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Resumen

El presente proyecto tiene como objetivo disefiar juego de cartas ilustradas como
herramienta de entretenimiento para fomentar el conocimiento de lugares turisticos e
histéricos de Guayaquil, para lograr difundir informacion de aquellos espacios que
forman parte del legado histérico de los guayaquilefios.

Para ejecutar el proyecto del juego de cartas, una de las metodologias aplicadas
fue Design Thinking, en donde, mediante las cinco etapas, se pretendia conocer las
necesidades de los usuarios para crear un instrumento que resuelva el desconocimiento
sobre los atractivos turisticos y su historia. Se realizaron validaciones al grupo objetivo
correspondiente, para verificar la usabilidad del juego, asi como también se evalué el
cumplimiento de los criterios de disefio por parte de profesionales en la materia.

Se obtuvieron resultados positivos por parte de los usuarios, consideraron que
el juego es dinAmico, entretenido y amigable. La informacion que hallaron en las cartas
fue nueva para ellos, por lo que, durante el juego, aprendian mas sobre Guayaquil y los
elementos de sus atractivos turisticos. Por otra parte, los profesionales en el &mbito de
disefio manifestaron que el disefio de las cartas ilustradas representaba a la ciudad de
Guayaquil, y la composicion aplicada en el disefio cumplia con los criterios esperados.

En conclusion, el proyecto es capaz de ser una herramienta de entretenimiento
para aprender de la historia de los lugares turisticos y elementos de una forma ltdica.
Es una versién de juego Unica en el Ecuador, ya que se enfoca exclusivamente en la

ciudad de Guayagquil.

Palabras clave: lugares turisticos, juego de cartas, Guayaquil, historia.

Abstract



The objective of this project is to design an illustrated card game as an
entertainment tool to promote the knowledge of touristic and historical places in
Guayaquil, in order to disseminate information about those spaces that are part of the
historical legacy of the people of Guayaquil.

To execute the card game project, one of the methodologies applied was Design
Thinking, where, through the five stages, the aim was to know the needs of users to
create an instrument that solves the lack of knowledge about touristic attractions and
their history. Validations were made to the corresponding target group to verify the
usability of the game, as well as to evaluate the fulfillment of the design criteria by
professionals in the field.

Positive results were obtained from the users, who considered the game to be
dynamic, entertaining and user-friendly. The information they found on the cards was
new to them, which is why, during the game, they learned more about Guayaquil and the
elements of its touristic attractions. On the other hand, the professionals in the field of
design stated that the design of the illustrated cards represented the city of Guayaquil,
and the composition applied in the design met the expected criteria.

In conclusion, the project is capable of being an entertaining tool to learn about
the history of touristic sites and elements in a playful way. It is a unique game version in

Ecuador, since it focuses exclusively on the city of Guayaquil.

Key words: touristic sites, card game, Guayaquil, history.
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CAPITULO 1

1. Introduccidn

De acuerdo con el Plan estratégico de desarrollo de turismo, define que
Guayaquil:

“Ha sido el centro econémico, el puerto principal y la mas grande poblacién
urbana del pais, Guayaquil no tuvo un desarrollo importante hasta los afios ochenta,
cuando se consolida el turismo de negocios y comienza a optimizar su aeropuerto
internacional con mejores condiciones de navegacion” ((BID), Disefio del plan
estratégico de desarrollo de turismo sostenible para Ecuador "PLANDETUR 2020",
2007).

Durante los ultimos afios, Guayaquil ha sido incorporada como parte del proceso
de renovacion y progreso urbano que otorga nuevos espacios turisticos a la poblacion
(Turismo, 2020). Al encontrarse ubicada entre La Andes Centro, la convierte en un
nucleo para difundir el turismo nacional y difusién al extranjero, otorgandole la facultad
de convertirse en un corredor turistico ((BID), Disefio del plan estratégico de desarrollo
de turismo sostenible para Ecuador "PLANDETUR 2020", 2007).

Se analizaron datos obtenidos por historiadores, docente de turismo, Biblioteca
Municipal de Guayaquil, Observatorio Turistico de Guayaquil, Empresa Publica
Municipal de Turismo, Promocién Civica y Relaciones Internacionales de Guayaquil; y
Enciclopedia del Ecuador, para determinar que la informacion sea veridica y calificada
para llevar a cabo la ejecucion del proyecto.

Pese a existir actividades innovadoras para incrementar el turismo, no se
proyectan herramientas fisicas de entretenimiento a través de las que se comparta la
historia de los lugares turisticos de Guayaquil.

Al ser una problematica externa, el trabajo a presentar es un proyecto de autor.

1.1 Definicion de la propuesta / problema



Los jovenes y adultos conocen los lugares turisticos mas conocidos de
Guayaquil por recomendaciones, redes sociales, medios de comunicacién, o por
coincidencia en el lugar. Sin embargo, el desconocimiento sobre la historia detras de
cada sitio y elementos que lo conforman impide un acercamiento mas profundo con
dichos lugares, ya que se ignora que pueda existir la posibilidad de que aquel espacio
0 entorno en el que se encuentran tenga trasfondos, memorias, inspiracion, leyendas,
cronicas, etc.

Al proveer informacion a las personas sobre aquellos hechos que han
conformado cada lugar, se puede lograr crear un nuevo vinculo con dichos sitios, asi
como también fomentar el interés y despertar la curiosidad por observar
conscientemente los espacios mencionados, por otra parte, se atribuye mayores
expectativas para incrementar el turismo.

Segun, PLANDETUR 2020 del Ministerio de Turismo, en el Inventario de
Atractivos se observa que la provincia del Guayas tiene un indice muy bajo sobre
Manifestaciones Culturales y Sitios Naturales, de lo cual emerge la necesidad de difundir
los lugares referentes de Guayaquil (Bazan, 2014). Por tal motivo, es fundamental para
el desarrollo de una localidad mantener presenta la historia de aquellos espacios que
conllevan, en muchos casos, el inicio y desarrollo de la historia de la ciudad, asi como
el fortalecimiento de la identidad cultural, ya que, se ha identificado el desconocimiento
por parte de jévenes y adultos sobre la historia detrds de los sitios turisticos de

Guayagquil y los elementos que lo conforman.

1.2 Objetivos

Objetivo General:

Disefiar juego de cartas ilustradas como herramienta de entretenimiento para
fomentar el conocimiento de lugares turisticos e histéricos de Guayaquil.

Objetivos Especificos:



o Identificar los espacios turisticos, eventos histéricos y relatos capaces de contar
la historia detras de cada lugar turistico de la ciudad de Guayaquil.
) Determinar los criterios de disefio para la creacion del juego de cartas.

o Adaptar el juego de cartas a un juego de cartas tradicional ecuatoriano.

1.3 Justificacion del proyecto

Los atractivos turisticos son parte del legado historico, capaces de permitir
reforzar la identidad de los ciudadanos. Segun el Arg. Florencio Compte, la ciudad nos
da historia.

Es por eso, que se considera importante crear una herramienta capaz de generar
conocimiento tomando en cuenta una cualidad que sea capaz de generar el interés y
motivacién por saber mas de un lugar. En este caso, el entretenimiento es aplicado
como cualidad caracteristica para el desarrollo del juego, donde se complementa la
diversion con el saber.

Asi, a través del presente proyecto, se busca crear un juego de cartas basado
en los lugares turisticos de la ciudad de Guayaquil que transmita su historia, referencias
y los estilos de los lugares iconicos. El juego se realiza a partir de la recoleccién de
informacién sobre los atractivos turisticos que forman parte de la ciudad.

Por medio del presente proyecto, se busca crear un tipo de juego de mesa que
es el juego de cartas, con el fin de incentivar la interaccién con mas personas sobre la
historia que son parte de los lugares turisticos de Guayaquil. A su vez, se manifiesta la
participacion colectiva y plantar en los usuarios el reconocimiento de elementos como
estatuas, monumentos, y atractivos turisticos en general; no solo por su ubicacion o

identificacion visual, sino por la informacion que hay detras de cada uno de ellos.

1.4 Grupo objetivo / beneficiarios



Con el propésito de potenciar la difusion de la informacién de los lugares
turisticos de Guayaquil y aquellos elementos como estatuas, monumentos,
edificaciones entre otros que rodean dichos atractivos, se plantea orientar el presente
proyecto a los guayaquilefios, quienes son potenciales visitantes de los atractivos
turisticos de la ciudad.

El grupo objetivo se centra en hombres y mujeres ecuatorianos cuya edad se
encuentra entre 15 y 45 afios, que pertenezcan al nivel socioeconémico medio, y se
encuentren dentro del nicho de personas que le interesen los juegos de cartas o el
entretenimiento colectivo.

Asimismo, forman parte de la poblacion que frecuenta los lugares turisticos de
Guayagquil, ya sea por motivos de negocio, turismo, ocio, educacion o formacion.

El propésito es proporcionarles una herramienta que abarque aquellas dos
motivaciones, que son el entretenimiento y la exploracion mediante el recorrido por la

ciudad y sus diferentes espacios.



CAPITULO 2

CAPITULO 2: MARCO REFERENCIAL: ESTADO DEL ARTE
2.1 Desarrollo de la investigacion teorica

Los juegos de mesa surgen como un mecanismo conocido entre el surgimiento
de las civilizaciones, de las cuales en sus indicios se desconoce el método de juego y
recompensas. Sin embargo, a lo largo de la Historia, los juegos de mesa se posicionan
como parte del aprendizaje, educacion, e incluso evoluciona hacia el entretenimiento y
diversion para las personas que se involucran en el mismo.

Segun Nicole Lazzaro, la Teoria de las Cuatro Llaves de la Diversion, se centra
en el analisis de aquellas emociones que surgen en el ser humano al momento de
disfrutar de la diversidn al jugar, estas llaves son: la diversion dificil, la diversion facil, la
diversiéon seria y la diversion con personas (Victoria Uribe, Sandra, & Santamaria
Ortega, Disefio de juegos de mesa. Una introduccién al tema con enfoque para
disefiadores industriales, 2017).

Tomando en consideracion dicha propuesta, se considera que los juegos de
mesa permiten a los jugadores desarrollar diversos estimulos y conexiones que
permitan involucrarlos en el juego y con ello fomentar el deseo de volver a divertirse,
repitiéndose asi la actividad.

Si se habla en especifico del juego de cartas (Rupérez Padron & Garcia Déniz,
2020), se menciona que es muy diverso y que dependiendo del tipo de juego puede
adquirir diferentes criterios para identificarlos. A pesar de que comunmente se lo llama
carta, su término original es naipe; suelen presentarse complicaciones para diferenciar
a los diferentes tipos y versiones que existen dentro de los juegos de mesa por los
elementos llamados fichas o tarjetas. Para poder reconocerlas, tienen algunas
caracteristicas como su forma, que en general es rectangular con puntas redondeadas,
pero también pueden adoptar mas formas (circulo, triangulo, etc.); otra es el color que

divide la baraja de cartas en grupos de colores: rojo y negro, azul y rojo o, verde y rojo.

5



Otra caracteristica que la diferencia es que puede adaptarse a la cultura o tradiciones
de cada pais.

En el Ecuador, los juegos de mesa, especificamente las cartas, han logrado
convertirse en una representacion de la cultura de los ciudadanos. Incluso, se han
disefiado diversos juegos inspirados en las riquezas y geografia del pais.

Los naipes han tenido una gran acogida y se han mantenido vigentes en el pais
a lo largo de los afios, siendo parte de los juegos tradicionales y que suelen conllevar,
en ciertas ocasiones, trabajo mental mas focalizado. Uno de los casos en el que se
puede observar dicha caracteristica es en el juego llamado “Cuarenta” (Parra Buestan,
2010).

