e e et e e e ra e e esaeeeensreeas 39
DEterMINANLES ......veieiiiieeiieeciiee e eiee ettt e e et ee e e e e staeeestaeeessseeeesaeeas 40
FOIMALO. ..ottt e e e e et e e e nneee s 40
REUCULA ...ttt ettt et s e e b e eaeaens 40
TIPOGIATIAS ...eiieiieeie ettt ettt eaae e 41
Proceso de IMPIESION........ccueieiiieieiieeiiee ettt e sae e sveeesaaeeeaaeeenraeeensee s 41
TTUSTTACION ...ttt ettt ettt ettt e et e e st e e bt e e abeenseesnseensaesnnaens 42
[070) 1o (TP PR URUUURRUUSPRPIO 42
[010] 107 72\ [ USRS 43
CIIEETIOS wvveeuvrieirieeieeeteeertte e sttt eeteesteeeteeessseessseessseeenseeesseessseessseeanseesnseeans 43
FOIMALO .ot e e e e st e e e e nnaee s 43
REUCULA. ...ttt ettt s be e s e earaens 43
TIPOZIATIA .veeeiiieeee e e e e e et e e et e e enrreeenree s 44
Proceso de IMPTESION. ......ccueieiiieeiiieeiiee ettt et eesae e e sveeesaaeeeaaeeenreeeenneees 44
TTUSTTACION ...ttt ettt ettt ettt e et e e st e e bt e e abeenseesnseensaesnnaens 45
(70 10 SRS 45
[010] 102 72\ [ SRS 46
Cronograma de trabajo. .......cc.eeeveeriieeiiieeie e 47
2 ToTol= {0 L3R OO PP OPPPPPPPPTOPN 48
Propuesta final de diSET0.........cccuveeriieriieiiieciieciee e 49
D= ] YT oY g TN =T ] (or- USSR 49
Piezas fINales: ......cccvviiiiiiiee e 56
Portada y Contratapa ........c.ceeeveeeiiieeiiie et steeesve e e sveeeseaeeeareeeaeeeennee s 57

e e 1) o) SRS 57
IMOCKUDS ettt ettt ettt ettt et e et e et e e saeessseesnsaeenbeeennneens 65
ANALISIS A€ COSTOS .uvviiiiiiiiiiiiiieeieeeieeetee et et ete e eae e e e eteeessaeesabeeenneas 67
Estrategia Publicitaria.........c.cccoeoiieiiieiiiecieeciiecee e 69
Estrategia de Medios........c.ccecuiiiiiiieiiieiiieciee et 69
Piezas PUbICILAriaS .......ccecveeeiiiiiiie et et e 71



Mockups .....ccceeveennnenn

Analisis de costos

ceccsse

cecesse

ceccsee

csecese

ceeces

ceseee

ceeces

Conclusion...................

Referencias .........

ceecsse

ceeees

cecese

ceeces

cescsse

cesece

cecces

ceseee

cecees




indice de Figuras

FIGUIA Lttt ettt ettt et sae e b e 32
FIGUIA 2 1ttt ettt ettt ettt 33
FIGUIA 3.ttt ettt ettt e et e st e s e e te e enbe e beeenbeeaeeenreen 34
FIGUIA 4 ..ot ettt ettt e et e st e s ebe e bt e eabe e beeenbeeaeeenteens 35
FIGUIA Sttt ettt ettt et e e en 37
FIGUIA O ..t ettt et ettt et e e et e eabe e beeenbeeseeenbeens 47
FIGUIA 7.ttt ettt ettt e et esat e e nbe e seeenbe e seeenbeeseeenbeens 48
FIGUIA 8 ...ttt ettt et en 49
FIGUIA O .ottt ettt e ettt e st e et e eabe e beeenbeeseeenbeens 50
FIGUIA 10ttt et sttt sttt et sae b 50
FIGUIA 11 ettt st ettt et e nbe s 51
FIGUIA 121ttt et sttt sttt et sae b enees 52
FIGUIA 13 ettt sttt sttt et et e b 53
FIGUIA 14 .ottt et sttt sttt et nb e 53
FIGUIA 15ttt sttt sttt nb e 54
FIGUIA 10ttt st ettt et nb e 54
FIGUIA 17 ottt ettt et sttt et et e b e 55
FIGUIA I8 ..ttt sttt sttt et st nbe s 56
FIGUIA 19 ettt sttt sttt et b e 56
FIGUIA 20 .ottt et sttt sttt st 57
FIGUIA 21 ot sttt sttt 57
FIGUIA 22 .ttt ettt et sttt 57
FIGUIA 23 .ttt ettt et sttt et 58



FIGUIA 24 .ottt ettt ettt ettt e e e et eeabe e teesnbeeaeeenbeens 58

FIGUIA 25 ..o ettt ettt ettt e e et eate e bt e enbe e aeeenteens 58
FIGUIA 26 ...t ettt et ettt e et eabe e beeenbe e aeeenbeens 59
FIGUIA 27 .ot ettt et ettt et e e e et e e ate e beeenbe e seeenbeens 59
FIGUIA 28 ..ot ettt ettt et ettt e abe et e enbeeaeeenbeens 59
FIGUIA 29 ..o ettt ettt et ettt e e abe et e enbeeaeeenteens 60
FIGUIA 30 ..t ettt ettt ettt e e et e e abe e teeenbeeseeenteens 60
FIGUIA 31 ittt et ettt et e et e et e e abe e teeenbeeaeeenbeens 60
FIGUIA 32 .t ettt ettt ettt e et e b et e enbeeaeeenteen 61
FIGUIA 33 ..ottt ettt ettt e et et e et e et e e abe e teeenbeeaeeenbeens 61
FIGUIA 34 .ttt sttt sttt et et 61
FIGUIA 35 .ttt ettt sttt et st 62
FIGUIA 30 ..ttt sttt sttt et 62
FRGUIA 37 oottt et e et e et e e e e e et e e e b e e eba e e e beeeennaeennree s 62
FAGUIA 38 .ttt e et e e e e et e e et e e eba e e e be e e e naeennree s 63
FIGUIA 39 .ttt et et et e e et e e e e e et e e e baeeenree s 63
FAGUIA A0 ..ottt et e et e et e e e e et e e et e e eba e e e ba e e e naeennree s 63
ST 40 2 IR USSP 64
FAGUIA A2 ..ottt ettt e et e e e e et e e e tae e enba e e enbeeeenaeeenree s 64
FIGUIA A3 ..ottt ettt e et e e et e e e e e et e e eta e e e beeennnaeennree s 65
FIGUIA A4 ...ttt et et e et e e e e et e e e tae e eaaeeenbeeeennaeennnee s 65
FIGUIA A5 ..ottt et et e e e et e e et e e eaaa e e e beeeenaeennree s 66
FAGUIA 0.ttt ettt e et e e e e et e e et e e sba e e e nbaeeennaeennnee s 66
FAGUIQ A7 .ottt ettt e et e et e e e e e et e e etae e eaba e e e nbeeeennaeennree s 66



FIGUIA A8 ...t ettt ettt e et et e b e et e eabe et e snbeeaeeenteens 68

FIGUIA 40 .ot ettt et ettt et e et e et e abe e beesnbeeaeeenbeen 68
FIGUIA S50 ..ottt ettt ettt e et e et e e abe e teeeabe e beeenbeeseeenbeens 71
FIGUIA ST .eiiiiieeee et ettt ettt e ettt e st e et e enbe e teeenbeeaeesnbeens 72
FIGUIA 52 ..ot ettt ettt et et esabe et e enbe e beesnbeeaeesnbeens 72
FIGUIA 53 .ttt sttt sttt et et 73
FIGUIA 54 ..ottt ettt et ettt e e et e e b e et eeabe e beeenbeeseeenbeen 74
FIGUIA 55 ..o ettt ettt e e et e s e et e eabe e beeenbeeseeenbeens 74
FIGUIA 56 ..ot ettt ettt et e et e e be et e eabe e beeenbeeseeenbeens 75



Resumen

En el presente trabajo se desarrolld una propuesta de adaptacion de un cuento educativo
sobre el aprendizaje del color dirigido a nifios daltonicos: “El Monstruo de colores” de
Anna Llenas. Las personas que padecen de daltonismo presentan diversas dificultades
en el ambito cotidiano y educativo debido a que no pueden identificar los colores. Por
ello sufren de diversas limitaciones a lo largo de sus vidas, ademas de sentirse
discriminados por la sociedad. A partir de esta observacion se realiza la propuesta de
adaptacion del monstruo de colores para nifios dalténicos, donde se incorporo un sistema
de lenguaje a través de simbolos creado por Miguel Neiva, destinado a las personas
daltonicas. El objetivo fue lograr una propuesta que solucione dicha problematica y sea
rentable, ya que el sistema de lenguaje se puede incorporar en diferentes medios y con
un bajo costo econdémico. El método de disenio empleado fue desarrollado con base a los
propuestos por Bruce Archer y Gui Bonsiepe, y para que su difusion se lleve a cabo se
realizd una micro campafia publicitaria través de un método que tuvo como base el
propuesto por Guillermo Caro. Es importante, tener en cuenta que el producto propuesto
permite a los dalténicos la posibilidad de disminuir sus limitaciones en la sociedad y en
el ambito educativo identificar los colores con facilidad.

Palabras Clave:

Daltonismo, Diseno editorial, Cuentos infantiles, Diseno Grafico, Publicidad.



Abstract

In the present work a proposal was developed to adapt an educational story on color
learning aimed at children color blind: "The Monster of colors" by Anna Llenas. People
suffering from colour blindness present various difficulties in the everyday and
educational environment because they cannot identify colours. As a result, they suffer
from various limitations throughout their lives, in addition to feeling discriminated
against by society. Based on this observation, the proposal is made for the adaptation of
the colour monster for children with colour blindness, where a language system was
incorporated through symbols created by Miguel Neiva, intended for people with colour
blindness. The objective was to achieve a proposal that would solve this problem and be
cost-effective, since the language system can be incorporated in different media and with
a low economic cost. The design method used was developed on the basis of those
proposed by Bruce Archer and Gui Bonsiepe, and for its dissemination was carried out
a micro advertising campaign through a method based on the one proposed by Guillermo
Caro. It is important to bear in mind that the proposed product allows color-blind people
the possibility of reducing their limitations in society and in the educational field to
identify colors easily.

Keywords: Color Blindness, Editorial Design, Children’s Stories, Graphic Design,
Advertising.



Planteamiento del problema.

A pesar de los avances que la medicina ha realizado en tratamientos para personas
con discapacidad visual, en el &mbito escolar no se ha tomado en consideracion un tema
de tal magnitud, sobre todo en un contexto donde suele presentarse inconvenientes en
nifios que presentan anomalias en su vision principalmente en los primeros anos de
aprendizaje.