Por otra parte, a través del presente proyecto, se busca involucrar la historia de
los lugares turisticos de la ciudad de Guayaquil, a través del medio de entretenimiento
mencionado anteriormente: los naipes.

Ramirez Blanco relaciona atractivo turistico con recurso turistico y, en base a
Zimmermann, los define como los “elementos naturales, objetos culturales o hechos
sociales que, mediante una adecuada y racionada actividad humana, pueden ser
utilizados como causa suficiente para motivar el desplazamiento turistico” (Navarro,

2015).

2.2Tipos de juegos

El tipo de juego que se escoja para disefiar determina en gran medida la
mecanica del juego (los pasos que se llevan para realizar determinada accion y la
interaccion entre diversos elementos del juego) y como esta funciona para alcanzar el
objetivo del juego.

Para-poder definir un juego de mesa, se debe disefiar su mecanica: las acciones
e interacciones que habra con los elementos que la conforman para logara la funcion de
juego. Hay tres tipos de juegos de mesa. competitivos, colaborativos y cooperativos

(Victoria Uribe, Sandra, & Santamaria Ortega, Disefio de juegos de mesa. Una



introduccion al tema con enfoque para disefiadores industriales, 2017). Los juegos
competitivos se caracterizan por el desarrollo de estrategias que definen las acciones
del jugador para poder avanzar en el juego contra otros).

En los juegos cooperativos uno o mas jugadores tendran uno o varios objetivos
en comun que incite a la cooperacién para obtener beneficios propios. No todos seran
beneficiados y que puede existir una funcién de negociacion.

En los juegos colaborativos, los participantes trabajan en equipo en contra de
uno o varios elementos del propio juego, es decir, su estrategia es que todos ganen o
pierdan.

Respecto a los juegos locales, segun el Lcdo. Robespierre Rivas Ronquillo,
filatelista, estos son algunos de los juegos tradicionales guayaquilefios mas populares y
sus reglas:

Trece afuera:

1. Participan 13 jugadores.

2. Se reparten 4 cartas a cada jugador.

3. Se reparte toda la baraja.

4. Inicia la partida quien tenga un palo de diamante.

5. Eljuego se realiza de izquierda a derecha.

6. Eljugador que lanza la carta debe preguntar a los demas quien tiene una
carta del mismo valor (nimero o letra).

7. El que la tenga, debe lanzarla. Luego, lanzara otra carta del mismo palo
y realizaré la misma pregunta anterior. Asi sucesivamente, hasta que se
termine cada palo. Luego de utilizar todos los diamantes, podran
continuar con los demas palos (corazén, espada, trébol).

8. El ganador es quien se deshaga primero de todas sus cartas.

Siete afuera:

1. Se debe sacar de la baraja las cartas 8, 9y 10.



2. La baraja se queda con 40 cartas.

3. Participan de 2 a 5 jugadores.

4. Es que preferible que sean 5 jugadores para repartir 7 cartas a cada uno.

5. Se inicia la partida de izquierda a derecha.

6. Eljugador que lanza la carta debe preguntar a los demas quien tiene una
carta del mismo valor (nUmero o letra).

7. Elque la tenga, debe lanzarla. Luego, lanzara otra carta del mismo palo
y realizara la misma pregunta anterior. Asi sucesivamente, hasta que se
termine cada palo. Luego de utilizar todos los diamantes, podran
continuar con los demas palos (corazén, espada, trébol).

8. El primero que use todas sus cartas, gana la partida.

El hueso:

1. Participan de 2 a 6 jugadores.

2. Se reparte toda la baraja.

3. La partida inicia de izquierda a derecha.

4. Siempre comienza la partida un jugador que tenga la carta As
(Unicamente de diamante, corazdn o trébol).

5. Luego contintan los demas jugadores lanzando las cartas del palo de la
primera carta, en orden. Es decir, luego del As, continGan los nimeros
del 2 al 10 y por ultimo las cartas con las letras J, Q, K.

6. Siunjugador tiene varias cartas del mismo palo en orden, debe lanzarlas.

7. Si uno de los jugadores no tiene la carta que continla con el palo
correspondiente, deber4 tomar una carta de la baraja del siguiente
jugador.

8. Se repite la misma accion con los demas palos. Sin embargo, cuando se

acaben los As de trébol, corazén y diamante, no se debera lanzar el As
de espada, sino que, se continuara con el palo de As de espada, pero

desde las cartas del 2 al 10 y las letras J, Q y K.



9. Quien se queda con el As de espada, perdera la partida.
El veintiuno:

1. Participan de 2 a 4 jugadores.

2. Se reparten 3 cartas a cada jugador.

3. Las cartas K, Q y J tienen un valor de 10 cada una.

4. Elvalor de todas las As es 11.

5. Una carta As mas una carta de valor 10 en total suman 11.

6. Una carta As mas 2 cartas (ya sean K, Q 0 J) suman 21.

7. Tres cartas con valor 7 suman 21.

8. Una carta de valor 10, mas un As y mas una carta (K, Q o J) suman 21.

9. El ganador es quien sume 21 con sus 3 cartas.

La burra:

1. Participan entre 4 a 5 jugadores.

2. Antes de iniciar la partida, se realiza un sorteo, el cual consiste en darle
una carta a cada jugador. La carta cuyo valor sea el mas alto, permitira
al jugador empezar la partida.

3. Sereparten 5 cartas por jugador.

4. Las cartas que sobran deben unirse y colocarse en el centro de la mesa
(este grupo de cartas sobrantes se conocen como monton).

5. Laronda se juega de izquierda a derecha.

6. El jugador que inicia la partida debe extender en la mesa una carta
cualquiera.

7. El siguiente jugador debe lanzar una carta con el mismo palo. Se repetira
la misma accion hasta terminar la ronda.

8. En caso de que un jugador no tenga la carta con el palo correspondiente,

debera tomar cartas del montén hasta obtener una carta con el palo

correspondiente.



9. La siguiente partida la comenzara el jugador que en la partida anterior
lanzé la carta de mayor valor.

10. Se denomina “burro” a quien acumule cartas hasta el final de partida, y
se lo considera el perdedor del juego.

11. Estrategias recomendadas:
a) Deshacerse primero de las cartas menores.
b) Reservar para el final las cartas mayores.
c) Observar qué palos no tienen los oponentes, para asi continuar

lanzando cartas con dicho palo. Esto ocasionara que el oponente

continle tomando cartas del monton.

2.3 Juegos de mesa (casos de éxito)

Existen diversos juegos de mesa que han alcanzado éxito e incluso han
perdurado en la historia a través de los afios, hasta la actualidad.

Uno de los casos es el juego “El secreto de Catan”, uno de los mas exitosos en
el siglo XXI. Menciona Klaus Teuber, creador del Catan que “La esencia del juego no
esta en competir, sino en colaborar: los problemas de la competicion se pueden resolver
de manera no violenta” (Blanquez, 2018), quien considera también que este
entretenimiento da la percepcion de concebir un resultado positivo pese a no ganar la
partida. Asimismo, una de las particularidades es que Catan busca priorizar la diversion,
intriga y colaboracion entre los jugadores, para obtener mayor dinAmica durante las
partidas, sin ocasionar conflictos entre los participantes. Con ello, se benefician todas
las partes y se motiva la interaccion y cooperacion.

Otro de los juegos mas populares es UNO, el juego de cartas creado por Merle
Robbins. Ha logrado posicionarse y mantener estabilidad en el mercado por su acogida.
Su peculiaridad es la facilidad de comprension de las reglas del juego: tanto nifios como

adultos pueden ser participes de la diversion. Las reglas especificas del juego son
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faciles de recordar el juego ofrece ayuda visual para comprender el propésito de cada

naipe, a través de su disefio (Castellanos, 2022).

2.4 Lugares turisticos

La historia de Guayaquil ha atravesado multiples cambios, transformaciones y
sucesos que han marcado un antes y después en la ciudad.

Guayaquil posee varios sitios turisticos, que, con el paso del tiempo, han logrado
obtener mayor acogida tanto por parte de los ciudadanos como de turistas. Sin embargo,
dichos lugares no solo forman parte de la recreacion de la ciudad, sino que, a su
alrededor, también presentan estatuas, monumentos y mas elementos capaces de
evidenciar los eventos que han acontecido en la ciudad. Por otra parte, aprender mas
datos e informacién sobre lo mencionado, no se ha visibilizado a través del uso de
medios de entretenimiento en su gran mayoria.

Segun Cinthy Veintimilla Marifio, docente de la carrera de Turismo, define al
turismo como aquello flujos econémicos que genera la movilidad de personas por
diferentes intereses, inicialmente se hablaba de ocio o viajes por vacaciones. Luego, la
Organizacion Mundial de Turismo, fue incorporando otras motivaciones, ya que las
personas ahora viajan también por negocios, salud o religion. Por otra parte, define a
los lugares turisticos como aquel espacio que el turista quiera visitar. Si un lugar o
elemento atrae a los turistas, es porque tiene un recurso particular, de esa manera se
empieza a convertir en un atractivo turistico.

Menciona, que el Ministerio de Turismo toma en cuenta una ficha en donde se
anota la informacién de dicho espacio y lo califica. Mediante la misma, se define sies o
no un atractivo turistico.

Segun la autora Castillo Herminia, “los atractivos turisticos son todos los
elementos naturales o culturales o, a su vez, toda actividad humana o resultado de la

misma que puede generar un desplazamiento por motivos, esencialmente, de ocio.”
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(Maria Urquizo, 2017). Quiere decir que los visitantes del lugar definen su popularidad,
concurrencia, el valor cultural y de entretenimiento de estos.

« Monumento.

. Escultura.

« Arquitectura.

« Atractivos turisticos culturales.

. Atractivos turisticos arquitecténicos.

« Atractivos turisticos historicos.

Guayagquil, consta de muchos atractivos turisticos capaces de contar muchas de
las historias que han formado parte de los cimientos y de la transformacion de la ciudad.
Incluso, estos lugares turisticos pudieron proveer un gran cambio o pudieron haber
desaparecido en el tiempo. Esto se debe a que las personas tienen el factor decisivo a
gue un lugar turistico perdure y sea un espacio capaz de brindar entretenimiento, cultura
e incluso historia a través del tiempo.

Los lugares mas populares dentro de la ciudad en la actualidad, segun la
Empresa Publica Municipal de Turismo, Promocion Civica y Relaciones Internacionales

de Guayaquil (Empresa Publica Municipal de Turismo P. C., 2020) son:

. Malecon Simon Bolivar.

. Puerto Santa Ana.

o Las Pefias.

o Pargue Seminario.

) Plaza San Francisco.

o Plaza de la Administracion de Guayaquil.
o Calle Panama.

o Parque del Centenario.

o Malecén del Salado.
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Los lugares mencionados tienen un sinfin de simbolos en diferentes objetos o
estructuras que lo conforman y que aportan a su propia historia, por lo que ha se dara

una explicacién breve sobre los mismos.

Historia de lugares turisticos

Guayaquil ha sido reconstruida muchas veces a lo largo de su historia y, por
consiguientes, los lugares turisticos han cambiado, una y otra vez, o por lo general,
guedan en el olvido. De acuerdo a la informacién recopilada por los siguientes autores
se muestra la historia de los siguientes sitios (Avilés & Hoyos, 2009) (Hoyos Galarza &
Avilés Pino, 2010) (Empresa Publica Municipal de Turismo P. C.) (Guerrero, 2007) (Lee

T., Compte Guerrero, & Peralta, 1989) (Pino, s.f.).

a) Plaza de la Administracion
a. Palacio de la Gobernacion del Guayas
Se ubica en la zona céntrica de Guayaquil. En 1917 tuvo su Ultima
construccion en madera, hasta que se aprobd la reconstruccion del edificio en
1923. Esta caracterizada por ser una estructura de hierro con amplias galerias y
dispone de ingresos en forma de “Arco de triunfo.”
b. Monumento a Antonio José de Sucre
Es conocido como Libertador de América. Representa la entrada triunfal
del Libertador a Guayaquil, el dia en que lleg6 por primera vez a la ciudad el 9
de octubre. Los cuatro lados contienen: escudo del Ecuador, la entrevista
célebre, el juramento en la cima y la reunion por la libertad. Se inauguré el dia
en que se celebraron sus 106 afios del nacimiento. La Independencia de
Guayaquil se logro gracias a la intervencion de este personaje (Tamayo, 2021).
c. Valor
Escultura que busca representar el valor que poseen todos los

guayaquilefios para afrontar las adversidades y todos los retos que se les
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b)

presentan. Es parte del conjunto de esculturas conocidas como “Las seis
virtudes de Guayaquil”, ubicadas en la Plaza de la Administracion.
d. Libertad
Escultura que representa a Guayaquil como una ciudad libre e
independiente hace mas de 198 afios, la cual respeta y acoge a todos los
ciudadanos del pais. Rinde homenaje a la mujer ecuatoriana al combinar la
feminidad y la fuerza. Es parte del conjunto de “Las seis virtudes de Guayaquil”.
e. LaFraguade Vulcano
Su nombre hace referencia al movimiento denominado por el patriota
José de Antepara, como referencia al dios romano del fuego y del metal. Se debe
a una reunion secreta celebrada en casa de José de Villamil que marcé el inicio
de las siguientes hazafias para alcanzar la Independencia de Guayaquil. El
monumento estd conformado por tres elementos: la figura de José Joaquin de
Olmedo, y los otros dos elementos constan de los proceres que asistieron a la

histérica reunion.

Malecon Simon Bolivar

Al inicio, el Malecén fue la fachada de la ciudad debido a sus actividades

portuarias y comerciales. En 1931 se construy6 una larga calle peatonal, desde la Calle

Gral. Elizalde hasta el Mercado Sur como parte del malecdn que une sus extremos. En

1936 se lo nombra de manera oficial como el Malecon Simén Bolivar. Fue en 1999 que

se comenzo su regeneracion urbana y en el 2000 se inaugurd con la obra terminada,

para asi convertirse en un simbolo turistico que representa a la ciudad.

a. Pedro Franco Davila
Guayagquilefio quien fue fundador y primer director del Real Gabinete de
Historia Natural de Madrid. También fue conocido como investigador, naturalista

y coleccionista. El busto realizado en su honor inicialmente estuvo ubicado a la
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altura de la calle Villamil, dentro del Malecén Simén Bolivar, pero luego fue
trasladado al Jardin Botanico del mismo Malecdn (Almazéan, s.f.).
b. Torre Morisca
Latorre también es conocida como el Reloj Publico. El primer lugar donde
estuvo el reloj fue en la torre de la Campana, en 1842, junto al Palacio Municipal.
A principios de 1900 se lo ubicé sobre el Mercado de la Orilla, pero en 1921 fue
trasladado y construido dentro del Malecén. En 1927 tuvo que ser demolida por
problemas de estructura y solo quedé su base, pero, en 1930, fue reconstruida
para que sea mas solida, es la que se conoce actualmente. Se caracteriza por
su forma octogonal, su clpula y su estilo morisca.
c. Obelisco ala Aurora Gloriosa
La estructura rinde homenaje a la independencia de Guayaquil, el 9 de
octubre de 1920, y hace referencia al himno de la ciudad que fue creado por José
Joaquin de Olmedo. Se debe a que, al siguiente afio de la independencia,
Olmedo y la Junta Provisoria encargaron que se erigiera un monumento que
representara el dia de la Independencia de la ciudad. Esto no ocurrio hasta el 9
de octubre 1999. El obelisco de forma piramidal fue elaborado en un marmol
traslucido, que fue colocado en una pequefia laguna artificial y escaleras como
referencia a la importancia portuaria de la ciudad por donde llegaban y salian

embarcaciones.

d. Hemiciclo de la Rotonda
Monumento dedicado a los libertadores Simén Bolivar y a San Martin
para conmemorar la histérica reunién que sostuvieron en Guayaquil. Presenta a
los personajes de pie estrechando sus manos. Sobre las ocho columnas que lo
conforman, estan levantadas las banderas de los paises sudamericanos que
liberaron.

e. José Joaquin de Olmedo
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Fue précer de la Independencia de Guayaquil, conocido como poeta,
politico y abogado guayaquilefio, quien disefi6 la bandera y escudo de
Guayaquil. La estatua posee en una mano la pluma del poeta, y en la otra el Acta
de la Independencia. Alrededor de la estatua se destacan dos cafiones que
parecen proteger al patriota.

f. Abel Romeo Castillo

Fue historiador, periodista, escritor y poeta ecuatoriano. Considerado
uno de los personajes célebres de la literatura nacional por lo que destacé por
sus ensayos y poemas, algunos fueron musicalizados, como “Romance de mi
destino”. Trabajé como periodista en el diario “El Telégrafo”.

g. El Fauno y la Bacante

El fauno hace referencia al dios romano de los campos y los pastores. En
cambio, la Bacante estaba consagrada al dios Baco y representa uno de los
mitos del mundo antiguo. Esta inspirada en la sensualidad de una bailarina
espafiola que ofrecia presentaciones en los teatros Olmedo y Edén de
Guayaquil.

h. El Fauno y la Bacante

Es un obelisco que rinde homenaje a la hazafa libertaria e
independentista de la ciudad de Guayaquil. Su nombre esta inspirado en el
cantico del guayaquilefio José Joaquin de Olmedo.

i. Juan Pueblo

Escultura dedicada al personaje popular de Guayaquil, que se publicaba
en el diario “El Telégrafo”. Utiliza una gorra de papel con una estrella en el centro
y se ha convertido en el simbolo del nuevo Guayaquil. Representa al hombre

humilde del pueblo, trabajador y con el entusiasmo de salir adelante.

c) Puerto Santa Ana

16



Su construccion se inicié en el afio 2005, culminando su primera fase en 2007,
para la que se invirtio alrededor de $20 millones. Los planos de construccion se llevaron
a cabo por el estudio ubicado en Estados Unidos, perteneciente a los arquitectos DDG,
guienes plantearon ejecutar la obra siguiendo un disefio semejante al Cocowalk, situado
en Miami, el cual es una zona urbana compuesta por diferentes sectores residenciales.

Puerto Santa Ana se encuentra frente al rio Guayas, y gran parte de la
arquitectura que poseen los edificios que lo rodean, es moderna. A su alrededor se
encuentra el edificio mas alto de la ciudad, conocido como “El tornillo”. Fue construida
en el sector donde antes se encontraba la antigua Cerveceria Nacional, la fabrica de
leche Indulac y la piladora Modelo.

a. Francisco de Orellana
Conquistador espariol, quien fue uno de los fundadores de la ciudad y
descubridor del rio Amazonas. El busto se encuentra actualmente en la Plaza

Coldn y se presenta con la armadura clasica usada por los conquistadores y su

mirada esta en direccion al rio Guayas.

b. Julio Jaramillo
Fue un cantante y compositor conocido como el Ruisefior de América. Es
reconocido por su melodia “Nuestro Juramento”. La estatua esta ubicada junto
al Museo Municipal de la Musica, la cual sostiene una guitarra y apoya uno de
sus pies sobre una banqueta.
c. Carlos Rubira Infante
Fue un compositor ecuatoriano de musica popular que se encuentra en
el Salén de la Fama de los Compositores Latinos. Es reconocido por ser el autor

de la cancion “Guayaquileio madera de guerrero”.

d) Las Pefas
El Barrio Las Pefias se ubica en el cerro Santa Ana, conocido como Cerro de la

Culata y se construy6é cuando se fundé la ciudad. Se caracterizaba por sus casas de
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madera y porque algunas fachadas daban al rio Guayas hasta que fue destruido por el
Gran Incendio. Se reconstruy6 guardando el orden anterior y con nuevas caracteristicas
como ventanas con chazas y elementos propios de la costa.
a. Numa Pompilio Llona
Fue un escritor, poeta y filosofo ecuatoriano, ademas fue miembro de la
Academia Ecuatoriana de la Lengua. Conocido por sus obras célebres, como:
Noches de dolor en las montafias, La odisea del alma, Himnos, Dianas Y Elegias;
Cien sonetos nuevos, entre otras (En Guayaquil se recuerda a Numa Pompilio
Llona, 2020).
b. Faro de Guayaquil
Es un icono turistico ubicado en la parte mas alta del cerro Santa Ana.
En la antigiedad, estaba ubicado en la Isla de Santa Clara, conocida como Isla
del Muerto. Asimismo, el faro emitia una luz que cumplia con el propdsito de
guiar a los navegantes, en cuyas jornadas podian sufrir varamientos,
estancamientos o naufragios. Por otra parte, dentro de su estructura se puede
hallar una escalinata que lleva a la terraza superior para que los turistas o

ciudadanos observen la ciudad.

c. Fortin de la Planchada
Antes era utilizado para la defensa de ciudad en contra de los ataques de
los piratas que intentaban saquear la ciudad. Su nombre se origina a finales de
1600 debido a que los ciudadanos “planchaban” la superficie irregular de las
calles para hacerlas planas. Fue uno de los escenarios de la Independencia de
Guayaquil. En 1996 fue declarado Monumento Patrimonial.
d. Espada de Santiago
Es una escultura conocida como “Cruz de Santiago”. Su nombre se da

en honor al apdstol Santiago por lo que este era insignia usada por su Orden
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religiosa. Contiene una leyenda inscrita en la parte inferior que dice: “Aqui se
establece definitivamente la libérrima ciudad de Guayaquil”, lo que lo convierte
en un simbolo de identidad.
e. Escalinatas Diego Noboa
Son las escaleras ubicadas en las faldas del Cerro Santa Ana y llega
hasta la cima, por medio de un recorrido de 444 escalones que estan

enumerados. Obtiene su nombre en honor al précer y expresidente Diego Noboa.

e) Parque Seminario

Es el parque mas antiguo y uno de los mas tradicionales de Guayaquil, que debié
llamarse La Plaza Mayor, puesto que alli se traslado la Iglesia Matriz, hoy conocida
como la Catedral Metropolitana de Guayaquil, junto con la reconstruccién del parque,
alrededor de 1692.

Obtiene el nombre de “Seminario” gracias a la donacién de don Miguel Suéarez
Seminario para su remodelacioén, terminada en 1895.

Conocido también como “Bolivar” por el monumento al Libertador, o como “El
Parque de las Iguanas”, debido a que en él habitan y son alimentados por el publico,
gran numero de estos reptiles.

El parque luce, en su esquina sureste, una bellisima escultura que representa a
dos jabalies peleando, donada por la colonia chilena radicada en Guayaquil. Hacia la
puerta que da a la calle Clemente Ballén, hay una “Glorieta" octogonal, en donde se
realizaban actos culturales y las bandas de musica de la ciudad ofrecian sus retretas en
los dias festivos.

a. Monumento a Simén Bolivar “El libertador”
A pesar de los contratiempos para su elaboracion, movilidad e integracién
al parque por ocho afios, la escultura se inauguré el 24 de julio de 1889, a los

106 afios del nacimiento del libertador. EI monumento se fundié en bronce y su

base es de marmol blanco. Sus cuatro lados contienen bajorrelieves en bronce
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f)

de: el Escudo del Ecuador, la entrevista célebre, el juramento en la cima y la
reunion por la libertad. Monumento dedicado a quien es conocido como el
Libertador de América. Representa la entrada triunfal del Libertador en
Guayaquil, el dia en que llegd por primera vez a la ciudad.
b. Ana Villamil
Poeta y escritora ecuatoriana conocida como la compositora de la
“Cancién al nueve de octubre”. Su escultura emite un sonido mediante el cual se
transmite su cancién popular dos veces al dia y se inaugurd para conmemorar
los cien afios de su muerte.
c. Medardo Angel Silva
Escritor, poeta, mlsico y compositor ecuatoriano conocido por varias de
sus obras literarias, una de las méas recordadas por los ecuatorianos en la letra
del pasillo “El alma en los labios”. Asimismo, fue un referente literario del
movimiento modernista latinoamericano que pertenecié al grupo Generacion

Decapitada.