Al respecto, la enciclopedia médica MedlinePlus (2014), explica que el daltonismo
es la incapacidad de ver ciertos colores de la forma usual. Esta es una enfermedad genética
con la cual se puede tener dificultad para diferenciar entre el rojo y verde, el azul y el
amarillo o, inicamente percibir las sombras de gris en raros casos. (Espafa, 2015)

En consecuencia, las personas afectadas por esta enfermedad genética no tienen la
capacidad de comprender los mensajes tan facilmente como se deberia. Mientras las
personas no daltonicas comprenden la informacion un 70% mas rapido por medio del
color, el daltonismo afecta al 10% de los hombres y al 0.5% de mujeres universalmente.
(Espaiia, 2015)

Segun un articulo espafol realizado por Prevost, se considera que 350 millones de
personas sufren daltonismo en el mundo y que un 90% de la comunicacion esta basada
en el color. (Prevost, s.f). En Argentina se estima que hay 2 millones de personas que
sufren de daltonismo segun un articulo publicado en el diario La Nacién en el afio 2018.

Por otro lado, se ha comprobado en diversos trabajos investigativos que en la
educacion infantil el color es un medio didactico utilizado habitualmente para importantes
aprendizajes, sobre todo en el area de comunicacidn y representacion, aumentando asi su

importancia en los primeros afios de crecimiento de un nifio. (Montanero M, 2002)

10



El color es considerado, al menos implicitamente, como un conocimiento previo
compartido por casi todos los nifios mayores de 3 afos, incluso por muchos que
presentan necesidades educativas especiales asociadas a alguna discapacidad, a la vez
que un elemento que facilita las relaciones perceptivo- cognitivas y que se asocia
facilmente a materiales manipulables. (Montanero M, 2002). Asi, en primer lugar, el
color se utiliza espontdneamente como apoyo visual de conceptos bésicos nuevos o
como codigo referencial para otros conceptos cotidianos, objetos, dibujos o vocabulario
que aln no estan en el repertorio lingiiistico del alumno. (Montanero M, 2002)

Tras un largo estudio del portugués Miguel Neiva, realizado a personas daltonicas,
se reveld que el 64% de las personas consideradas, indicaron que el daltonismo era su
mayor problema y el 42% consider6 tener dificultad para integrarse completamente a la
sociedad. (Espafia, 2015). Todas estas implicaciones parecen justificar sobradamente la
importancia de atender el problema del daltonismo en la Educacion Infantil.

Teniendo en cuenta la argumentacion anterior, el daltonismo podria suponer un
obstaculo al momento de afrontar algunas tareas de aprendizaje, o bien producir un sesgo
en la evaluacion que el maestro realiza de las mismas. (Montanero M, 2002) Asi se deja
en evidencia la importancia que presenta el color en el &mbito académico.

Cabe considerar, por otra parte, la existencia de ColorADD, el cual es un cédigo
unico, inclusivo, universal basado en tres simbolos monocromaticos que representan a los
colores primarios, y que permite la interpretacion del color. A través del conocimiento de
la Teoria de la adicién del color que se ensefia en los afios escolares tempranos, los
simbolos pueden estar relacionados y toda la paleta de colores se identifica graficamente.

(Escorial, 2015.)
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Como dice Miguel Neiva, creador de ColorADD, tras ocho afios de investigacion:
“Los simbolos que incluyen los colores, se convierten en un juego mental, facil de
memorizar y aplicar en situaciones cotidianas. ColorADD es una herramienta
democrética e inclusiva que acerca el color y el disefo a todos”. (Escorial, 2015, parr.8)

Segun Suarez, (2016) el disefio centrado en el usuario es un enfoque con un énfasis
en hacer artefactos mas utiles, usables y deseables para el ser humano. Por lo cual, no es
una metodologia per se; sino un enfoque de disefio con unas practicas lo suficientemente
generales para ser aplicadas en cualquier desarrollo de producto. (Trujillo-Suarez, 2016)

Por lo expuesto, puede suponerse que el disefio adaptado al usuario permitiria,
dentro del disefio grafico, desarrollar una herramienta para mejorar el aprendizaje de
nifios daltonicos aplicando el sistema de ColorAdd permitiéndoles la reduccion o incluso
la dependencia hacia los demas.

En consecuencia, se propone afrontar la problematica de la dificultad que padecen
los daltonicos al momento de desarrollar su aprendizaje en las escuelas primarias, por
medio de la adaptacion del cuento de Anna Llenas (2012) “El monstruo de colores” cuyo
contenido abarca el aprendizaje de los mismos a través de las emociones que siente el
personaje en la historia.

El Monstruo de Colores se ha convertido en un recurso imprescindible porque
adapta el abstracto concepto de las emociones al publico infantil de una forma amena y
eficaz, y también porque permite trabajar estas emociones en clase o en casa de un modo
sencillo. (Martinez, 2017)

Eso explica que se utilice en colegios de educacion primaria y también en colegios
de educacion infantil, guarderias y con los hijos en casa. A través de los colores, los nifios

pueden entender facilmente qué siente el personaje, son capaces de ponerse en su piel,
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identificarse con €l y, de esta forma, solucionar posibles conflictos internos. (Martinez,
2017)

Debido a la importancia de mantener un sistema con las demas publicaciones de
Anna Llenas (2012) con respecto al “Monstruo de Colores”, no se le realizaran
modificaciones al protagonista de la saga, pero contara con la aplicacion de ColorAdd
para lograr lo propuesto, teniendo en cuenta tres diferentes aspectos para su edicion, la
forma de aproximacion al texto, el disefio y la ilustracion. (Gonzalez, 2015)

En atencion a la problemadtica expuesta, surgen diferentes interrogantes:
(De qué manera podria contribuir el disefio grafico en el aprendizaje de nifios con
daltonismo?
(Cuadles son las caracteristicas principales en el disefio de cuentos infantiles?
(Por qué se consideran los cuentos infantiles un recurso didactico en el aula?
(De qué manera, los niflos que padecen de daltonismo, pueden reconocer los

colores?
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Objetivo general
- Disefiar un cuento impreso educativo sobre los colores, incorporando el sistema

de codigos ColorAdd, para mejorar el aprendizaje de los nifios que padecen daltonismo.

Objetivo especifico

Distinguir las caracteristicas del disefio aplicado en los cuentos infantiles a través
de los conceptos de diferentes autores del disefio editorial.

Indagar acerca de la importancia de los cuentos infantiles como recursos
didacticos en el aula.

Identificar las herramientas existentes que le permiten a los daltonicos reconocer
los colores a través de testimonios de profesionales.

Generar una campafia publicitaria para dar a conocer el cuento hacia su publico

objetivo.
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Justificacion

En atencién a la problematica expuesta, este proyecto sera un aporte hacia la
disciplina del disefio grafico generando un antecedente o precedente de disefio de libros
de cuento para nifios daltonicos, solventando asi las necesidades que padecen los mismos
al momento del aprendizaje e inclusion.

También esto significaria un gran beneficio para la sociedad porque disminuirian
las limitaciones que padecen los daltonicos en diferentes profesiones como por ejemplo,
la aviacion, la industria grafica, la industria quimica, la geologia, arqueologia, etc., ya
que previamente aprenderian de forma correcta los colores, (Espaia, 2015), a través del
cuento el cual se impulsaria con una micro campafa publicitaria para su fomentacion
hacia el publico. Por consiguiente, al sentirse mas incluidos con respecto al aprendizaje,
interactuarian con normalidad en todos los entornos sin dificultad. (Espafa, 2015)

De esta manera, debido a la existencia de cuentos que incursionan en el
aprendizaje de los colores, existe la factibilidad del proyecto, ya que, los mismos
promueven la educacion en nifios a través de la ensefianza emocional, demostrando su
capacidad para contribuir en la inclusion de los que padecen daltonismo en el ambito

escolar.
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Marco Teorico

Formato

Segiin Bhaskaran (2008) el formato es la manera en la que se presenta la
informacion del lector. Libros, revistas, folletos, catalogos e informes son algunos de los
formatos mas usados en el disefio editorial. Dentro de estos formatos genéricos, los
disefiadores pueden cambiar elementos especificos, como tamaio, forma o grosor para
dar a su trabajo una dimension afiadida y personalizar el disefio. El formato se refiere a
la manifestacion fisica de una publicacion.

Ahora bien, segun Ambrouse y Harris (2004) el formato comprende las
dimensiones fisicas del producto y el espacio del que se dispone para presentar los
elementos graficos de un diseno. El formato es la forma y el tamafo del producto final,
sea un libro, una revista, un folleto o un envase. La seleccion del formato suele depender
de consideraciones practicas, como el publico al que va destinado el producto, la
naturaleza de la informacidn que se va a presentar y el presupuesto, ya que la impresion
y los acabados serd mas caros con tamafios de papel no estandar.

Por otro lado, Davila (2014) define directamente los formatos mas Opticos para
ser impresos en cualquier tipo de maquina. No importa que maquina tenga
especificamente el impresor, ya que los tamafos elegidos por las papeleras para fabricar
el papel estan basados en normas internacionales, las normas ISO 216, especificamente
determinan los tamafios de los formatos de papel estandarizados por la industria en

general. Estas normas nos dan los tamafios de: B6: 12,5 cm x 18 cm., ideal para formatos
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pocket, A5: 15 cm x 21 cm, ideal para formatos comerciales y BS: 18 cm x 25 cm, ideal
para formatos académicos.

Luego de lo expuesto se puede decir que el formato es la manifestacion fisica de
una publicacién que dispone de elementos graficos del disefio para transmitir un
mensaje, su seleccion suele depender del publico objetivo y de la informacion que se
comunicara en el mismo. Ademas, cuenta con diferentes tamafios segun los tamafios de

papel estandarizados por la industria en general.

Maquetacion

Segun Ambrouse y Harris (2004) la maquetacion es la disposicion de los
elementos del disefio en relacion con el espacio de que se dispone, siguiendo un esquema
de disefo general, también podria llamarse gestion de formas y espacios. El objetivo de
la maquetacion es presentar los elementos visuales y de texto que se deben comunicar
de un modo que permita al lector recibirlos con el minimo esfuerzo.

En igual forma, segun Bhaskaran (2008) la maquetacioén de una publicacion hace
referencia a la ubicacion del contenido (texto, y/o imdgenes) y a como se relacionan
estos elementos entre si y con la publicacion como un todo. La maquetacion puede
cambiar por completo la forma de ver y leer una publicacion. Una buena maquetacion
puede hacer que sea facil orientarse por la publicaciéon y que sea agradable leerla,
mientras que una maquetacion mal disefiada puede dejar al lector confundido y
frustrado.

Podriamos resumir a continuacion que la maquetacion de un disefio dispone de

los elementos en relacion con el espacio comprendido, siguiendo un esquema
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previamente pensado, es decir que se refiere a la ubicacion del contenido y su relacion

con los elementos de la publicacion.

Reticulas

Segun Bhaskaran (2008) la reticula es una de las herramientas mas importantes
en el disefo editorial. La reticula se usa para ubicar y contener los diferentes elementos
en un unico disefo, asegurando un resultado mucho mas exacto y calculado. En términos
de estructura bésica, una reticula, o una seleccion de reticulas, puede ayudar a definir los
pardmetros, proporcionando flexibilidad en el disefio.