Plaza San Francisco

Fue inaugurada en 1881 para la realizacién de algunos eventos ciudadanos. Ha

experimentado profundos cambios durante el siglo veinte. Fue el primer sitio de

estacionamiento de "coches de punto”, en el siglo XIX donde podian alquilarse o fletarse

para trasladado de un lugar a otro en la ciudad. Sus arboles han sido sembrados, talados

y resembrados por lo menos tres veces en cien afios. Su monumento de Vicente

Rocafuerte fue trasladado a distintos lugares de la misma plaza por lo menos cinco

veces, y en los Gltimos afios ha adquirido una fisonomia mas moderna y vanguardista,

con la inclusion de un espejo de agua ovalado sobre el que se ubicé el monumento.

a. Monumento a Dr. Vicente Rocafuerte
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Se inaugur6 el 1 de enero de 1880 en la Plaza de San Francisco, por
considerarse uno de los principales de la ciudad, para rendirle homenaje a su
memoria. Actualmente esta ubicado en la intersecciéon de la Av. 9 de Octubre y
Pedro Carbo.

La figura de Rocafuerte, elaborada en bronce, se levanta sobre un
pedestal de basalto negro que, a su vez, sustenta un fuste de marmol rojo, en el
gue se destacan alegorias que representan pasajes de la vida del ilustre
republico guayaquilefio.

El monumento de Vicente Rocafuerte fue lo Gnico que se mantuvo en pie
y se salvo durante el Incendio Grande que, en 1896, arrasé con Guayaquil (Avilés
y Hoyos, 2009).

b. Estatua a El Rey de la Galleta

Estatua en honor a Jacinto Ledn Zufiiga que durante 40 afios recorria las
calles por zonas del centro y sur de la urbe, entonando rimas y con su canasta
de galletas de sal y de Amor de la fbrica La Universal.

Su particular caracteristica era que, al expender sus productos, lo hacia
entonando coplas y versos a los transelntes. La figura, de marmol sintético,
sostiene una caja de galletas con el brazo izquierdo, mientras que con el derecho
ofrece el producto.

c. Vendedor de Loteria

Esta figura es considerada como cébala de buena suerte por muchos de
los transelntes, quienes frotan los boletos adquiridos para los proximos sorteos
sobre el billete en la mano del ‘lotero’ de antafo. La escultura esta hecha en
resina con fibra de vidrio.

d. Fotdégrafo del Parque
Recrea al personaje que se ubicaba en las plazas de la ciudad para

tomas fotografias con su camara de cajoén y tripode, con las que captaba a las
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familias que salian de paseo. La escultura esta hecha a escala natural, con

resina y poliéster de vidrio.

g) Parque Centenario
Su otor nombre es la Plaza del Centenario, es considerado uno de los parques
mas grandes de Guayaquil, ubicado en Boulevard 9 de Octubre y Avenida Lorenzo de
Garaycoa. Se inauguré como obra para conmemorar los cien afios de la Independencia
de Guayaquil y se construyé en base a un estilo arquitectdénico tradicional conocida
como los “Bosques Sagrados de la Grecia Clasica”. El parque se destaca por contener
el inmenso monumento llamado “Columna de los Proceres” y que en cada portico se
exhiben estatuas que tienen un gran peso simbdlico como “Las ninfas de las artes”, los
Aurigas, entre otros.
a. LaColumnade los Proceres
El monumento fue inaugurado en unién al parque, pero la idea de su
concepcion fue en 1821 con la Junta Superior de Gobierno del Estado para
perpetuar la Independencia de Guayaquil. La columna mide 27 metros, la cual
esta dividida en tres partes. La base contiene a 4 proceres: José Joaquin de
Olmedo, General Le6n de Febres Cordero, José de Antepara y José de Villamil.
Ademas, que contiene 4 estatuas simbdlicas, una en cada esquina: Justicia,
Patriotismo, Heroismo, Historia. La asta contiene grabado el texto del Acta de
Independencia y los nombres de los patriotas; y esta esculpida la representacion
del ascenso del pueblo por la libertad. En la parte superior de la columna se
encuentra una escultura con la imagen de una mujer que sujeta el faro de la
libertad.
b. General Leon de Febres Cordero
Este personaje estaba seguro de que la independencia de Guayaquil

seria de gran valor estratégico y moral para respaldar las acciones libertarias de
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América. La estatua da homenaje al patriota y précer de la Independencia de
Guayagquil y esta situada a un costado de la base en la Columna de los Proceres.
c. José de Antepara
Guayaquilefio que fue redactor fundador del periédico “El patriota de
Guayaquil”. Fue precursor de la Independencia de Guayaquil y estuvo
involucrado en el proyecto para la emancipacion de Hispanoamérica. Es parte
del monumento de La Columna de los Proceres (Cepeda, pp. 207-211).
d. José de Villamil
Fue uno de los participantes en la reunidn secreta conocida como La
Fragua de Vulcano, por lo que fue un précer de la Independencia de Guayaquil.
Este militar firm6 un decreto mediante el cual se declaré abolida la esclavitud en
el Ecuador. La escultura lleva un uniforme militar, entre sus manos un sable y en
sus pies un tambor.
e. Eloy Ortega
Fue cientifico, astrbnomo e investigador guayaquilefio, reconocido en el
ambito nacional por sus predicciones del clima. En resefias historicas, se
menciona que los agricultores se dirigian a su domicilio para que él genere lluvias
en época de sequia. Fue quien escribid el Almanaque Ortega (Astronomo Eloy

Ortega en Plaza del Centenario, 2018) (Romero, 2012).

h) Malecén del Salado
Su nombre se debe a que se ubica a las orillas del estero. Se construyé en el
2009 en el proyecto de regeneracion urbana para poder recuperar y rehabilitar el estero,
que antes era conocido por ser un balneario frecuentado. Tiene un espacio de 400
metros que comprende jardines, plazoletas, puentes, entre otros.
a. Venus de Valdivia
Representacion de la figura de ceramica de la cultura precolombina que

se asentd en la costa ecuatoriana entre 3500 y 1800 A.C. Permite destacar la
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belleza femenina mediante una cintura fina con caderas anchas y piernas
contorneadas (Guayaquil es mi destino para conocer su arte en las eculturas,
2016).
b. Cinco como un pufo
Monumento que rinde homenaje a los cinco literarios guayaquilefios
miembros del grupo “Guayaquil”. El grupo estaba compuesto por Enrique Gil
Gilbert, José de la Cuadra, Demetrio Aguilera Malta, Alfredo Pareja Diezcanseco
y Joaquin Gallegos Lara. A través de relatos costumbristas, los literarios
referentes de este monumento, marcaron época como novelistas del realismo
social.
c. Ismael Pérez Pazmifio
Fue periodista, escritor y Senador de la Republica. El busto rinde
homenaje al periodista ecuatoriano fundador del Diario “El Universo”, que es uno
de los diarios mas importantes de la ciudad. Esta ubicado sobre un estanque de
agua sobre una columna que sostiene un globo terrdqueo con el nombre del
periodico que fundé.
d. Armando Romero Rodas
Considerado icono de la actividad radiofénica nacional y continental. Fue
quien llevo a cabo la inauguracion de la conocida “Radio Cristal”. Ubicada en la
plaza que antes llevaba su nombre, y que actualmente es conocida como
Guayarte (Estrada, 2012).
e. Emilio Estrada
Fue expresidente del Ecuador de 1911, quien estuvo respaldado por el
General Eloy Alfaro. Fue elegido Gobernador Interino del Guayas, luego del
triunfo de la Revolucidn Liberal. La estatua lleva puesta la banda presidencial en

el pecho, un libro en la mano derecha y un bastén en la mano izquierda.

i) Calle Panama
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Conocida en sus inicios como una zona utilizada para secar el cacao durante la

época del boom cacaotero, durante la segunda mitad del siglo XIX.

Hay cuatro etapas por las que atraveso la calle Panama:

Epoca Colonial: En el siglo XVIII, lo que actualmente se visualiza como
la calle Panama, se inici6 como un puente de madera de 800 varas. Con
el paso del tiempo, dejo de existir y paso a transformarse en una calle.
Epoca Republicana: Llegdé a denominarse Calle La Libertad, dado que
Manuel Villavicencio, gedgrafo, notd que la calle contaba con dos
apelativos semejantes, los cuales eran usados en la época anterior (Calle
Real y Ciudad Vieja).

Principios del siglo XX: En 1926, bajo la norma juridica del Municipio de
Guayagquil, se le atribuyé oficialmente el nombre de Calle Panama al
espacio desde la Calle Loja hasta la Calle 9 de octubre.

Afos 50: La calle Panam@ fue parte del desarrollo econémico al contar

con las industrias y compafiias dedicadas al comercio del cacao.

A lo largo de la calle se encuentran diferentes estatuas y esculturas que son: el

Canillita, el Betunero, el Cangrejero, los cuales representan a los oficios tradicionales

de antafio; Alberto Spencer y Vicente Rocafuerte.

a. El Canillita

También es conocida como “El Voceador” y vendia “El Patriota”, el cual

fue el primer periédico de la ciudad y del pais. Hace referencia a uno de los

oficios representativos de la historia de Guayaquil.

b. El Betunero

Oficio también conocido como “lustra zapatos”. La escultura representa

el oficio tradicional de lustrar los zapatos a transeuntes.

C.

El Cangrejero

Es el oficio de aquellas personas que trabajan en los manglares y que

oferta los cangrejos que se encuentra en veda dos veces al afio.
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d. Alberto Spencer
Escultura dedicada al mejor futbolista ecuatoriano de todas las épocas y
un estadio multiuso de la ciudad lleva su nombre. Es el segundo maximo
goleador de la Copa Intercontinental al contar con seis goles (Alberto Spencer,
en el ranking de Conmebol como el jugador de Ecuador con mas partidos en la

Copa Libertadores, 2020).

j) Corazén de Jesus
Se ubica en el cerro del Carmen y que se encontrar después de recorrer las
catorce estaciones del “via crucis” que se recorren a pie. Es simbolo del cristianismo en
Guayagquil, y para llegar a ella se deben subir 166 escalones. Su construccién se realizé
para conmemorar los cien afios de la consagracion del pais al Inmaculado Corazén de

Maria.
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CAPITULO 3

CAPITULO 3: INVESTIGACION VISUAL
3.2 Metodologias de investigacion en disefio

Las metodologias aplicadas para el desarrollo del proyecto se eligieron
acorde a las necesidades por resolver acorde al objetivo planteado. De esta
manera, es posible identificar diferentes aspectos a considerar para llevar a cabo
una solucién que cumpla con los aspectos funcionales y estéticos requeridos.
3.3 Focus group

El método de disefio focus group es utilizado en el presente trabajo como
herramienta de investigacion cualitativa. Para obtener los resultados esperados, se
debe optar por aplicar tres pasos elementales durante el proceso de indagacion:
reclutamiento, moderacion y confeccion de la documentacion.