Cabe considerar por otra parte que segun Fernandez (s.f). es una base sobre la
que puede trabajar y aplicar los elementos: columnas, paginas, etc. Una reticula bien
organizada tiene que tener un modo armonico con el formato y la orientacion del papel.
Por lo tanto, en la reticula es muy importante la divisiéon geométrica de un area, dividida
en columnas, espacios, margenes, etc., tiene que estar dividida con precision.

Por ultimo, segun Samara (2004) una reticula consiste en un conjunto
determinado de relaciones basadas en la alineacidén, que actian como guias para la
distribucion de los elementos en todo el formato. Cada reticula contiene las mismas
partes bésicas, con independencia del grado de complejidad que alcance. Ademas,
existen diferentes tipos de reticulas, entre ellas la reticula de manuscrito, de columnas,
la modular y la jerarquica.

De todo lo mencionado anteriormente, se desprende que para lograr un disefio

armonico y claro, el disefiador debe contar con una reticula bien organizada debido a
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que la misma lograra contener y ubicar los diferentes elementos logrando un resultado

mucho mas exacto y calculado del disefio.

Tipografias

Segtin Bahskaram (2008) la tipografia hace referencia a la manera en la que las
ideas escritas reciben una forma visual, y puede afectar radicalmente a como percibimos
un disefio. En general, los disehadores utilizan mas de una fuente al disefiar una
publicacion. Ello crea de inmediato una jerarquia y proporciona un punto focal en la
pagina.

Por otro lado, segun Ambrouse y Harris (2004) la tipografia es el medio por el
que se da una forma visual a una idea escrita. La tipografia establece el tono de un cuerpo
de texto, por lo que se debe escoger un tipo de letra apropiado y acorde con el mensaje
que se presenta y el publico al que va dirigido.

En conclusion, la tipografia es uno de los aspectos mas importantes a tener en
cuenta al momento de disenar debido a que son formas visuales que afectan radicalmente
el disefio al momento de percibirlo. Debido a ello se tiene que escoger un tipo de letra
apropiado teniendo en cuenta su publico objetivo y asi logrando una jerarquia de textos

proveniente de la familia tipografica.
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Procesos de Impresion

Segun Johansson, Lundberg y Ryberg (2003) la mayoria de los productos
impresos tiene como soporte el papel, pero también se puede imprimir sobre otros
materiales. La técnica de impresion que se utiliza para cada proyecto se elige en funcion
a las exigencias de la calidad, la tirada, el soporte de impresion, el formato y el tipo de
producto disenado.

Ahora bien, Bann (2008) dice que los principales procesos de impresion se
pueden definir en relacion con las caracteristicas fisicas de las superficies de impresion
que se usen. La eleccion del proceso de impresion esta relacionada con la eleccion del
material de impresion, y hay muchas otras técnicas que cubren la mayor parte de las
formas de impresion y que vale la pena conocer.

En conclusion, los procesos de impresion varian segun el proyecto a realizar,
para que el mismo se realice, se debe tener en cuenta las caracteristicas fisicas de las
superficies de impresion, la eleccion del material de impresion, su calidad, el formato y

el tipo de producto disefiado.

Iustracion

Segun Barrezueta (s.f). dentro del gran campo de la ilustracion, existe la rama
del dibujo y/o ilustracion infantil, en el que abarca un inmenso campo en el que cuenta
la edad del publico dirigido. Puede decirse, en general, que estas ilustraciones deben
proporcionar una interpretacion clara y legible del tema o argumento, siempre en
concordancia con el tipo de obra a ilustrarse. Los dibujos o ilustraciones, deben

complacer a los nifos, si bien no son ellos los consumidores directos de esas
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ilustraciones, sino los padres, ni tampoco los que encargan la ilustracion, sino los
editores.

Asimismo, segun Zeegen (2012), las imagenes ilustradas captan la imaginacion
del receptor y funcionan como enlaces inseparables entre momentos de su historia
personal y el instante presente. Desde el primer contacto de los nifios con los libros
ilustrados hasta su admiracion por las caratulas de sus discos o CD en la adolescencia,
las ilustraciones desempefian un papel protagonista al establecer la transicion entre
etapas diferentes de su vida.

En conclusion, una buena ilustracion es capaz de desenlazar una historia sin
necesidad de tener mucho texto, ademas, a los nifios les llama més la atencion los dibujos
e ilustraciones que los textos, para ello, el disefiador debe saber a qué publico va dirigido
y realizarla de una manera clara y legible analizando los detalles que dependeran de las

edades de los nifios

Personaje Infantil

Segun Barrezueta (s.f). el disefio de personajes es muy solicitado y requerido en
medios como el editorial y sobre todo el publicitario, y trata de que las ilustraciones sean
atrayentes y simpaticas a la vista del consumidor, el cual se opta que sea un tipo de
dibujo bastante actual, de colores vivos y formas muy marcadas, evitando en su mayor
parte los contornos que puedan endurecer el aspecto del personaje. El disefio de los
personajes para cuentos infantiles debe contar con rasgos claros y sin mucho detalle, y
las ilustraciones deben ser llamativas, ademas al momento de dibujar a los personajes es
necesario destacar su forma y los rasgos que definiran su personalidad a lo largo de la

historia.
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Luego de lo expuesto por el autor, los personajes destinados a cuentos infantiles
no deben contar con detalles, ya que deben ser claros y concisos para rdépidamente llamar
la atencion atrayendo al consumidor. Para ello, el mismo debe contar con colores vivos

y formas muy marcadas para lograr su recordacion y evitar su complejidad.

Educacion Emocional

Segun Bisquerra (2011) la educacion emocional es “un proceso educativo,
continuo y permanente que pretende potenciar el desarrollo emocional como
complemento indispensable del desarrollo cognitivo, constituyendo ambos los
elementos esenciales del desarrollo de la personalidad integral. Para ello se propone el
desarrollo de conocimientos y habilidades sobre las emociones con objeto de capacitar
al individuo para afrontar mejor los retos que se plantean en la vida cotidiana. Todo ello
tiene como finalidad aumentar el bienestar personal y social” (2000: 243).

Del mismo modo, segun Dominguez (2005) la educacion emocional es una parte
fundamental de la formacion integral de la personalidad, de la formacion para adquirir
una madurez personal. Por ello deberia estar presente en la formacion de todos los
profesionales que trabajan con personas y, por supuesto, ocupar un papel destacado en
la formacion de educadores, profesores y maestros.

Finalmente se puede concluir que la educacion emocional pretende potenciar el
desarrollo emocional como complemento indispensable del desarrollo cognitivo,
ademas de ser una parte fundamental de la formacion integral de la personalidad, la
misma debido a su importancia, deberia ocupar un papel destacado en la formacion de

profesionales de la educacion.
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Color

Segun Johansson, Lundberg y Ryberg (2003) los colores no son més que un
producto de la mente. El cerebro ve diferentes colores cuando el ojo humano percibe
diferentes frecuencias de luz. Cada persona percibe los colores de forma distinta. Hay
personas que tienen mayor dificultad para percibir determinados colores que otras. En
impresion se crean los colores mezclando tintas de los tres colores primarios, cian,
magenta y amarillo (CMY). La impresion de estas tres tintas superponiendo cantidades
iguales de cada una de ellas no da como resultado el color negro, sino mas bien un
marrén oscuro. Por tal motivo, se ha agregado una cuarta tinta negra (K), para ser
también utilizada en impresion.

Ahora bien, segiin Bhaskaran (2008) reconocemos y reaccionamos al color desde
muy pequenos, aprendemos a hacer asociaciones con ciertos colores que permanecen
toda la vida con nosotros. Como resultado de ello, los colores pueden tener diversos
significados y pueden vincularse a diferentes emociones. El color es una de las
herramientas mas importantes que posee el disefiador grafico. Puede usarse para
comunicar muchisimas emociones y sentimientos, para captar la atencion de inmediato
y para avisar. El sistema de color més usado en la impresion editorial es el CMYK (cian,
magenta, amarillo y negro en sus siglas en ingles), mientras que el RGB (rojo, verde y
azul) se usa sobre todo para la edicion digital.

En conclusioén, la percepcion del color varia segun la persona y es una parte
fundamental de nuestras vidas, debido a que logra vincularse a emociones las cuales
conllevan diversos significados. Ademas, es una de las principales herramientas del

disefio para lograr la comunicacion.
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ColorAdd

Segun Miguel Neiva (2016), en la mayoria de los paises, el daltonismo afecta al
10% de los hombres de la poblacion. Se estima que 350 millones de personas en el
mundo son daltonicas. Esta discapacidad conlleva limitaciones, asi como situaciones
personales y sociales incomodas para aquellos afectados que dependen de otros para
elegir productos en los que el color es un factor predominante, como prendas de vestir,
decoracion, trafico, reciclaje, identificacion de salas especificas en museos y otros
espacios publicos, cuando el color es el elemento relevante para elegir.

El desarrollo de un sistema grafico de identificacion de colores fue la respuesta
a esta necesidad, su concepto y estructura lo hicieron universal, facil de comunicar y
memorizar, un lenguaje unico, universal, inclusivo y no discriminatorio que permite al
dalténico identificar colores, con un amplio espectro infinito de uso siempre que el color
sea un factor de identificacion, orientacion u eleccion. (Neiva, 2016)

El sistema de identificacién de color, dirigido al daltonismo, puede ser muy
beneficioso para un grupo que representa un porcentaje tan significativo de la poblacion.
Su uso, dadas las caracteristicas del sistema, significa un costo practicamente
insignificante y su adopcion por parte de la industria y la sociedad puede mejorar la
satisfaccion y el bienestar de un grupo de individuos cuyas caracteristicas de vision los
privan de una experiencia cotidiana totalmente independiente y tranquila. (Neiva, 2016)

De la misma manera Isabel Méndez (2013) en el diario Sur, menciona que
ColorAdd consiste en representar los colores por medio de simbolos faciles de recordar.
Los bésicos son tres: una barra diagonal representa el amarillo; el azul es un tridngulo

que apunto hacia la derecha y un tridngulo hacia la izquierda es el rojo. La combinacion
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de estos tres simbolos completa los cuatro colores restantes del arcoiris: marrén, verde,
naranja y morado. El color negro se representa con un cuadrado negro y el blanco con
uno blanco con el borde negro. El codigo colorad puede aplicarse a distintos campos
como la sanidad, la educacion, los transportes la moda, entre otros.

Con lo expuesto anteriormente se puede decir que ColorAdd es un sistema de
identificaciéon de colores, dirigido al daltonismo que elimina las limitaciones que
conlleva dicha discapacidad. Ademas, puede aplicarse a distintos campos profesionales
y a diversos productos para lograr su objetivo: permitir a las personas daltonicas a

identificar los colores.

Campaiia Publicitaria

Segtn Elisea (2003) la campaiia publicitaria es un plan de publicidad amplio para
una serie de anuncios diferentes, pero relacionados, que aparecen en diversos medios
durante un periodo especifico. La campafia esta disefiada en forma estratégica para
lograr un grupo de objetivos y resolver algun problema crucial. Se trata de un plan a
corto plazo que, por lo general, funciona durante un afio o menos. En un plan de campafia
se resume la situacion en el mercado y las estrategias y tacticas para las areas primarias
de creatividad y medios, asi como otras areas de comunicacién de mercadotecnia de
promocion de ventas, mercadotecnia directa y relaciones publicas.

Abhora bien, segun Oguinn, Allen y Semenik (2012) una campaifia publicitaria es
una serie de anuncios coordinados que comunica un tema razonablemente cohesivo e
integrado acerca de una marca. El tema puede estar conformado por varias afirmaciones
o puntos, pero debe avanzar sobre un tema esencialmente singular. Se pueden desarrollar

campafias publicitarias exitosas alrededor de un solo anuncio colocado en multiples
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medios o pueden estar constituidas de diversos anuncios con un aspecto, sensacion y
mensaje similares.

Por esta razon una campaia publicitaria es un medio por el cual se difunden
diversos anuncios coordinados que comunican un tema cohesivo e integrado acerca de
una marca, que cuenta con planes, estrategias y tacticas para llevarla a cabo y cumplir

con los objetivos que se planteen.

Publicidad Social

Segun Kotler y Roberto en la tesis de Gordo (2013), la publicidad social es “un
esfuerzo organizado, dirigido por un grupo (el agente de cambio) que intenta persuadir
a otros (los adoptantes objetivo) de que acepten, modifiquen o abandonen ciertas ideas,
actitudes, practicas y conductas”. En esta definicién se pone en manifiesto que la
publicidad social persuade para que se modifiquen ciertas ideas o conductas sociales y
no para vender un producto o servicio como lo hace la publicidad de productos de
consumo.

Cabe considerar por otra parte que segin Alvarado Lopez (2003) la publicidad
social es una actividad comunicativa de caracter persuasivo, pagada, intencional e
interesada que sirve, a través de los medios publicitarios, a causas concretas de interés
social, y que, por lo tanto, se plantea objetivos de cardcter no comercial, buscando
efectos que contribuyan, ya sea a corto o a largo plazo, al desarrollo social y/o humano,
y formando parte, o no, de programas de cambio y concienciacion social.

Siendo las cosas asi, resulta claro que la publicidad social es una de las areas de

la publicidad cuyo fin es persuadir a su publico objetivo para modificar ciertas ideas o
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conductas sociales planteandose objetivos de caracter no comercial, buscando efectos

que contribuyan a corto o a largo plazo a la sociedad.

Metodologia de disefio

La metodologia representa la manera de organizar el proceso de la investigacion,

de controlar sus resultados y de presentar posibles soluciones a un problema que

conlleva la toma de decisiones. La metodologia es parte del andlisis y la critica de los

métodos de investigacion (Mothelet, sf). Existen varios autores en el &mbito del disefio

que proponen distintas metodologias a seguir para lograr los resultados propuestos, pero

debido a que es un instrumento o herramienta flexible, cada proyecto es un caso

metodoldgico particular.

En consecuencia, se plantea a continuacion un analisis sobre las metodologias de

disefio de Bruce Archer y Gui Bonsiepe, los cuales son autores importantes en la historia

del disefio grafico. Por consiguiente, debido al analisis de los autores mencionados y de

las competencias adquiridas durante el recorrido de la carrera, puede crearse una

metodologia de disefio propia basada en los autores mencionados.

Bruce Archer

Gui Bonsiepe

Fase analitica

Problema
Programacion

Obtener informacion

Estructuracion

del problema

Descubrimiento de una necesidad
Valoracion de una necesidad.
Formulacion general de un problema
Formulacién particularizada de un
problema.

Fraccionamiento de un problema
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Jerarquizacion de los problemas
parciales

Analisis de las soluciones existentes.

Fase creativa Analisis

Sintesis

Desarrollo

Disefio o | Desarrollo de alternativas

., Seleccion de las alternativas.
proyeccion
Elaboracion de detalles particulares.
Prueba del prototipo

Modificacién del prototipo

Fabricacion de la solucion final.

Fase ejecutiva | Comunicacion

Solucion

Realizacion del proyecto.

Proceso Propio

Estructuracion del problema

Descubrimiento de una necesidad

Problema

Obtener informacion

Disefio y proyeccion

Analisis
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Desarrollo de alternativas

Seleccion de las alternativas.

Realizacion del proyecto. Desarrollo

Materializacion.

Explicacion del método propuesto

Para esta investigacion el método desarrollado se basa en las propuestas de
Bruce Archer y Gui Bonsiepe. De Bruce Archer se utilizo de la fase analitica la
recopilacion de datos, la evaluacion, la estructura y jerarquizacion. Luego de la fase
creativa, se rescato la formalizacion de la idea y verificacion de la idea, y por ultimo de

la fase ejecutiva, el desarrollo y materializacion.

Asi mismo de Gui Bonsiepe, se utilizo la clasificacion que hace de las fases y
de su respectiva subdivision: en estructuracion del problema se conserva el
descubrimiento de la necesidad, en disefio y proyeccion, el desarrollo de alternativas y

la seleccion de alternativas y por ultimo la realizacion del proyecto.

A continuacion, se explicara brevemente en que se basa cada fase.

Estructuracion del problema

En el descubrimiento de una necesidad se registra una situacion en forma de

una necesidad insatisfecha de un grupo o una colectividad. (Vallejo, 2015)

Disefo o proyeccion.

En el desarrollo de alternativas se recurrird a una serie de técnicas como, por

ejemplo, la busqueda de analogias, el brainstorming. Los conceptos proyectuales son
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visualizados mediante raff, bocetos, maquetas, esbozos, esquemas, pre modelos, etc.
Por consiguiente, en la seleccion de alternativas se valoran las propuestas alternativas

presentadas siguiendo un elenco de criterios. (Vallejo, 2015)

Realizacion del provecto.

Por ultimo, en esta etapa, se llevara a cabo la presentacion del prototipo final.

Metodologia Publicitaria

Debido a que uno de los objetivos del trabajo es la difusion del producto a
través de la publicidad se integrara al proyecto una micro campafia publicitaria. Para la
misma se tomara en cuenta el esquema de Guillermo Caro (s.f). extraido de su guia
para la planificacion efectiva de una comunicacion con fines sociales. Debido al

enfoque y proposito del proyecto, se llevara a cabo a través de la publicidad social.

Guillermo Caro

Primera etapa Determinar cudl es el problema que se debe

resolver en la comunicacion de bien social.

Segunda etapa Definir el objetivo de comunicacion.

Tercera Etapa Elaborar el mensaje de comunicacion.
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Definir los medios de comunicacion para

llegar al publico objetivo.

Cuarta etapa

Desarrollar las piezas de comunicacion.

Quinta etapa

Testear las piezas para corregir y/o

aprender.

Pre-test y Post-test.

Sin embargo, los pasos a seguir de Guillermo Caro no se asemejan a los tiempos reales

del proyecto, se tomo la decision de modificarlos teniendo en cuenta los pasos mas

importantes.
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Casos de Estudio

Comparacién de los casos de estudio.

Cuento Colores — Ediciones Susaeta (2020)

COLORES - Ediciones, Susaeta

PORTADA y
CONTENIDO
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CASO

Este libro pertenece a la categoria infantil y juvenil de SUSAETA EDICIONES. Cuenta con 12
paginas y forma parte de la coleccion Mi primer libro con solapas. Al levantar las solapas el usua-
rio podra descubrir los colores, despertando asi la curiosidad de los mas pequefios.

COLORES

La portada cuenta con colores primarios, entre ellos el rojo, azul y amarillo, y algunos
. . secundarios, junto con objetos y animales que se relacionan con los respectivos
colores mencionados provocando dinamismo en las ilustraciones. Ademas las tonali-
. dades son calidas, y llamativas, comunicando un tono amigable y alegre hacia los
usuarios. Por otro lado, debido a que el cuento no esta destinado a formatos digitales,
los colores estan en CMYK. El cuento no posee ninguna adaptacion para personas
daltdnicas.

FORMATO

El cuento posee un formato cuadrado cuyas medidas son de 13cm x 12,5cm. Dicho formato lo
hace (til para ser altamente expuesto y es uno del mas utilizado por las editoras para sus best
seller o para aquellos libros que apuntan a ser éxitos comerciales. Ademas es atractivo para ser
leido ya que no es ni muy grande ni muy chico y también es econémico y practico para ser
trasportado.

ILUSTRACION

Se puede observar que las ilustraciones en la portada proporcionan una interpretacion clara y
legible en coherencia con sus significados, ya que se logran identificar rapidamente sin la necesi-
dad de aplicar sus nombres. Por otro lado, son creativos y originales, ya que fueron pensadas
para esa publicacion en particular, junto con el argumento del libro. Las mismas comunican
alegria y logran empatia con el usuario.

TIPOGRAFIA

La tipografia empleada es de palo seco y la misma proviene de una misma familia tipografica.
Se observa una jerarquia de texto debido a los tamafios y variantes empleados entre el titulo y
los nombres de los animales y objetos de la portada. Los mismos también se logran diferenciar
debido a las posiciones que ocupan en la publicacion y ademas se emplea la minuscula al
momento de nombrar los elementos que contiene la historia. Por otro lado, la tipografia comunica
diversion y debido a sus rasgos, se interpreta que es dirigida hacia nifios.

Figura 1 — Colores- Ediciones, Susaeta — Elaboracion propia
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Cuento ;De qué color lo ves? — Laia membrive. (2010)

¢De que color lo ves? - Laia membrive - Violeta Crespo

PORTADA y
CONTRATAPA

Cuento de la autora Laia membrive y de la ilustradora Violeta Crespo. Su trama ayuda a los
C ASO adultos y nifios a comprender ciertas caracteristicas de las personas que padecen de daltonis-
mo, para asi ayudarlos a afrontar las dificultades de la discapacidad.

La portada posee diferentes tonalidades de cian, amarillo, rojo y marron.
Debido a que los colores frios son preponderantes en la publicacién, la aplicacion del
. . amarillo crea contraste, destacando asi al titulo de la obra. Por otro lado, los persona-
) jes poseen ofras tonalidades de amarillo junto con el marrén, contrastando asi con el
; fondo y las sombras azules. La tipografia logra su legibilidad ya que el color negro
CO LOR ES : posee un alto contraste respecto al resto de los colores. También se observa dinamis-
. mo por los personajes junto a la interaccion que se observa en ellos, acompariados
con las formas de circulos. El azul y amarillo son unos de los pocos colores distingui-
dos por los dalténicos, por ello preponderan en la portada y contraportada, para que
su publico objetivo logre distinguirlos.