Para el primer paso, es fundamental distribuir adecuadamente a los
participantes, mantener la comunicacion efectiva que permita comprender la labor
asignada. En este punto, se trabaja con 6 grupos de 4 personas, con edad entre 15y
45 aiios.

En la etapa de moderacion, se proporciona un mazo de cartas ejemplar/boceto
para que los participantes realicen una prueba del juego con el prototipo.
Posteriormente, se indican las reglas del juego. Se presenta un ejemplo de como debe
iniciar y continuar el juego. Finalmente, para la etapa de confeccion del informe, se retine
a los miembros del focus group para conocer sus reacciones, opiniones, criterios, e
incluso comportamiento, durante y después del juego. Dichas consideraciones seran
examinadas tanto de forma grupal como individual, para asi verificar los estimulos y
emociones que evoca el juego. Cabe mencionar que las tendencias reveladas durante
el juego también son una variable por estimarse para conocer mejor las estrategias e

interés en el que se desenvuelve personal e instintivamente cada jugador.
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3.4 Brainstorm

La metodologia brainstorm es una herramienta capaz de manejarse mediante la
aplicacion y seguimiento de dos pasos, planteados por Bernard Demory.

El primero, la busqueda de ideas, el cual se ejecuta mediante la indagacién de
problemas, analisis del entorno, investigacién, recopilacion de datos, asi como también
analisis de piezas visuales capaces de aumentar la capacidad de conocimiento de
aquellas artes cuyo éxito estimula la inspiracion y creatividad, para asi lograr recrear un
producto diferencial. Cabe recalcar que, en este paso, se busca Unicamente recopilar
una gran cantidad de ideas sin que las mismas deban pasar por filtro alguno.

Por otra parte, se considera el paso dos, cuya implementacion consiste en la
critica y evaluacién de ideas, en donde el objetivo es segmentar las ideas mas valiosas,
enriquecerlas entre si para obtener mejores e innovadoras propuestas (Demory).

Es por eso que, al inicio del proyecto para llevar a cabo el primer paso de la
herramienta, se realiz6 una encuesta orientada hacia el conocimiento del trading card
game por parte de diferentes usuarios, con el fin de reconocer si el tema tenia gran
presencia en las personas. Sin embargo, debido a la ausencia de conocimiento sobre el
mismo, se planted un nuevo tema y propuesta para el proyecto. En ella, se obtuvieron
32 respuestas de personas entre 14-48 afios. Algunos de los resultados que se tomaron
en consideracion para descartar el tema, es que el 78,1% de personas no coleccionaban
este tipo de cartas, tampoco invertian dinero en su compra o asistian a eventos para
adquirirlas o intercambiarlas con otros jugadores. El 81,3% mencioné que no las juegan
o coleccionan.

Por consiguiente, se elabord una encuesta basada en preguntas sobre la historia
de diferentes lugares turisticos de Guayaquil, estatuas, parques y el reconocimiento de
los mismos, con el fin de obtener informacion para poder analizar si las personas tienen

conocimiento sobre los sitios y elementos mencionados.
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En este caso, se obtuvieron resultados que afirmaban el desconocimiento de las
personas (entre 15-45 afios) sobre la historia e informacién de lugares turisticos de
Guayaquil, al igual que de estatuas, monumentos y edificios que los conforman.

Por lo tanto, se realiz6 la evaluacion y critica de las ideas y resultados para dar

paso a la eleccion final del proyecto.

3.5 Design Thinking

Consta de bases sélidas que facultan el hallazgo, redefinicién o reestructuracién
de soluciones. Dicho proceso se puede presentar y ejecutar a traves de 5 etapas:
empatizar, definir, idear, prototipar y testear (Galindo, 2019).

Para el desarrollo de la primera etapa, se realiza una encuesta a 62 personas,
cuyas edades se encuentran entre 18 a 35 afios. Un 33,9% de encuestados tiene entre
22-25 afios, siendo el porcentaje mas alto dentro de la dinamica. Por otra parte, el 25,8%
tiene entre 18-21 y 26-29, es decir, 16 personas. Finalmente, 6 personas entre 30-33
afios (9,7%), y 3 personas entre 33-35 afios (4,8%).

El 80,6% del total de encuestados pertenece al género femenino, siendo asi, 50
mujeres, y su diferencia, 19,4%, se atribuye al género masculino, conformado por 12

hombres.
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llustracion 1

Encuesta para analizar el conocimiento sobre los lugares turisticos e histéricos de Guayaquil.

Edades

25,80%

33,90%

m18-21 m22-25 m26-29 ©30-32 m33-35

Nota. Resultados de las edades sobre la encuesta para analizar el conocimiento

sobre lugares turisticos e historicos de Guayaquil.

Se presenta 14 preguntas de conocimiento general respecto a los lugares
turisticos de Guayaquil y la historia que existe sobre ellos y los elementos u objetos que
lo conforman. Asimismo, se efectlan preguntas sobre cuales lugares los encuestados
consideran turisticos. Las 3 respuestas con mayor porcentaje de coincidencia son: Las
Pefias, en primer lugar; en segundo lugar, el Malec6on 2000 y, por ultimo, Puerto Santa
Ana.

Otra de las preguntas que forman parte de la encuesta, radica en conocer qué
otros espacios de Guayaquil se consideran turisticos por parte de los ciudadanos. La
respuesta mas frecuente es el Parque Histérico. Sin embargo, es un lugar que se
encuentra en el cantdon Samboronddn, por lo que se desvincula del cantén Guayaquil.

Los participantes que forman parte de la investigacion coinciden en que uno de
los personajes que representa a Guayaquil es Juan Pueblo, como elemento simbdlico a

lo largo de la historia.
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Por otra parte, se busca recopilar mediante la herramienta de encuesta,
informacién sobre el conocimiento especifico de los monumentos o estatuas que forman
parte de ciertos lugares turisticos, por lo cual se efectuaron las siguientes preguntas y a
continuacion se presentan sus respectivos resultados:

1) De los lugares que se encuentran dentro del Malecon 2000, los que mas
recuerdan los encuestados son: La Rotonda, La Perla, MAAC (Museo Antropolégico
y del Arte Contemporaneo) y el antiguo vagon de ferrocarril.

2) El Hemiciclo de la Rotonda fue construido en el lugar donde San Martin
desembarcd en Guayaquil para mantener el encuentro con Bolivar. Respecto a
este dato, 32 personas lo saben y 30 desconocen el hecho.

3) La Espada de Santiago de Guayaquil se encuentra en Las Pefias. Sin
embargo, sélo 19 personas conocen su ubicacion.

4) Las 6 estatuas que se sitian en la Plaza de la Administracion hacen alusién a
las Virtudes de Guayaquil. Sélo 29 personas reconocen dichas figuras.

5) En el Barrio Las Pefas, los encuestados consideran que el elemento que mas
se destaca es El Faro.

6) Las estatuas de las Ninfas de las Artes y del Oficio son estatuas ubicadas en
el Parque Centenario, sin embargo, sélo 23 de 62 personas las reconocen y/o
diferencian.

7) La estatua de la compositora Ana Villamil Ycaza se localiza en la esquina del
Pargue Seminario desde el 2016, pero Unicamente 12 personas tienen conocimiento
al respecto. 19 personas creen que se encuentra en la Plaza La Merced, 14 en la
Plaza San Francisco, y 14 en el Parque del Centenario.

8) Los encuestados consideran que el Parque Samanes y Guayarte no poseen
objetos o simbolos histdricos, capaces de contar o representar a la ciudad de
Guayagquil.

9) Finalmente, 53 personas no conocen medios de entretenimiento que ensefien

sobre la historia de los lugares turisticos de Guayaquil. Por otra parte, 9 personas
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consideran que los buses de 2 pisos, las visitas guiadas, las redes sociales, y los
museos son capaces de informar y entretener a los habitantes, relatando, a su vez,
hechos histéricos de los sitios turisticos que conforman la ciudad.

La segunda etapa de la metodologia busca definir una propuesta que permita
resolver aquel problema identificado en la etapa anterior, en donde se identificé que no
existen diversos medios de entretenimiento capaces de fomentar y compartir
informacion sobre los lugares turisticos e histéricos de Guayaquil, por lo que, existe la
falta de conocimiento de aquellos espacios que los ciudadanos frecuentan, impidiendo
gue la historia se difunda. Es por eso que, para la tercera etapa de idear, se propone
disefiar un juego de cartas ilustradas basado en la ciudad de Guayaquil y sus sitios
turisticos. Es una herramienta capaz de brindar diversion, compartir con mas personas
y, a la vez, proporcionar datos que no suelen ser reconocidos.

Posteriormente, en la etapa de prototipado, luego de realizar las ilustraciones de
los lugares turisticos, tomando en consideracién que cumplieran con los requisitos
solicitados por el Ministerio de Turismo, se eligieron 52 elementos, entre ellos: sitios
turisticos, esculturas y monumentos. Se extrajo la informacion de cada lugar para
recopilar los datos mas relevantes, que se utilizan en el reverso de la carta. De esta

manera, a través del juego, se comparten segln la estructura y reglas de este.

llustracion 2

Bocetaje e ilustracion
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Nota.

Bocetaje de Juan Pueblo, personaje iconico de Guayaquil.

Para elaborar el prototipo, se imprimieron alrededor de 30 cartas, con el
propésito de observar los detalles de color, tipografia, ilustraciéon, disefio, usabilidad y
funcionalidad.

Finalmente, se llevé a cabo el testeo, dividido en dos secciones: la primera,
centrada en validar la funcionalidad del juego, para lo cual se organizaron seis grupos
focales, conformados por cuatro personas, tomando en consideracion una de las reglas
del juego que es el numero de jugadores por partida. La edad de los participantes es la

planteada en el grupo objetivo.
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CAPITULO 4

CAPITULO 4: DESARROLLO DE PROYECTO

4. Anélisis de resultados

Al realizarse la validacion de usabilidad por parte de los usuarios (personas entre
15 y 45 afios) se obtuvieron los siguientes resultados, los cuales se basaron en las
preguntas respondidas al finalizar el juego:
Las preguntas que se desarrollaron fueron las siguientes:
e ¢Reconoce las reglas del juego?
e ¢ CoOmo considera el juego respecto a las reglas?
e Enunaescaladel 1al 10, ¢,qué tan facil resulté el juego?
e ¢ Considera que el juego le permitié conocer mas datos sobre los lugares
turisticos e histéricos de Guayaquil?
e ¢ Considera divertido aprender de esta manera sobre Guayaquil?
¢ ¢ Con qué tamafio de carta se siente mas comodo?
e ¢ Qué tan codmodo se siente con el ritmo del juego?
e ¢Reconoce los lugares turisticos, estatuas y monumentos mediante las
ilustraciones disefiadas?
e (;Cual fue el nivel de dificultad?
e ¢ Conocia los datos que estan presentes en las cartas?
e ¢Laletra es lo suficientemente legible para leer la informacién?
El primer grupo si reconocié las reglas del juego, considerd que el juego es facil
y se entiende. También se menciond que el juego si les permitié conocer mas sobre los
lugares turisticos de Guayaquil. Respecto al tiempo de duracién, mencionaron que fue
corto, ya que la partida se efectué en 25 minutos aproximadamente. Sin embargo,
consideraron un cierto nivel de dificultad debido a la falta de conocimiento sobre algunas

de las estatuas, monumentos y sitios turisticos presentados en las cartas, el tamafio de
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las cartas elegido, de 7cm por 12cm, es Optimo para apreciar la ilustracion y leer con
facilidad la informacion de lar cartas.