Respecto al formato, el cuento analizado posee un formato cuadrado de 20cm x 20cm, y esta

dentro de los tamarios estandares. Los mismos se utilizan para textos educativos, académicos,
ensayos, etc. que requieren de demasiada informacién o graficos.

FO RMATO El formato elegido también posee el beneficio de poder comunicar contenido con texto e ilustra-

ciones sin la necesidad de utilizar muchas paginas, y se toma en cuenta que dentro de su publico

objetivo se encuentran adultos que podran tener una mejor manipulacion del contenido con

respecto a su tamafio.

Se puede observar que las ilustraciones de Violeta crespo, son destinadas a un publico infantil

] debido a los rasgos y aspecto que poseen los mismos junto con los colores de la publicacion.
| LU STRAC IO N Ademas comunican un tono mas educativo respecto a los demas cuentos analizados. Los perso-
najes poseen detalles minuciosos que logran su complejidad, pero al mismo tiempo no pierden
la legibilidad, logrando reconocer rapidamente su funcion.

La tipografia empleada es de palo seco y proviene de una misma familia tipografica. La jerarquia
TI P O GR AF] A de textos se logra a traves de los diferentes tamafios tipograficos que se observan en la portada

y ademas se logra variando entre la mayudscula y minuscula. La misma logra legibilidad debido
al contraste que se ocasiona con respecto al amarillo, celeste y rojo, reduciendo asi las dificulta-
des de lectura, proporcionando un texto claro y conciso.

Figura 2 — ;De qué color lo ves? Laia Membrive — Elaboracion propia
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Cuento Juego de colores — Herve Tullet. (2012)

Juego de colores - Herve Tullet

PORTADA y
CONTENIDO
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CASO

Cuento didactico del autor Herne Tullet dedicado a nifios para que puedan aprender acerca de
los colores a través de la historia que se desarrolla en él. La misma cuenta que un cuadrado
violeta, un circulo verde y un triangulo naranja estan buscando a sus padres y hay que ayudarlos
a encontrar a su familia, en dicha aventura también se aprendera a mezclar ciertos colores.

El cuento posee 14 paginas.

COLORES

La portada cuenta con los colores primarios: rojo, azul y amarillo, junto con el verde,

. marrén, violeta y negro. Los mismos llaman la atencion debido al dinamismo y
mavimiento que logran las formas organicas en la portada. También se logra contraste
. debido al fondo blanco que predomina en la misma, resaltando asi los principales

colores primarios, generando una sensacion de curiosidad y dinamismo al ver el
cuento, representando lo que comunica el titulo, “juego de colores”.

. . Respecto a la tipografia, se utiliza el negro para mantener su legibilidad, ya que las
formas podrian dificultar la lectura.

FORMATO

Respecto al formato, el cuento analizado posee un formato vertical, y esta dentro de los tamafios
estandares. Debido a las grandes formas dentro del cuento y de la interaccién que se crea con el
usuario al momento de resolver las incognitas que presenta la historia, el formato vertical ayuda
a desempefiar su objetivo y funcionamiento.

ILUSTRACION

El cuento analizado no presenta ilustracion, pero si presenta diferentes formas, como el circulo,
triangulo o rectangulo, que se relacionan con el aprendizaje y los colores mencionados anterior-
mente.

TIPOGRAFIA

La tipografia empleada posee un estilo decorativo en donde se emplea la cursiva. Se crea una
jerarquia de textos a través de diferentes familias tipograficas, generando una distincion entre el
titulo del cuento, el autor y la editorial.

Respecto a su contraportada, se utiliza la misma familia tipografica que se utilizo para el nombre
del autor, en su version minUscula. Se presenta una buena legibilidad en las dos familias tipogra-
ficas y debido a su aspecto, queda en claro que su publico objetivo es infantil,

APORTES

Todos los cuentos y libros infantiles pertenecientes al autor Helve Tullet mantienen un sistema a
través de las paletas tipograficas, de colores y de su simplicidad en las portadas. Se pueden
percibir gue son del mismo autor, debido a la aplicacién del concepto y al disefio que posee.

Figura 3 — Juego de colores — Herve Tullet— Elaboracion propia
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Cuadro Comparativo de los casos de estudio.

Casos de estudio

Casos de estudio Colores Formato llustraciénes Tipografia

Calidos Frios Vertical | Cuadrado| Horizontal Serif San Serif

| Libro con solapas W

| C s R E
e naranja  amarile

S rojo

“

O verde azul moredo

Figura 4 — Casos de estudio — Elaboracion propia
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Sintesis de los casos de estudio.

A través de los andlisis expuestos de los diferentes cuentos infantiles, se ha
observado que los casos de estudio responden mayoritariamente a un formato
cuadrado. Esto se debe a que dicho formato es uno de los mas comunes dentro del
ambito editorial ya que por su tamafio es practico para llevar y manipular. Ademas, se
logra comunicar el contenido acompafiado de ilustraciones sin la necesidad de utilizar
varias paginas, por lo que los cuentos pueden desarrollar sus historias a través de

imagenes o ilustraciones.

En cuanto a los colores, se logra destacar que los tres casos de estudios poseen
los tres colores primarios como elemento principal, ya que los mismos tratan sobre la
ensenanza de los colores mencionados. También, las tonalidades célidas preponderan
en las portadas y en su contenido. La tipografia en los casos analizados, es de color

negro, debido a que logra un mayor contraste con respecto al rojo, azul y amarillo.

Por otro lado, se observo que se utiliza la tipografia san serif en los titulos,
subtitulos y textos de la historia, debido a la legibilidad que contiene en comparacion a
una serif y la misma comunicaria un tono diferente de la portada, inclinado mas hacia
lo formal. La jerarquia de texto esta presente en todos los casos, mediante las variantes

de las familias tipograficas o a través de los tamanos de texto.

En comparacion al resto de los casos analizados, el cuento de “Juego de
Colores” de Herve Tullet (2012) no posee ilustraciones, sino que las remplaza
mediante formas geométricas y organicas. Las mismas logran dinamismo en el disefio
y debido a la creatividad se puede observar que a partir de la simpleza también se

puede contar una gran historia, como lo logra el mencionado autor.
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Estrategia comunicativa.

Estrategia comunicativa

Canal

Cuento adaptado para ninos
con daltonismo.

|

Emisor Mensaje Receptor

Anna Llenas - “El monstruo de Aprender a traves del cuento “El Ninos que padecen de daltonismo
colores” monstruo de colores”

|

Referente

Aprendizaje de colores en nifos
dalténicos.

Codigo

Visual y tipografico

Contexto

Colegios, instituciones, entidades
educativas.

Figura 5 — Estrategia comunicativa — Elaboracion
propia

Estrategia de disefo
Estrategia de mercado
Como se observa en la estrategia comunicativa, el contexto en el que se
desarrollara el cuento infantil es en diferentes entidades educativas. Como se citd
anteriormente se estima segtn el diario La nacion (2018) que en Argentina hay 2 millones
de personas que sufren de daltonismo.
Debido a que este proyecto se enfoca en la educacion de nifios que padecen de

dicha discapacidad, la solucion se dirige a aquellos que sufren de la enfermedad a
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comienzos de su vida y a sus padres o familiares que los podran acompaiiar a afrontar la

discapacidad, teniendo asi una herramienta que los ayude en su aprendizaje.

Ademés , la decision de utilizar el cuento para la educacion fue debido a que a
lo largo de la historia, el cuento infantil, comienza a ser una herramienta al servicio de
la ensefianza, que interviene en el desarrollo de la creatividad del nifio; ya sea un
cuento narrado o leido, cuando la historia se acompana de imagen, esta ultima se
convierte en un complemento de la palabra, logrando generar mayor recordaciéon de los
acontecimientos, los personajes, el entorno y sus caracteristica, ya que la imagen

aporta mayor cantidad de informacidn a la actividad imaginativa. (Arango, 2014)

A su vez la solucion sera la incorporacion del sistema ColorAdd en el cuento
“El monstruo de colores” de Anna Llenas, el cual ayudara a identificar los colores, a
nifos que son daltdnicos, para que a lo largo de la vida no tengan dificultades mayores

como la limitacidon que se les presenta al momento de elegir alguna profesion.

Se puede concluir a continuacion, debido a lo expuesto anteriormente, que se
lograria cumplir con su objetivo en donde los nifios daltonicos cuenten con una
herramienta que les permita integrarse y adaptarse al mundo de los colores evitando

dificultades en el crecimiento de los mismos.

Estrategia de recursos técnicos.

El cuento requerira del redisefio de sus 48 paginas en donde se le aplicara el
codigo creado por Miguel Neiva y algunas modificaciones graficas para que dichos
simbolos sean coherentes con la narracion de la historia y el sistema de los demaés

libros.
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Para la realizacion y modificacion de las ilustraciones que componen el cuento,
asi como para su coloreado se utilizara el programa de edicion vectorial Adobe
lustraitor. Por su parte se utilizard Adobe In design para la composicion del cuento y

su maquetacion, debido a que es un programa destinado al proceso editorial.

Estrategia de recursos graficos.

Para los recursos graficos se utilizaran ilustraciones y una gama de colores rojo,
azul y amarillo para generar contraste. Con esto se busca llamar la atencion del
usuario, junto con un lenguaje informal, el cual ya viene determinado por la autora, en
donde se le aplicara otra fuente tipografica de palo seco mas legible y claro. Debido a
que el proyecto es un redisefio del cuento “El monstruo de colores” se respetara el
estilo grafico que lo identifica y solo se haran algunas modificaciones en cuanto a

personajes para que responda a lo propuesto.

Concepto grafico

El concepto grafico de este proyecto se plantea a partir de la adaptacion de un
producto existente en el mercado al usuario con daltonismo y la necesidad que
presentan los nifios al momento de su aprendizaje, con el objetivo de que puedan
reconocer los colores en diferentes contextos de su vida a través del lenguaje simbolico

que propone Miguel Neiva.

Cabe senalar que el concepto grafico debe mantener la estética establecida por
Anna Llenas debido a que de esa forma mantendra coherencia con el resto de sus
publicaciones. Por consiguiente, se tomara en cuenta algunas caracteristicas del disefio
para su desarrollo como, el contraste de los colores junto a las figuras y personajes que

forman parte del mismo, el tamafio de la fuente tipografica debido a su clara
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legibilidad, su formato y los espacios en blanco que ayudan a los contrastes respecto a

la narracion del cuento.

Al mismo tiempo, el estimulo predominante del disefio sera el visual, en donde
las ilustraciones infantiles mantendran el protagonismo del proyecto con la presencia
de los principales colores primarios como el rojo, azul y amarillo y algunos
secundarios que se vincularan a las diferentes emociones que atravesara el personaje a
lo largo de la historia. Por consiguiente, el concepto grafico mantendra una estética
atractiva para los nifios junto a los elementos ilustrativos en donde predomina la

ensenanza de los colores a través de ColorAdd.