En el segundo grupo, dos de los participantes reconocieron las reglas del juego.
Por otra parte, respecto a las reglas del juego, consideraron que son faciles de
comprender. Sin embargo, las preguntas que se deben formular tomando en cuenta las
penitencias, les presentaban dificultad para poder ganar la partida. También, se
comento que aprendieron nueva informacion sobre los datos de los lugares turisticos de
Guayaquil, y es una manera divertida para conocer mas sobre ella. Asimismo, el juego
presentado fue dinamico y amigable. Al igual que el anterior grupo, se sintieron comodos
con el tamafio de las cartas, y respecto a la tipografia, el tamafio es legible.

El tercer grupo reconocio las reglas generales del juego y mencionaron que fue
facil jugarlo. También, notaron que no conocian la informacion de los lugares turisticos
de Guayaquil, por lo que, durante la partida, aprendieron mas datos, y les parecio
divertido aprender mediante un juego de cartas. Si bien hubo dificultades para tener
ventaja en la partida debido a las penitencias, el desarrollo del juego fue dinamico.
Consideraron que lo 6ptimo era que se utilizaran menos datos en el reverso de las
cartas, ademas, cambiar el color de la tipografia que en el prototipo se presentd en color
blanco.

En el cuarto grupo, dos integrantes reconocieron las reglas principales del juego
tradicional, manifestaron que las penitencias generaron mas interés en el juego para
convertirlo mas competitivo. Consideran que la dindmica del juego es facil, pero que
existe cierto nivel de dificultad cuando se realizan las preguntas acordes a las
penitencias presentadas al inicio del juego; los datos de las cartas son nuevos para
ellos. A pesar de eso, los jugadores mencionaron que el juego de cartas si les permitié
conocer mas sobre los lugares turisticos de Guayaquil; pueden ser facil de reconocerlos
visualmente, pero su informacion histérica no. De los cuatro miembros, tres

consideraron que el tamafio de la carta es apropiado, para su lectura.
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En el quinto grupo, reconocieron las reglas del juego y les parecio divertido poder
encontrar una nueva forma de aprender y conocer mas sobre Guayaquil e incluso facil.
Hubo lugares que conocian visualmente pero no sabian como se llamaban. De igual
manera, las reglas del juego con respecto a las penitencias sobre acertar el nombre de
la carta son complejas; la informacion es nueva para ellos. Respecto a la informacion,
es mas practico emplear el tamafio de 7x12; de esa manera, la lectura es legible y se
pueden tomar en cuenta el espacio entre cada parrafo.

En el sexto grupo, los integrantes si estaban familiarizados con la regla y
dindmica principal del juego. Por otra parte, tres de los jugadores consideran en un nivel
medio-alto la facilidad del juego, y el cuarto jugador, comenté que, debido a los aciertos
gue se debe hacer para tener ventajas en el juego, existe mas dificultad, ya que no
conoce la informacién histérica de los sitios turisticos. Sin embargo, en general, el juego
de cartas les permiti6 aprender mas sobre Guayaquil, sus estatuas y monumentos;
incluso hubo elementos que no sabian que eran parte del entorno de la ciudad. También
lograron relacionar los lugares con las ilustraciones presentadas en el disefio de las
cartas. La tipografia era legible y el tamafio de la carta era adecuado para poder leer
comodamente la informacion.

De la misma manera, se llevd a cabo la validaciéon de los criterios del disefio, en
donde se realizaron entrevistas y se elaboraron preguntas a tres profesionales, entre
ellos: un disefiador, un director de arte creativo y un ilustrador. Las preguntas fueron las
siguientes:

e ¢ Qué representan, desde su perspectiva, los colores del disefio?

e ¢ Considera que es correcta la implementacion y diagramacién presente
en el reverso de las cartas?

e ¢Reconoce los elementos iconicos de Guayaquil?

e ¢Latipografia presentada es legible?

e ¢ Con qué asocia los marcos utilizados en las cartas?
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o (Considera que se ha logrado representar a la ciudad de Guayaquil
mediante el disefio de las cartas?
e ¢ Qué tipo de estilo considera que evoca el disefio de las cartas?

Desde la perspectiva del Licenciado Washington Quintana Morales, Mag.,
respecto a la aplicacién del color naranja, se logré representar la calidez de la ciudad de
Guayaquil y de sus habitantes, y la implementacion de los azules desde su criterio, hace
mencion de los colores de la bandera de la ciudad. La diagramacion de los textos
presentes en el reverso de las cartas considerd que es correcta y estaba bien aplicada.

Asimismo, logré reconocer los elementos iconicos de Guayaquil, desde las
ventanas utilizadas en los marcos de las cartas, los cuales comentd que su utilizacion
lleg6 desde Espafia y Francia, y han estado presentes sobre todo en Las Pefias.

Por otra parte, el director de Arte Creativo, Tomas Bejarano menciond que la
paleta de colores implementada si es capaz de caracterizar la ciudad de Guayaquil. Asi
mismo, las ilustraciones representaron asertivamente aquellos lugares turisticos o
elementos que forman parte de la ciudad. Respecto a la diagramacién de la informacion
agrego que lo mas optimo seria afiadir un elemento decorativo que funcione como
separador entre cada parrafo en el reverso de las cartas.

Por parte del ilustrador y artista visual Luis Villacis considerdé que tanto los
colores como las ilustraciones fueron capaces de representar a Guayaquil. La
diagramacion de la informacion en el reverso de las cartas estaba correctamente
aplicada, ya que los espacios entre parrafos permitian mostrar la diferencia entre cada
informacién. Por otra parte, pudo observar los elementos iconicos aplicados en las
cartas y asociar los marcos de las mismas con las ventanas caracteristicas de Las
Pefias. Finalmente, menciond que se logré el objetivo de representar a Guayaquil

mediante el juego de cartas.

4.1 Aspectos conceptuales
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Una de las referencias que se analizé fue el juego de cartas “No thanks!”,
disefiador por Thorsten Gimmler e ilustrado por Oliver Freudenreich y Atelier Lowentor.
El propésito del creador fue disefiar un juego que pueda ser simple y atractivo al mismo
tiempo para el usuario. Los colores aplicados tienen como base la doble separacion
complementaria, prevaleciendo los colores naranja y azul (BKK, s.f.).

Para la ejecucion del proyecto se eligi6é elaborar las ilustraciones basadas en el
movimiento artistico Pop Art, surgido en Inglaterra a mediados de 1950, cuyo auge luego
tuvo acogida en Estados Unidos.

El Pop Art tenia como principal “objetivo impactar y conectar con el espectador,
por lo que los artistas mostraban en sus distintas creaciones de arte todo objeto
relacionado al mundo de consumo y simbolos de la sociedad” (Pinedo, 2021).

Por tal motivo, se buscé aplicar las cualidades principales de esta vanguardia,
tomando en consideracién los colores vibrantes y llamativos, capaces de captar
directamente la atencién del observador.

e Reglas del juego

Respecto a las reglas del juego desarrolladas para el juego de cartas, las cuales
toman como referencia general el juego de cartas tradicional ecuatoriano conocido como
‘La Burra”, se realizaron adaptaciones e implementaciones de nuevas reglas y
penitencias, que son las siguientes:

¢En qué consiste el juego?

1. Se basaen unjuego competitivo por rondas, en donde cada jugador debe
lanzar las cartas acordes al palo de la primera carta que lanza el primer
jugador de la partida.

2. Se realizaran penitencias basadas en adivinar datos sobre los lugares
turisticos, estatuas, esculturas, edificios 0 monumentos de Guayaquil.

3. El jugador que se guede con cartas hasta el final de la partida sera el
perdedor.

Indicaciones generales:
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1. Las cartas estan clasificadas por palos, los cuales se encuentran debajo
del nimero o letra de cada carta.

2. Las cartas con letras tienen un valor que va de menor a mayor

Nota: Dichas cartas siempre seran las mayores que los numeros, a

excepcion de la A, cuyo valor es 1.

3. Siun jugador no tiene una carta con el palo correspondiente, debe tomar
una carta del mazo. Si es el palo que necesitaba, puede lanzarlo, caso
contrario, debe quedarse con la carta elegida.

Preparacion:

1. Barajar todas las cartas que incluye el juego (52 cartas).

2. Antes de iniciar, cada jugador debe tomar una carta al azar, quien tenga
la carta de mayor valor, sera quien dé inicio a la partida.

3. Eljuego se inicia de izquierda a derecha.

¢,Coémo jugar?

1. Se repartirdn 5 cartas por jugador.

2. El jugador que obtuvo la carta de mayor valor en la preparacion dara
inicio a la partida.

3. Eljugador 1 debera lanzar una de sus cartas (cualquiera de ellas).

4. El siguiente jugador (jugador 2) serd el que se encuentra a la izquierda
del jugador 1. El jugador 2, debera lanzar otra carta que tenga el mismo
palo que la del jugador 1, y asi sucesivamente con los demas jugadores.

5. Cuando el dltimo jugador lance la carta correspondiente, se debera
observar cual carta es la mayor entre las 4 que estan en la mesa. Quien
la tenga, iniciara la siguiente partida.

Nota: las cartas lanzadas en la ronda deberan apartarse a un lado.

Penitencias:

e Carta K: tomar 3 cartas del mazo.
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Carta Q: tomar 2 cartas del mazo.

Carta J: el siguiente jugador pierde el turno.

El jugador que lance una de las cartas anteriores, debe hacer una
pregunta al siguiente jugador. Puede elegir cualquiera de sus propias
cartas, solo una de ellas. La pregunta debe basarse en la informacion
que se encuentra al reverso de dicha carta escogida. Unicamente debe
dar una pista o formular una pregunta con los datos. Es opcional
proporcionar mas de una pista.

El jugador a quien se le aplica la penitencia debe adivinar el nombre del
lugar, estatua, escultura, monumento o edificio turistico de la carta
elegida por el otro jugador. El nombre debera ser el que esta escrito bajo
la ilustracion de la carta.

Si no acierta en la respuesta, debera cumplir la penitencia. Si acierta,

puede continuar con su turno en el juego.

Nota: Sélo aplica para las cartas Ky Q.

Indicaciones generales:

Si se acaban las cartas del mazo general, las cartas con las que se

jugaron en las rondas anteriores, deben recogerse nuevamente, barajarse y

colocarlas en el centro de la mesa.

Estilo gréfico

En Guayaquil existe una fuerte influencia arquitecténica de estilo espafiol, por lo

gue se decidié implementar uno de los disefios de las ventanas tradicionales de la

ciudad como marco en las cartas del naipe. Un estilo considerado pertinente para

representar las singularidades de lo tradicional que emanan los monumentos y

esculturas de los lugares turisticos de Guayaquil. A continuacion, se muestran las

referencias utilizadas para llevar a cabo el disefio de los marcos:
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llustracion 4 llustracion 3

Ubicacion: Las Pefas. Ubicacion: Las Pefas.

AT IATAL:
‘Jom - e

e

llustracion 6 llustracion 5
Ubicacion: Consulado de Ménaco. Av. Ubicacion: Parque Historico (réplica
9 de Octubre y Escobedo. de una casa antigua de Guayaquil).

Al inicio del proyecto, luego de los bocetos e ideas seleccionadas basadas en

diferentes estilos y representaciones que se buscaban implementar para representar a

Guayaquil antiguo, se obtuvieron los siguientes resultados:
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llustracion 7

Estilo inicial

PAIRIOTISMO

[0] JUAN PUEBLO [:[

(e )

FARO DE GUAYAQUII
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llustracion 8

Estilo Art Nouveau

7/ TFARODE
GUAYAQUIL
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Los marcos que fueron implementados estaban basados en el estilo
representativo del movimiento artistico Art Nouveau, ya que, por medio de la ilustracion
detallada de las ventanas, utilizadas como marco para las cartas, se sostenian los
detalles y ornamentacion caracteristica de estos elementos, fundamentados en las
ventanas que han existido en Las Pefas desde sus inicios, asi como en diferentes casas
antiguas situadas en el centro de la ciudad.

La paleta de colores era mas extensa, porque se pretendia emplear diferentes

opciones de contraste que sean capaces de reflejar a su vez modernidad.

llustraciéon 9

Paleta de colores inicial

#DE993A C: 1%

R: 222 M: 46% HEBIORE 2%
R: 200 M: B8%
G: 153 Y:87% Eog Y: 49%
B: 58 K: 0% ) :
B:%1 K: 0%
Pantone: 20-7 C
Pantone: 55-14 C
L LlEL ek #4671B5 C:84%
R: 238 M: 4%
R: 70 M: 49%
G: 224 Y: 91%
- - G N3 Y: 0%
g g B: 181 K: 0%
Pantone: 166-7 C
Pantone: 106-7 C
#73BCE1 C:67% #726AAB C: 63%
R: 1S M: D% R: 114 M: 61%
G: 188 Y: 8% G: 106 Y. 0%
B: 225 K: 0% B 171 K: 1%

Pantone: 121-13 C Pantone: 99-6 C

Los palos y los valores numéricos y alfabéticos de las cartas se colocaron en los
extremos de cada carta para mantener el equilibrio en la composicion.

Después del analisis y evaluaciones consideradas en los puntos anteriormente
mencionados, finalmente se realizaron las modificaciones pertinentes mediante las
cuales se llegé a los siguientes resultados:

Respecto al marco que se disefid, se extrajeron los detalles de las

ornamentaciones ya que su peso visual llegaba a opacar la ilustraciéon principal de la
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carta. De esta manera, los marcos se realizaron a un trazo lineal mas tradicional y

figurativo.

llustracién 10

Estilo figurativo

La paleta de colores conservo 4 colores: ceruleo y azul, naranja y amarillo. Los
mismos fueron modificados a tonos que pudieran contrastar entre si. Adicionalmente,
se agregd dos nuevos colores: dentro de la gama del ceruleo y el naranja, lo cual logré
un contraste entre el fondo y la ilustracion.

En cuanto a los palos y los valores, luego de realizar evaluaciones para
identificar si se logra la efectividad en la identificacion de los elementos al momento de
jugar, se reconocio que no estaba siendo correctamente aplicado, ya que, generaba
dificultades al momento de distinguir cada palo con su valor numérico o alfabético. Por
lo tanto, se modifico la ubicacion; ya no estarian situados dos veces en la parte superior
e inferior de la carta, sino que, sélo se mostrarian en la esquina superior izquierda e
inferior derecha.

Por consiguiente, los valores que en primer lugar estaban situados debajo de la
ilustracion, ahora se colocarian sobre cada palo. De esta manera, se facilitaria su

usabilidad y reconocimiento.
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llustracion 11

Estilo tradicional

JUAN PUEBLO ANTONIO JOSE .

DE SUCRE
r

Por otra parte, en el reverso de las cartas donde se encontraba la informacion
de los lugares turisticos o elementos dentro de los mismos en la ciudad de Guayaquil,
estaba diagramado bajo una separacion Unicamente de espacio. Sin embargo, cuando
se llevod a cabo la validacion de los criterios de disefio, se recomendé afiadir un elemento

gue permita dividir los datos de una forma mas evidente a nivel visual.

llustracion 12

Antes y después del cambio

4.2

técnicos

Aspectos
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Los soportes utilizados a nivel digital fueron los programas: Adobe lllustrator,
Photoshop, Krita e InDesign. Dentro del primer programa se realiz6 la composicién de
todos los elementos y la informacién sobre cada lugar turistico.

En Krita, se aplicaron las luces y sombras para lograr el contraste las
ilustraciones de los lugares turisticos, monumentos y estatuas de la ciudad de
Guayaquil, elegidas durante el proceso de investigacion, enfocadas en aquellos sitios
definidos por la Empresa Publica Municipal de Turismo, Promocion Civica y Relaciones
Internacionales de Guayaquil, a través de la pagina Guayaquil es mi Destino.

Cada lugar turistico fue seleccionado acorde a los pardmetros estipulados por
dicho érgano administrativo, y segun las estadisticas, mostradas en la llustracién 13, los

sitios mas visitados en Guayaquil son:

llustracion 13

Sitios mas visitados en Guayaquil 2022

3,19; 4%

W Malecdn Simén Bolivar
M Las Pefias 34,54; 39%
M Cerro Santa Ana
Parque Seminario
M Puerto Santa Ana

® Malecén del Estero Salado 13,59; 15%

17,38; 19%

Nota. Cifras recolectadas desde enero a octubre del 2022. Adaptada de Sitios mas

visitados de Guayaquil, Observatorio Turistico de Guayaquil, 2022.

Se realizé una clasificacién de los lugares turisticos de Guayaquil, en donde se

dividio en diferentes secciones cada espacio con aquellos elementos que se lograban
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encontrar alrededor del mismo. También, se asigné un tipo de palo a cada carta. La

distribucion fue la siguiente:

Tabla 1

Palo de corazén

Nombre Valor de la carta

El fauno y la bacante A
Corazon de Jesus 2
Ismael Pérez Pazmifio 3
Cinco como un pufio 4
El fotégrafo del parque 5
Plaza San Francisco 6
El Rey de la Galleta 7
Carlos Rubira Infante 8
Medardo Angel Silva 9
Numa Pompilio Llona 10
Ana Villamil J

Abel Romeo Castillo Q
Julio Jaramillo K
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Tabla 2

Palo de diamante

Nombre Valor de la carta

Faro de Guayaquil A
Venus de Valdivia 2
Emilio Estrada 3
Fortin de la Planchada 4
Obelisco a la Aurora 5

Gloriosa
Pedro Franco Davila 6
Vicente Lecuna 7
Alberto Spencer 8
Eloy Ortega 9
Parque Centenario 10
Puerto Santa Ana J
Calle Panama Q
Las Pefas K
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Tabla 3

Palo de espada

Nombre Valor de la carta

Ledn de Febres Cordero y
Oberto

José de Villamil

Valor

Libertad

La fragua de vulcano

Vicente Rocafuerte

José de Antepara

José Joaquin de Olmedo

Simon Bolivar

Columna de los Préceres

Hemiciclo de La Rotonda

Francisco de Orellana

Antonio José de Sucre

A

10
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Tabla 4

Palo de trébol

Nombre Valor de la carta

Vendedor de Loteria A
Malecon del Salado 2
Palacio de la Gobernacion 3
del Guayas
Espada de Santiago 4
El canillita 5
Armando Romero Rodas 6
El betunero 7
El cangrejero 8
Escalinatas Diego Noboa 9
Torre morisca 10
Parque Seminario J
Malecén Simon Bolivar Q
Juan Pueblo K

Con respecto a los soportes fisicos, se emple6 cartulina Couché de 270 gr para

la impresion de las cartas, con el propésito de implementar un material cuya calidad y
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gramaje aporte firmeza en cada carta, al momento de ser manipulada en el transcurso
de su uso, asi como también mayor brillo en el acabado, caracteristico de los juegos de
cartas. Por otra parte, se trabajo con cartulina para la elaboracién del empaque de la
baraja de cartas, en donde se dividio en cuatro secciones para clasificar los cuatro palos

de la baraja, conformados por trece cartas cada uno.

4.3 Aspectos estéticos

Al inicio del proyecto, se aplicé la fuente tipografica Merchant para titulos y se
mostré como opcidn para texto, Judson. Ambas eran con serifa, por lo que, causaba
dificultad de lectura, e incluso las astas eran muy finas para un formato pequefio.

Se selecciond una fuente tipografica sin serifa para los titulos de las cartas
(aplicado en los nombres de cada lugar turistico, monumento y estatua). Esa fuente fue
Ponjoung, con el fin de aportar legibilidad y claridad mediante la estructura de la asta

montante y la flexibilidad que presentan las letras.

llustracion 14

Tipografia para titulos

Ponjoung:

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn N Oo
Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy 2z
0123456789

(>4" & %A@ #2 ! -*=(}1)

Para los textos, se implementé también una fuente tipogréfica sin serifa, para
facilitar la lectura y evitar el cansancio visual, debido a que, en la parte del reverso de
las cartas, se desarroll6 informacién referente a cada lugar turistico. Se opt6, entonces,
por la fuente Metropolis de trazos simples, que aportd en el objetivo de reflejar

modernidad mediante su disefo.
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La paleta de colores con la que se ejecuto el trabajo y disefio de las cartas e

ilustraciones es la siguiente:

llustracion 15

Tipografia para textos
Metropolis:

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn N Oo
Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww XX Yy Zz
0123456789

<> &% " @#2 i =00

llustracion 16

Paleta de colores final

#DE993A c:1%
#GEB7CA C: 70%
R: 222 M: 46%
R: 110 M: 0%
G: 153 Y- 87%
G183 Y: 21%
8 58 K: 0%
B8 202 K: 0%
Pantone: 20-7 C
Pantone: 121-6 C
#94C8D8 C:54% #E2BA8E C:3%
R: 148 M: 0% R:226 M: 35%
6:200 Y- 16% G:180 Y: 50%
B: 216 K: 0% B: 136 K: 0%
Pantone: 121-5 C Pantone: 30-4 C
SEEEG3D 5% #3€539¢C c:o1%
R: 238 M: 4% R260 M/ 0%
G224 Y- 91% 683 Y%
8:57 K: 0% B:1e K:0%

Pantone: 105-7 C
Pantone: 166-7 C

Se aplico la rueda cromatica basada en la doble separacion complementaria
como regla de armonia de color, mediante la cual se determinaron dos colores
principales y sus complementarios. El amarillo fue utilizado como primario, con su
complementario violeta, como secundario. Asimismo, el azul (primario), con el naranja
(secundario), como complementario.

Adicionalmente, se requirié el color azul ceraleo, con el fin de obtener mayor

contraste entre la ilustracion y el fondo.
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La eleccion de los colores se basé en tonos vivos, capaces de mostrar una
perspectiva mas llamativa y expresiva de Guayaquil. El contraste entre los colores
calidos y frios permitié proporcionar viveza y personalidad a cada una de las cartas; e
se pretendia generar una mirada hacia la contemporaneidad al aplicar dichos colores.

Segun Heller Eva (Heller, 2004), mediante su libro “La psicologia del color”,

podemos observar en la Figura 2 que algunos de los colores mas apreciados son:

llustracion 17

Colores mas apreciados

mAzul ®mAmarillo = Violeta = Naranja

Nota. Cifras de los colores més apreciados. Adaptada del libro Psicologia del

color, como actuan los colores sobre los sentimientos y la razén, Eva Heller.

4.3.1 Direccion de arte

Para el presente proyecto, se opta por utilizar la version de la baraja francesa.
Consta de 52 cartas, las cuales se conforman por cuatro palos (simbolos que se hallan
en la parte superior e inferior de cada carta) que son: corazén, diamante, espada o pica
y trébol. Cada palo esta conformado por 13 cartas, de las cuales, en este proyecto,
nueve estan designadas con numeros del dos al diez, y cuatro por letras del alfabeto: J,

Q, K. Las ultimas mencionadas tienen un significado en especifico. La J surge del inglés
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Jack, Q también conocida como dama, del inglés Queen, K del inglés King y finalmente

As. Cabe recalcar que cada letra posee un valor nimero: J=11, Q=12 y K=13.