Determinantes

Formato

Segun Davila (2014) existen diferentes tipos de formato, entre ellos el pocket,
el comercial, académico y los formatos especiales. Dichos tamaios son los que la
autora sugiere en base a los cuales ya estan cotizados los precios de la impresion,
encuadernado y terminado final de libros en bajas, medianas y altas tiradas, logrando

asi optimizar los costos de produccion.

Reticula

Samara (2004) aconseja que los proyectos de gran complejidad requieren cierto
grado de control que va més all4 del que ofreceria una reticula de columnas. En esta
situacion, la eleccion mas eficaz podria ser una reticula modular. La misma regula las
proporciones de los formatos y del médulo entre si, asi el disefiador puede alcanzar

varios objetivos. Incluso los proyectos con requisitos de informacion sencillos o
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formatos simples pueden estructurarse con una reticula modular; de ese modo se les

confiere un significado adicional de orden, claridad y reflexion.

Tipografias

En cuanto a las tipografias, los autores expuestos en el marco tedrico
concuerdan que es primordial crear una jerarquia de textos a través de las variantes de
una familia tipografica y que tanto la visibilidad y la legibilidad de los tipos son
esenciales para el disefio editorial. La “visibilidad” hace referencia a la forma del tipo
o caracter independiente, mientras que “legibilidad” implica la velocidad y facilidad
con las que puede leerse un texto. Del mismo modo, se observa que, en los casos de

estudio, la tipografia san serif es la mas utilizada en los contenidos académicos.

Por otro lado, Ambrouse y Harris (2004) recomiendan que los cuerpos de letra
mas habituales para la lectura son entre 8 y 14 puntos, y el uso de diferentes cuerpos de
letra en el mismo texto indica una jerarquia de importancia, puesto que el tamafo de la

letra influye en lo que se lee antes.

Proceso de impresion

De acuerdo con Bann (2008) la eleccion del proceso de impresion esta
relacionado con la eleccion del material de impresion por ello en este caso como se
trata del papel, se elegira el proceso de offset, ya que es el proceso de impresion
predominante hoy en dia, y se usa para una amplia variedad de productos, desde
membretes a embalajes pasando por libros y revistas. Una de las ventajas de este

sistema incluye la fiel reproduccion del detalle y la posibilidad de imprimir semitonos
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tramados de calidad. Ademas, el caucho de la mantilla se adapta muy bien a las

superficies del papel.

Ilustracién

La ilustracion infantil, segiin Barrezueta (s.f) debe proporcionar una
interpretacion clara y legible del tema o argumento, siempre en concordancia con el
tipo de obra a ilustrarse. Por otro lado, Zeegen (2012) afirma que las ilustraciones
captan la imaginacion del receptor y funcionan como enlaces inseparables entre
momentos en su historia personal y el instante, lo que ayudara en este caso, a que el
nifio haga una conexién entre sus emociones y los colores que le ensena el cuento.
Ademas, las ilustraciones desempenan un papel protagonista al establecer la transicion

entre etapas diferentes de su vida.

Color

Segun los autores, Johansson, Lundberg y Ryberg (2003), el modelo de color
recomendable para implementar en el proceso de impresion es el CMYK, el cual se
crea mezclando tintas de los tres colores primarios, cyan, magenta y amarillo (CMY).
La impresion de estas tres tintas superponiendo cantidades iguales de cada una de ellas
no da como resultado el color negro, por tal motivo se ha agregado una cuarta tinta
negra (K) para ser también utilizada en impresion. Por otro lado, la mayoria de los
colores visibles se pueden reproducir mezclando los colores primarios en diferentes

proporciones.
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ColorAdd

ColorAdd consiste en un sistema que representa los colores por medio de
simbolos faciles de recordar. Segiin Miguel Neiva (2016), el sistema de identificacion
de color, dirigido al daltonismo, puede ser muy beneficioso para un grupo que
representa un porcentaje tan significativo de la poblacion. Su uso, dadas a las
caracteristicas del sistema, significa un costo practicamente insignificante y su
adopcion por parte de la industria y la sociedad puede mejorar la satisfaccion y el
bienestar de un grupo de individuos cuyas caracteristicas de vision los privan de una

experiencia cotidiana totalmente independiente y tranquila.

Criterios

Formato

Con respecto al formato a utilizar, se respetara el propuesto por la autora Anna
Llenas, el cual es de 24,5 x 24,5 cm, ya que es un formato adecuado para textos
educativos. Ademas, debido a que el cuento posee varias ilustraciones con fines
didacticos, se necesitan varias paginas, que en formatos mas pequefos se tendria que
reducir mucho el cuerpo de las letras y los graficos, por lo que seria poco practico y
durable por el encuadernado. También se pudo observar en los casos de estudio, que el

formato académico es el mas utilizado para este tipo de publicaciones.

Reticula
Con respecto al tipo de reticula, se decidi6 utilizar la reticula modular ya que se
utilizard textos e ilustraciones en la adaptacion del cuento “el monstruo de colores™. Se

considera que, al aplicar informacién acompanada de graficos, es mejor una reticula
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modular como recomienda Samara (2004) ya que asi se organizara los diferentes
elementos visuales de una forma armoénica y clara. La reticula contara con un total de 4

columnas y 4 filas.

Tipografia

La tipografia del titulo que se encuentra en la portada del libro “El monstruo de
colores”, sera respetada ya que cumple con los parametros de legibilidad, aunque la
misma sea en estilo cursiva. Ademas, el estilo tipografico es coherente con respecto al
sistema que la autora implementa en varias de sus publicaciones con respecto a su
contenido y al ser una fuente inusual, llama la atencion del usuario. Por otro lado, se
optd por utilizar la familia tipografica Tahoma para el contenido del cuento, ya que es
una tipografia san serif y también es utilizada por la autora. La misma ya viene
incluida dentro de las fuentes que se encuentran en Windows y I0S. También se hara
uso de sus variantes bold, regular y médium para crear una jerarquia de textos. La
misma tendrd un tamafio no menor de 12 puntos para una buena legibilidad al

momento de la lectura.

Proceso de impresion.

Se implementara el proceso de impresion offset, debido a que este permite
grandes tiradas de impresion y ademas se puede mantener la precision del detalle sobre
papeles blandos y fibrosos ya que la mantilla de caucho se adapta mejor a las
superficies que en otros sistemas de impresion. Cabe considerar, por otra parte, que
debido a la importancia de las ilustraciones que se visualizan en el cuento, las mismas

tendran que tener una buena reproduccion de color y detalle.
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Ilustracién

Con respecto a las ilustraciones del cuento, se respetara el estilo grafico de la
autora Anna Llenas para mantener la coherencia con las demas ilustraciones, las cuales
proporcionan una interpretacion clara y legible del contenido.

Por consiguiente, el protagonista de la historia estard acompafiado de nuevos
personajes los cuales tendran caracteristicas morfologicas similares a las establecidas
actualmente.

El “monstruo” de colores, no serd modificado ya que se trata una ilustracion
atrayente y simpatica a la vista del consumidor, el cual opta por formas simples y
colores vivos, los cuales se mantendran presentes en los demads disefios. Dentro de este
marco se produciran a partir de ilustraciones a mano sin modificaciones vectoriales

para respetar el estilo infantil que sugiere la autora.

Color

Los colores a utilizar en el proyecto grafico seran los colores primarios y
secundarios, entre ellos el rojo, azul y amarillo para las ilustraciones, ademas son los
principales de la gama cromatica utilizada en el “Monstruo de colores” y los mas
importantes para aprender los colores secundarios. Para los titulares y textos del cuento
se utilizara el color negro, debido al fondo blanco y al contraste que se producira entre
ellos, facilitando su legibilidad.

Cabe considerar, por otra parte, que Zeegen (2012) afirma que, los colores
pueden tener diversos significados y pueden vincularse a diferentes emociones, por lo

que se mantendra la relacion entre dichos aspectos. Por otro lado, como recomiendan
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los autores mencionados anteriormente, se trabajaran los colores en el modelo CMYK

con el fin de llevar a cabo su produccién editorial.

ColorAdd

Se tomar4 lo expresado por Miguel Neiva, y se respetard el sistema
desarrollado por el autor al incluirlo en el libro, ya que se trata de un lenguaje unico,
universal, inclusivo y no discriminatorio que permite al daltonico a identificar los
colores.

El sistema se obtendra a través de la pagina web del autor, quien lo deja a

disposicion de los usuarios para que sea utilizado libremente.
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Cronograma de trabajo.

Para que el presente proyecto se lleve a cabo, se debe estipular el tiempo

aproximado que tomara cada etapa del proceso de disefio propuesto. De esta manera se

aclara, que debido a los imprevistos que se pueden presentar a lo largo del trabajo, el

mismo puede sufrir modificaciones. Para su realizacion se tomo en cuenta la

metodologia de disefio y publicidad planteada anteriormente:

Cronograma de trabajo

SEMANAS

PERIODO

METODOLOGIA DE DISENO

Semana 1 - 4hs

Semana 2 - 4hs

Semana 3 - 4hs

Semana 4 - 8hs

Semana 5 - 8hs

Semana 6 - 8hs

Semana 7 - 12hs

Semana 8- 12hs

Semana 9 - 8hs

Semana 10 - 8hs

Semana 11 - 8hs

Semana 12 - 8hs

Semana 13 - 8hs

Semana 14 - 8hs

23/03 - 27/03

30/03 - 03/04

06/04 - 10/04

13/04 - 17/04

20/04 - 24/04

27/04 - 01/05

04/05 - 08/05

11/05 - 15/05

18/05 - 22/05

25/05 - 29/05

01/06 - 05/06

08/06 - 12/06

15/06 - 19/06

22/06 - 26/06

Campana Realizacion del DisaBoy proveccion Estructuracion del

publicitaria

Campana

problema

proyecto.

publicitaria

Descubrimiento de la necesidad

Problema

Obtener informacion

Analisis

Seleccién de alternativas

Desarrollo de alternativas

Desarrollo

Materializacion

Primera Fase

Segunda Fase

Tercera Fase

Cuarta Fase

Quinta Fase

Figura 6 — Cronograma de trabajo — Elaboracion
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Bocetos

Figura 7 — Bocetos — Elaboracion
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Propuesta final de disefio

Definicion técnica

En el desarrollo del proyecto planteado se utilizaron diferentes recursos
técnicos y propios de la disciplina del disefo grafico para lograr la propuesta final. A
continuacion, se detallaran todos aquellos recursos, criterios y resultados que se

tuvieron en cuenta durante el proceso de creacion.

Para comenzar, como se expuso anteriormente, se realizaron bocetos en

caracter de busqueda creativa, este paso es clave para definir la estética de los

personajes. Estos bocetos son ilustraciones elaboradas a mano alzada, como observa a

continuacion:

Posteriormente, se realizé el proceso de digitalizacion con la herramienta
Adobe illustrator, este paso es fundamental para obtener como resultado las

ilustraciones vectoriales y a partir de ellas, agregando o cambiando detalles.

Personadjes
Inspiracion Boceto final

G35cm

Para el boceto del personaje “Lea” que interviena
en &l cuento, s considerd lo dimensidn v la
expresion de acuerdo al papel que desempefia

en lo historia, haciendolo estéticamente “omigable”
pora los nifios

Paleta de colores para los bordes

Figura 8 — Bocetos de personajes — Elaboracion propia
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Personajes

Para la representacion se las diferentes emociones
por las que atraviesa a lo largoe de la historia, se
exagerd las expresiones faciales del monstruo, junto
con las expresiones corporales para representar
dichos sentimientos.

Figura 9 — Bocetos de personajes — Elaboracion propia

Personaqjes

Figura 10 — Bocetos de personajes — Elaboracion propia
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Asimismo, para aplicar la simbologia del sistema ColorAdd, se tomd en cuenta

el circulo cromatico del sistema, sacado de la pagina web del disefiador Miguel Neiva.
A continuacion, se podré apreciar cada color con respecto a su simbologia.

Ciculo cromdtico ColorAdd

Se utiliz6 el sistema de lenguaje ColorAdd, el cudl
representa los colores del circulo cromdtico.

Por ofro lado, se puede observar cada simbolo
con su color correspondiente.

4 —
/|
AMARILLO VERDE
4 =9
=
a - e
_
4 4 — va
P = ¥
2 2

Figura 11 — Circulo Cromatico — Elaboracién propia

Para la creacion del personaje nuevo, se tuvo en cuenta la estética que plantea
la autora Anna Llenas, por ello se utilizaron pinceles que se asemejen al trazo a mano
alzada de un nifio para el dibujo de los personajes. Ademas, el nuevo monstruo estara
acompafiado por los personajes principales creados por la autora, los cuales lo

ayudaran a interpretar los colores a través de ColorAdd en el cuento.
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Pinceles
Trazo: 0,6 cm Se utilizé un pincel para darle
un efecto de Iépiz real manteniendo
el concepto “infantil” del cuento original
/_‘\/\\‘/ Trazo: 0,7 cm
/—\/\\J Trazo: 1cm

Trazo: 2 cm

Figura 12 — Trazos de pincel — Elaboracion propia

Luego de la creacion de los personajes, se eligio la paleta cromaética, cuyos
colores fueron seleccionados a partir del cuento original, y se agregaron colores desde
la vision de los dalténicos, para que se destaque en la historia que “Leo” percibe los
colores de manera diferente. Por otro lado, se eligi6 diferentes gamas cromaticas de los
colores primarios para representar las emociones que atraviesan los personajes a lo

largo de la historia.

52



Paleta de colores

Colores principales

Gama cromdtica para dalténicos

#3c3c3b

CMYK: 00090
RGB: 50 50 59
#adaTod

CMYK: 3829256
RGB: 184 167173

#9bd3d1
CMYE: 440220
RGB: 155 211 205

#cle2df
CMYE: 2901650
RGB: 193 226 223

#3c3cib
CMYK: 00090
RGB: 60 60 59

#3c3c3b
CMYK: 00090
RGB: 60 60 59

Amarillo = Alegria

#2d2oit

CMYK: 8778101

RGB: 45 38 127

#ee200c

CMYK:6 87930

RGB: 238 32 12
#dfceaf
CMYK:-44 0730
RGB: 143 206 79

HediT24
CMYK: 70 B7 36
RGE: 237 247 36

H#4al1Td

CMYE: 7510000
RGE: 74 1125
#HR000

ChYK: 0501000
RGE: 2551280

#dc2488
CMYK: 878030
RGE: 44 36 136

H#O0B723
ChMYK: 25 428121
RGE: 144 103 35

#hZallc
CMYK: 2524 907
RGE: 178 160 28

#f0dB45
CMYK: 513710
RGE: 240 216 69

#obeh2a
CMYK: 48 34 8019
RGE: 107 107 42

#0c0d52
CMYK: 95 80 2715
RGE: 1313 82

Figura 13 — Paleta de colores — Elaboracion

#c3od06
CMYK: 22281009
RGB: 195164 6

#23c16
CMYK: 122194 2
RGB: 227192 22

#7e31F
CMYK: 325900
RGB: 247195 3

#5dB1s
CMYK: 710810
RGB: 245 216 22

#7e92a
CMYK: 70870
RGB: 247 233 42

Azdl = Tristeza

#2d2689
CMYK:87 7840
RGE: 45 38137

#alaSbe
CMYK: 372590
RGE: 144 103 35

#90d309
CMYK: 440220
RGE: 144 211185

Figura 14 — Personajes con sus gamas cromaticas — Elaboracion
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Verde = Calma

#335d30
CMYK: 76 328019
RGB: 519348

#678a3f
CMYK: 5723766
RGB: 103138 63

Negro = Miedo

#8fcd50
CMYK: 440730
RGB: 143 205 80

#Bfcd50
CMYK: 440730
RGB: 143 205 80

#0d0c0d
CMYK: 74 65 63 81
RGB: 44 36 136

#1317
CMYK: 7768 56 70
RGB: 191723

H0dDcOd
CMYK: 74 65 63 81
RGE: 44 36136

#232021
CMYK: £6 57 55 60
RGBE: 353233

Rojo = Rabia

#931816
CMYK: 26 87 8122
RGB: 147 24 22

#881310
CMYK: 27 89 86 27
RGB: 13619 16

#ef210b
CMYK: 687940
RGB: 239 3311

Figura 15 — Personajes con sus gamas cromaticas — Elaboracion

Rosa = Amor

#a54957
CMYK: 24 64 4114
RGE: 165 73 87

#dBe0Th
CMYK: 1260 291
RGB: 216 96 123

#b3433a
CMYK: 2168 62 10
RGB: 179 67 58

#bb816f
CMYK:2041408
RGB: 187 129 111

#f069&d
CMYK: 359210
RGB: 240 105 141

#edBeon
CMYK: 544140
RGB: 237142 170

Figura 16 — Personajes con sus gamas cromaticas — Elaboracion
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Con respecto a la tipografia, se eligio la Didact Gothic Regular por su simpleza
y legibilidad visual, ademas contiene muchas variables dentro de su familia tipografica

para logar jerarquias textuales. Su tamaio en el cuento sera de 22pt.

Tipografia

Didact Gothic Regular
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfAopqgrstuvwxyz
1234567890

Figura 17 — Muestra tipografica — Elaboracion propia

El texto situado en el cuento, tendra un margen superior e inferior de 2,5 cm'y
los signos del sistema ColorAdd estaran incorporados con un margen de 1 cm cada
lado. Se decidio aplicarlos en la parte superior debido a que alli son mas visibles para
el lector y ninguno de los elementos o detalles del cuento interfieren con la legibilidad
del signo. Asimismo, no tendran el nombre del color a su lado, debido a que al final de
la historia se muestran las emociones junto con sus respectivos colores, acompafiados

con el
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Texto

Texto Texto

Texta o
E

25em

| em

25cm dem

25em Tem
®- ®

=T

Figura 18 — Reticula — Elaboracion

sistema de ColorAdd, y a medida que la historia avanza el nifio puede ir recordando

facilmente los simbolos, ya que estan presentes en todas las paginas.

Por ultimo, se crearon fondos con la herramienta Photoshop con diferentes

pinceles para representar el cuento original y mantener la estética del mismo. Ademas,

se utiliz6 diferentes imagenes que visualmente crean una sensacion de textura,

componiendo los collages en la historia del cuento.

Imagenes Creadas

SDINS|

Figura 19 — Imégenes de fondo con texturas — Elaboracion
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Piezas finales:

Portada y Contratapa

0 Warsiin odaplada poro doltdnicos

anmaiferad

el rmguy e
de colpnes

Versidn odoptada pora dalténicos

2020

Figura 20 — Portada — Elaboracion propia

Parte interior

“El mpnstruo de colores no mbelqué le pasa. Setha
! hech%eun lio con las emociones y ahora toco des-
haceriel embrollo. Pero en su camino se ha encon-
trado con un amigo que ne ve los colores como él,
por lo tanto, tampoco siente las emociones de la
misma manera. ¢ Serd capaz de ayudar a suamigo

a aprender los colores? aPodrdnﬂ juntos poner en
\ orden a lo alegria, la tristeza, la nibic:. elmiedoyla

b

calma? j

—
e

Figura 21 — Contraportada — Elaboracion

Figura 22 — Descripcion de la historia — Elaboracion propia
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Este es &l monstruo di colohes
Hoy =e ha leyontado fnuy rary,
confuse, glurdido...
No sabemuy bien gye le pasa

Eles Leo. amige del mansiuo de
colores y tambjén se ha tado
raro ...

como el resto de las personas y

\ por est se siente muy triste.

Figura 24 — P4gina 4 y 5 — Elaboracion propia

£Ya se han vuelto a liar?

Figura 25 — P4gina 6 y 7 — Elaboracion propia



Menudo lio que se han hecho con los emocicnes. %
Asi, todas revueitas na funcicnan
Lyl ‘ S 1 @
& -

Leo es daltdnica, por ko gue no percibe los colores al igual Avoves, de Coloridd, les ensefiars o poner en orden sus
Que nosotros .. emacionas v a colocarlas o coda uno en su frasca.
Pero las troigs uno solucion

s
i

Figura 28 — Pagina 12 y 13 — Elaboracion propia
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/7

Cuando estds oleare, ries. soltas, bailos. juegos ..
y quieres compartic fu alegrio con los demds.

/ \ ; o2
- i @
Lo alegrio es conlagiosn.

Erilla come el sal,
parpodea come los estrelas

Lo tristeza siempre estd echanda de menos algo.
Es suave coma el mar.
dulee coma los dios de lluvia,

Figura 31 — Pagina 18 y 19 — Elaboracion propia
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Q ~—_ Y . Ay Cunndo estis triste te escondes.
o~ y quieres estar solo ...

y note apetece hacer nada,

Cuande estas entadado
sientes que se ha cometido una injusticia

y quieres descargar la rabla en ofras]
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El miedo es cobarde.
Se esconde y huye

como un ladrén
en lo oscuridad.

Cuondo sientes miedo,
te vuelves pequefio y poca cosa...
y crees que no podrds hacer

lo que se te pide.

N NS, 220 75 S S

Figura 36 — Pagina 28 y 29 — Elaboracion propia

/A /4

Localma es
tranquila como los arboles,
ligera coma una hojo al vienta.

Figura 37 — P4gina 30 y 31 — Elaboracion propia
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Estas son tus emeciones,

cada una tiene un color
diferente .

Cuando estds en calma,
respinas poco a poco v profundamente
Te si

Figura 38 — Pagina 32 y 33 — Elaboracion propia

Figura 39 — Pagina 34 y 35 — Elaboracion propia

..y ordenadas funcionon mejor.
Mes qué bien? Ya estén tadas

en su sitio.

iu.'.-__-‘-’: f.

amarillo
alegria

/

Figura 40 — Pagina 36 y 37 — Elaboracion propia
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Figura 42 — Pagina 40 y 41 — Elaboracion propia
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Mockups

Figura 43 — Mockup de la portada y contratapa— Elaboracion propia

Lacalmaes
; franquila como los Grboles,
ligera como una hoja al viento,

Figura 44 — Mockup interior del cuento — Elaboracion propia
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Leo es dalténico, por lo que no percibe los colores al igual

que nosoiros
Peroles fraigo una solucion!