4.3.2 Mockups:

llustracion 18

llustracion 20
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llustracion 22

llustracion 23

Palo de Trébol



llustracion 24

Palo de Corazén

llustraciéon 25

Palo de Diamante
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llustracion 26

Palo de Espada




llustracion 28 llustracion 27

FORTIN

HEMICICLO DE
LA ROTONDA

llustracion 29
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llustracion 30

llustracion 31

-‘i ) .
FARD OR
CUAVAQUIL
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llustracion 32

llustracion 33
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llustracion 34
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llustracion 35
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4.4 Presupuesto

CONCEPTO PRECIO

Andlisis y levantamiento de datos $ 160,00

Investigacién primaria

Investigacién secundaria

Ideacién y concepto $ 400,00

Estudio de levantamiento de datos

Desarrollo del concepto

Desarrollo de bocetos (ilustraciones)

Disefio $ 1.100,00

Disefio de baraja (52 cartas)

Disefio de packaging

Manual de instrucciones

Rectificaciones y aprobacion $ 600,00

Correccion del manual de
instrucciones

Correccion de ilustraciones

Correccién de diagramacién

Correccion de redaccion

Validacién con expertos

Validacién con grupos focales

Impresién $ 155,00

Juego de cartas (52 cartas)

Packaging

Manual de instrucciones

Total $ 2.415,00

4.5 Aspectos comunicacionales

Con el propésito de expandir el producto “Guayaquil en cartas”, se toman en
cuenta los aspectos comunicacionales que permitan compartir a mas personas el
proyecto basado en los lugares turisticos e histéricos de la ciudad. Es por eso, que se
considera implementar el juego de cartas en diferentes espacios, principalmente en
fisicos, para lograr desarrollar la experiencia y entretenimiento a los futuros usuarios o
clientes.
. Eventos comerciales

Feria internacional de turismo FITUR: como parte de la activacion cultural, se
busca exponer el producto de una herramienta representativa de la ciudad de Guayaquil.

A través de la feria, Ecuador tiene 11 conexiones directas a Espafia, por lo que, tanto
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su afluencia como acogida ha posibilitado que mas de 113.500 personas lleguen al pais,
para descubrir y explorar nuevas propuestas.

Vitrina Turistica ANATO: exhibir el juego de cartas en la ciudad de Bogota, en
donde se redinen mas de 32 paises. De esta manera, es posible exponer el juego de
cartas para promocionar y presentar internacionalmente a Guayaquil y sus lugares
turisticos, con el fin de incrementar el posicionamiento de la ciudad en la mente de
futuros clientes o turistas potenciales. Adicionalmente, es una oportunidad para reforzar
la identidad de Guayaquil y a su vez, crear redes de contacto de diferentes partes del
mundo.

Discover CIT América: se plantea la presencia en el evento ejecutado por la
Agenda de la Empresa Publica Municipal de Turismo de la ciudad de Guayaquil, ya que,
por medio del mismo, se propone cubrir aquellas necesidades del sector turistico,
académico, comercial y promocional. Por otra parte, al recibir a mas de 3000 personas
de sectores como: publico, privado, organizaciones, académico, entre otros, habilita
crear relaciones con aquel publico objetivo motivado por el entretenimiento, el
conocimiento de los atractivos turisticos, su historia e incluso el alcance que comprende
esta herramienta para el turismo.

Feria Raices: se pretende crear un espacio capaz de brindar entretenimiento en
medio del disfrute gastronémico, para lograr implementar la diversién durante dicha
actividad. Mas de 30 000 personas visitan esta feria, puesto que es un evento que
contribuye a fortalecer las costumbres y raices tanto de los guayaquilefios como
visitantes nacionales
« Publicidad exterior

Se busca llegar al publico a través de medios impresos expuestos en centros
comerciales, colocadas cerca de puntos de ventas estratégicos. Los centros
comerciales son espacios frecuentados, lo cual permitira llegar a mas personas al lograr
ser visto con frecuencia. A su vez, se considera crear un espacio en especifico donde

se pueda llevar a cabo partidas con aquellas personas presentes en los centros
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comerciales. Se pretende generar la experiencia en vivo y la competitividad e interés
por el juego y el deseo de ganar.

Puntos de venta: se eligen los siguientes puntos de venta referenciales, ya que
son espacios potenciales para efectuar la publicidad y venta del juego de cartas.

A través de la Empresa Publica Municipal de Turismo de Guayaquil, es posible
compartir el juego de cartas, ya que, tiene como objetivo fomentar el conocimiento de
los lugares turisticos e histéricos de la ciudad. Una de sus misiones es posicionar a
Guayaquil como uno de los principales destinos a nivel nacional e internacional.
Asimismo, es capaz de generar relaciones publicas que incrementen el reconocimiento
del juego de cartas por parte de personas externas, e incluso, aumenta las
probabilidades de expandir la versién del juego.

Tiendas comerciales: en el aeropuerto José Joaquin de Olmedo: mediante las
mismas, es posible llevar a cabo la venta del juego de cartas ilustrado, ya que es una
instalacion con gran afluencia de visitantes nacionales y extranjeros. Es comun la
adquisicion de objetos caracteristicos del pais o la ciudad, por lo que, se busca motivar
tanto a turistas como locales el conocimiento sobre la ciudad de Guayaquil, ya sea para
descubrir espacios nuevos o reforzar aquella informacién que forma parte de su historia.

Publicidad digital: se propone generar contenido mediante las redes sociales
de la Municipalidad de Guayaquil y Guayaquil es mi Destino. El propésito es aprovechar
su audiencia e influencia en los medios digitales. Se busca promocionar el juego de
cartas como medio de entretenimiento, al mostrar su contenido y la forma de jugar.

« Experiencia de usuario

Tiendas especializadas en juegos de mesa: a través de este tipo de tienda,
tanto aficionados como personas que buscan entretenimiento ocasionalmente, recurren
a adquirir juegos de mesa, entre ellos, los juegos de cartas. Es por eso, que se plantea
posicionar el juego de cartas diseflado en estos espacios como: Habemus juegos,

Tiempo de Juegos y Battle Tower. De esta forma, se pretende estar presentes en los
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lugares principales que otorgan acceso para conseguir productos especificos que
fomentan entretenimiento.

Espacios de entretenimiento: al ser el juego de cartas disefiado como medio
de entretenimiento, se propone presentar la baraja en espacios gastronémicos, que, a
su vez ofrecen diversion y aprendizaje mediante los juegos de mesa, una actividad que
permite generar un compartir entre familia y amigos. Algunos de los espacios hallados
para llevar a cabo dichas acciones de entretenimiento son: Jaque Latte, Iguana Tu y
Camelot Games&Food.
-« Concurso

Asimismo, se considera postular el proyecto al festival Latin American Design
Awards, cuyo premio a entregar es un galardon que cuenta con prestigio en la
comunidad del disefio. También, permite generar experiencia que se muestra en el
portafolio virtual de aquellos ganadores del festival, un sello digital para poder publicitar
las plataformas personales, y también posibilita llegar a tener publicaciones en la
comunidad LAD, lo cual incluye desde redes sociales hasta newsletter (LADAWARDS,
s.f.) ya que, su nivel de reconocimiento posibilita ampliar el posicionamiento del juego
de cartas en diferentes espacios del disefio, para generar un producto con valor

diferenciador capaz de cumplir con los criterios de disefio necesarios.
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CAPITULO 5

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En conclusion, se logra reconocer que, mediante la implementacion de las
ilustraciones, se permite identificar a los usuarios que son parte del grupo objetivo,
los espacios turisticos de Guayaquil, asi como también, descubrir aquellos datos
gue manifiestan los sucesos que forman parte de la identidad de la ciudad.

Por otra parte, se cumple con los requisitos de disefio, obteniendo como
resultado un juego de cartas que plasman mediante los colores y elementos graficos,
caracteristicos también del juego de cartas tradicional.

Es una version de juego Unico en Ecuador, ya que, recoge mediante un juego
de cartas los lugares turisticos de Guayaquil. De esta manera, personalizar los
diferentes atractivos de la ciudad, permite generar interés por parte de los usuarios,
ya que se proyecta en un instrumento lidico aquellos espacios o destinos conocidos.
Por otra parte, es capaz de exponer elementos como esculturas que no han sido
reconocidos durante la cotidianidad por parte de los usuarios, lo cual motiva la
curiosidad y la atencion.

Finalmente, se consigue crear una herramienta capaz de brindar
entretenimiento, y a su vez, ser portador de informacion histérica.

Recomendaciones

Respecto a la identificacion visual, por parte de uno de los profesionales
entrevistados para la validacion del disefio, se recomienda implementar dentro del
disefio de cartas, un elemento representativo del pais, que permita a extranjeros
identificar el lugar de origen del juego de cartas.

Por otra parte, incluir cartas extras cuya funcionalidad sea cubrir el reverso
de las cartas, que cuentan con la informacién sobre cada lugar turistico, monumento

0 escultura.
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Asimismo, implementar un cddigo QR que permita a los jugadores a dirigirse
a una pagina que contenga mas informacion sobre la carta, para poder proporcionar
detalles adicionales que no estan presentes en cada carta. Asi, se lograra difundir
extensamente aquellos datos importantes de compartir y aprender.

Otra de las recomendaciones es diversificar la baraja original, con el fin de
implementar variables como: gastronomia, costumbres y tradiciones caracteristicas
de Guayaquil y los guayaquilefios. De esta manera, el producto abrira espacios de
interés hacia los turistas o excursionistas, al otorgarles nuevas experiencias
mediante un juego de cartas, incluso, pretende incrementar las visitas a aquellos

espacios propios de la vision de los guayaquilefios.
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Nota. Entrevista a Cinthy Veintimilla Marifio, docente de la carrera de Turismo.
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Nota: Entrevista al ilustrador Carlos Ronny Benavides.
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Nota. Entrevista a la disefadora e ilustradora Viviana Barrios.
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Nota. Entrevista con el Lcdo. Robespierre Rivas Ronquillo, Filatelista.

Nota. Entrevista con el ilustrador Luis Villacis.
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Nota. Entrevista al Lcdo. Washington Quintana Morales, para realizacion la
validacion de criterios de disefio del juego de cartas.
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Nota. Entrevista al Director de Arte Creativo Tomas Bejarano, para la validacién
de criterios de disefo del juego de cartas.
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Nota. Entrevista al ilustrador Luis Villacis para evaluar los criterios de disefio del
juego de cartas.
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en cartas

Nota. Entrevista al ilustrador Luis Villacis para evaluar los criterios de disefio del
packaging del juego de cartas.

E Encuesta Trading card game [ Yy @ © o e : .

Seccion 1 de 3

Encuesta sobre Trading card game X
Se esta realizando esta encuesta para conocer a la audiencia existente que participa o colecciona estos
juegos.

Titulo Q w H Tr
Los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game, también abreviado TCG en inglés) son un tipo de &
juego de cartas no predefinidas y existentes en gran cantidad con diferentes tipos y caracteristicas, y con las =
cuales puedes construir una baraja dependiendo de las reglas del juego.

=] Q -

Nota. Encuesta realizada para analizar el conocimiento sobre el tranding card
game.
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E Conocimiento de lugares turisticos e histéricos de Guayaquil & Yr ® ® o ¢ : .

Preguntas  Respuestas @  Configuracion
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Conocimiento de lugares turisticos e
histéricos de Guayaquil

Buscamos recopilar informacién sobre los lugares turisticos de Guayaquil conocidos por sus
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habitantes
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Nota. Encuesta realizada para analizar el conocimiento sobre los lugares
turisticos e histéricos de Guayaquil.

Nota. Proceso de disefio de las ilustraciones.
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Nota. Grupo focal 1.

Nota. Grupo focal 2.
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Nota. Grupo

focal 3.

Nota. Grupo focal 4.
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Nota. Grupo focal 5.

Nota. Grupo focal 6.
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Nota. Prototipo de baja calidad Nota. Prototipo de baja calidad

(ilustraciones.) (informacion del reverso de las

cartas.)
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