Figura 47 — Mockup interior del cuento — Elaboracion propia

Larabia
arde al rojovivoy es feroz
c6mo el fuego.

Através, de ColorAdd, les ensefiar
emimyucnmtmum:.:mmmsw

1 4 va
\’- y

_tt
\Y
(<

—

Cuando sientes miedo,
fe vuelves pequefio y poca cosa.
y crees que no podrds hacer
o que sete pide.
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Analisis de costos

A continuacion, se presenta el presupuesto para la materializacion del proyecto
editorial propuesto que concluye con 48 hojas. El trabajo expresado estd compuesto
por un titular monotributista de categoria A. Para sacar el presupuesto se tomaron en
cuenta los costos fijos y variables del valor de vida propio. Por consiguiente, se estimo
que se trabajara ocho horas diarias de lunes a viernes, cumpliendo con todas las tareas
cotidianas, con un total de 176 horas mensuales donde el costo por hora es de $296
pesos argentinos. Se estableci6 un 20% de margen de ganancia esperada para

sobrepasar el punto de equilibrio que serdn destinados para inversiones futuras.

Por otro lado, se considero el costo de la editorial en donde ya se incluyen los
materiales, con el lanzamiento de 50 ejemplares como minimo, con un costo estimado

de $68.000,00 pesos argentinos.

Es importante considerar que los precios planteados estarian vigentes hasta el 1
de octubre, momento en el que se debera presupuestar nuevamente debido a la
creciente inflacion que sufre Argentina. El cliente podra congelar el precio pagando
una sefia minima por el 40% del presupuesto total, debiendo abonar el restante al
momento del trabajo finalizado. Se puede concluir que gracias al plan de trabajo se
estimd un presupuesto de 411 horas, equivalente a 22 dias laborales. El costo final del

presupuesto para el proyecto es de $145.987 pesos argentinos.
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Analisis de costos

Presupuesto de diseno

Costos Por mes
FLJOS
Alquiler $12000
Expensas $3500
Municipales $1050
Provinciales $500
Celular $1200
Internet $2200
Agua $500
Monotributo A $1960
Paquete Adobe $900
Total $27.650
VARIABLES
Luz $960
Gas $600
Transporte $500
Entretenimiento $1500
Alimento $6000
Limpieza $3000
Higiene $2000
Imprevistos $5000
Ropa $5000
Total $24.560
Total mensual $52.210
Dias trabajados 22 dias
Horas trabajadas por dia 8 horas
Valar Hara $20A

Figura 48 — Costos — Elaboracién

Costos Especificos

Trabajo Cantidad Precio unitario Precio Total

Produccion gréfica 50 $1360 $68.000,00

Figura 49 — Costos especificos — Elaboracion propia




Estrategia Publicitaria

Para el desarrollo de la micro campafia publicitaria se tuvo en cuenta el ptblico
objetivo, sus motivaciones e intereses. Como se trata de una publicidad social, no tiene
fines comerciales, ya que est4 destinada al bien social. Se investig6 acerca de las
vivencias de las personas daltdnicas y sus experiencias respecto a cdmo vivir en una
sociedad donde los colores predominan el dia a dia, y se observan de manera diferente.
Esto se puedo constatar a través de varios autores que desarrollaron investigaciones
sobre la incidencia del daltonismo en la educacioén y en la vida cotidiana, como es el

caso de Espana, Hernandez, Lopez, Montanero, entre otros.

Luego, a parir de lo investigado, se desarrollé el concepto el cual se basa en
“Integrar a tu hijo al mundo de colores” haciendo alusion a que las campanas también
estan dirigidas hacia los padres, los cuales son los que toman la decision de la compra
y pueden observar el beneficio del cuento ya que el mismo ayudaria a integrar a su hijo

dalténico a la sociedad.

Dicho concepto, estara acompafiado de observaciones que surgieron a partir de
las investigaciones e informes sobre las personas daltonicas, donde se encontrd que los
mismos padecian de las mismas preguntas una y otra vez, cuando aclaraban que
padecian de la enfermedad. Algunas de ellas son “;Pero entonces ves el pasto azul? ;Y
el cielo verde?” — “Entonces, ¢lo ves todo en blanco y negro? — “;De verdad que esto

no lo ves rosa / morado / ptrpura / gris?”

Estrategia de medios

La campaiia publicitaria tendra una duracioén de 4 meses, en los cuales en

algunas semanas se incrementara el aumento de frecuencia en los medios como por
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ejemplo en el dia del nifio, en donde se invertira mas publicidad en las redes sociales,
para llegar al consumidor. Primordialmente, para su pre lanzamiento, se iniciaran las
campanas publicitarias a través de las graficas por via publica, las cuales seran
colocadas en pantallas digitales, y diferentes puntos estratégicos de la ciudad, como en
la zona céntrica donde se encuentran los shoppings, librerias o0 museos, debido a que

son los puntos de mayor visibilidad en la ciudad de Cordoba.

Por otro lado, se llevard a cabo un evento para el pre lanzamiento del mismo en
el Festival de la lectura, el cudl se realizard entre el 11 y 15 de noviembre, teniendo

como objetivo promocionar el libro y ensefiar acerca del sistema AdColor.

Tambien, se incluyen otros medios como la television y la radio para amplificar
el contacto con el publico objetivo. En el caso de la television, se pautara en los
principales canales de Cordoba, como lo son Canal 8 y El Doce ,y se transmitira

durante la tarde.

Con respecto a la radio, se eligié programas con frecuencia FM, y algunos de
los mas conocidos de la ciudad, cuyos receptores forman parte del publico objetivo.
Entre los programas estan Gamba FM y Mia FM, y el mensaje publicitario se
transmitiria entre las 09:00 hs. hasta las 20:00 hs. en Gamba y en Mia Fm de 09:00 hs.

hasta las 14:00 hs en el programa “La mafiana de Mia”.

Asimismo, se seleccion6 Instagram y Facebook como las principales redes

sociales para la difusion del cuento a través de las graficas propuestas.
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Piezas publicitarias

Para el desarrollo de las piezas publicitarias se utilizaron los personajes del
cuento, principalmente del monstruo de colores, ya que, al tener varias ediciones, es
facil de reconocerlo. También, se crearon los fondos con la herramienta de Adobe

Photoshop, para representar la estética del libro.

¢Pero entonces ves el pasto azul?
Y el cielo verde?
Integra a tu hijo hacia el mundo de los colores.

el eniuae
de calghes

fIv]c)

(@EImonstrucdecolores

Figura 50 — Pieza publicitaria para via publica— Elaboracion
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Figura 52 — Pieza publicitaria para via publica 3 — Elaboracion propia
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Figura 53 — Pieza publicitaria para via publica 4 — Elaboracion propia
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Mockups

A continuacion, se presentaran mockups de las campanas publicitarias para via
publica.

SNy
L iﬁﬁ&i?ﬂ,;

;Pero ento
. : Sves g
¢Y el cielo vergey * © Pastoazapy

£
!
.
S
0006 s
@ENMNstrundecolares —
\

Fomel i i i T T ——a
| | | 1

e | | —

Figura 55 — Mockup de campana publicitaria — Elaboracion propia
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Analisis de costos

Etapas Tiempo Estimado Valor
Primera etapa
20hs $5920
Segunda etapa
40hs $11.840
Tercera Etapa
40hs $11.840
Cuarta et
R 40hs $11.840
Quinta etapa
¥ 20hs $5920
Costo total de la campana $47360

Figura 56 — Analisis de costo para campaia publicitaria — Elaboracion

75



Conclusion

A lo largo del presente trabajo se desarroll6 una propuesta para la adaptacion
del libro el Monstruo de colores de la autora Anna Llenas para niflos daltonicos a
través de la incorporacion de un sistema de lenguaje creado por Miguel Neiva, en
donde ensefia los colores con simbolos simples. Como objetivo general, se propuso
disefiar un cuento impreso educativo sobre los colores, incorporando el sistema de
cédigos ColorAdd, para mejorar el aprendizaje de los nifios que padecen daltonismo.

Por otro lado, estan los objetivos especificos los cuales fueron

En primera instancia, a través de los estudios realizados por Montanero ,
Escorial y Lopez, se identificaron las problematicas y limitaciones que presentan las
personas dalténicas a lo largo de la vida, entre ellos las dificultades en el &mbito
académico y la discriminacion de la sociedad, en el caso de las restricciones hacia la
libre eleccion de algunas profesiones. Se pudo constatar que actualmente no hay
ninguna herramienta que afronte la problematica y que ensefie los colores a los
daltonicos a través del lenguaje planteado, ya que Miguel Neiva en su libro “lights on
culture and museums” habla de todas las aplicaciones implementadas con el codigo, y
no nombra ningin cuento o libro para nifios. Asimismo, se buscaron productos

similares, y ninguno cuenta con las caracteristicas mencionadas.

A partir de esta situacion, se buscaron alternativas, como la creacién de nuevos
personajes y escenarios, en relacion al disefio del cuento para que cumpla con los
parametros establecidos por la autora, debido a que es una adaptacion. Por otro lado, se
crearon personajes que acomparien al protagonista en la historia para que los nifios
daltonicos se sientan identificados con el mismo. Por otro lado, se determino el

formato, la predominancia de los colores primarios y la tipografia palo seco debido a
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su legibilidad. También se tomd en cuenta la incorporacion de una breve introduccion
acerca de ColorAdd desarrollado por Miguel Neiva para que el usuario tenga mas

informacion sobre el sistema aplicado.

Una vez definidos los elementos, se buscé plantear un disefio simple que
cumpliera con las caracteristicas de aprendizaje, innovacion y practicidad, trasmitiendo
asi el objetivo principal del cuento. Ademas, para promover la difusion del producto se
realiz6 una micro campafia publicitaria, cuyos ejes centrales estuvieron conformados
por el concepto “bienvenido al mundo de los colores” donde los nifios podran
identificar a través de las graficas propuestas, que, al leer el cuento, aprenderan sobre

los colores.

Tomando esta propuesta como punto de partida, se le recomienda a la autora
Anna Llenas la implementacion de ColorAdd en sus demads publicaciones para que los
nifos dalténicos puedan disfrutar de su contenido y ensefianza. Es importante rescatar,
que la propuesta disefiada es viable y puede ser implementada en diversos medios, ya
sean impresos o digitales, y con bajo costo econdémico. Asi las personas daltonicas

podran identificar los colores tanto en su vida cotidiana como en el ambito educativo.

Finalmente se considera fundamental que a futuro se planteen nuevos disefios
que contribuyan con aquellas personas que tienen limitaciones a ciertas capacidades
como lo es el daltonismo, brindandoles herramientas para incluirlos como sociedad y

ayudarlos a afrontar su discapacidad.
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