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RESUMEN 

 

 

En este proyecto se considera a la revista informativa con integración de piezas graficas 

realizará el apoyo y mejorar la interactividad de los visitantes, y que mediante la 

presente investigación se dará a base de los métodos de análisis y síntesis para poder 

recabar información y crear de una manera empírica nuevos estilos que servirán como 

punto de partida hacia los conocimientos, los visitantes serán beneficiado aumentado el 

nivel de conocimiento hacia la historia de los monumentos.  
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ABSTRACT 

 

In this project the informative magazine with integration of graphic pieces will be 

considered to support and improve the interactivity of visitors, and that through this 

research will be based on the methods of analysis and synthesis to gather information 

and create a Empirically new styles that will serve as a starting point towards 

knowledge, visitors will benefit from increasing the level of knowledge towards the 

history of monuments. 
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INTRODUCCIÓN 

Un monumento es una obra de suficiente valor para un grupo de humano o 

representativo de una ciudad se lo realiza en memoria de una persona o de un 

acontecimiento relevante, esto lo podemos encontrar en todos los países, se lo estudias 

en la escuela, colegio y universidades, aun si se carece de conocimiento sobre la historia 

de los monumentos.  

En muchas ocasiones las personas especialmente los turistas extranjeros carecen 

de conocimientos por los cual se complica para el personal de seguridad y gerencia ya 

que ellos no están preparados para afrontar este tipo de problema. 

Bajo esta dirección en el presente proyecto se expone que existen diferente 

manera de dar a conocer la historia de los monumentos que hay dentro de las 

instalaciones, brota como repuesta a una interrogante que nace al escritor de la presente 

tesina, como es la falta de conocimiento de nuestra historia y la falta de la socialización 

con el personal de seguridad quienes más contacto con los visitantes poseen. 

Por lo antes mencionado, se considera importante agregar este proyecto como 

nuevo método de recurso o apoyo, para el interés directo de los nuevos educandos de la 

Carrera de Diseño Gráfico y Multimedia, aprendiendo de una manera dinámica y 

atractiva. 

En este proyecto se buscar enseñar, reforzar y mejorar el conocimiento de los 

visitantes quienes día a día recorres el malecón, teniendo así ya una idea de la historia 

que hay detrás de cada monumento, y de una manera más creativa y llamativa para su 

vista y aceptación. 

El malecón Simón Bolívar o simplemente malecón 2000 ubicado en la ciudad de 

Guayaquil a la orilla del río Guayas teniendo 2.5 kilómetro de extensión donde los 

visitantes pueden disfrutar de museos, áreas verdes, siendo considerado uno de los 

principales lugares turísticos de la ciudad. Unos de los monumentos más importantes 

que posee el malecón 2000 y la ciudad de Guayaquil es el Hemiciclo de la Rotonda o 

monumentos a Bolívar y San Martin ubicado en las calles nueves de octubre y malecón 

Simón Bolívar, en la actualidad dentro del malecón se encuentra una cantidad de 

monumentos histórico, mismos que se encuentra ubicado a lo largo de las instalaciones, 

día a día ingresan un aproximado de 1.000 visitantes entres ellos personas extranjeras 

donde no tienen conocimientos de la historia que contienen cada monumentos. 
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Teniendo como noción y observación de este problema que se viene dando 

desde muchos atrás no solo con los visitantes, si no con todo el personal de gerencia, 

administrativo, operaciones y personal de seguridad física donde carecen información 

sobre los monumentos.  

             El presente proyecto intenta realizar un aporte en el área de diseño 

gráfico, actualmente la mayoría de los diseñadores mantienen ciertas dudas al momento 

de la utilización de alguna herramienta digital. Por lo que la siguiente tesina hace 

énfasis a la diagramación y el uso de diseño tridimensionales. Ya que es muy 

importante dentro de la carrera de Diseño Gráfico y Multimedia y que la mayoría de la 

empresa utilizan actualmente.  

Factor muy importante sería que el malecón 2000 no cuenta con algún sitio de 

información donde el turista pueda conocer o relacionar y provocando que la mayoría 

de los visitantes desea conocer de otra manera la historia de los monumentos, la 

gerencia se ve en la necesidad de realizar una nueva manera de dar a conocer las 

historias. 

 Surge, la necesidad de buscar otros métodos de realizar un diseño acorde 

gracias a los avances tecnológicos, los métodos que se utilizaban años anteriores, ya no 

serían tan precisos, por ser pieza graficas que ya no atrae a los visitantes y pierde el 

sentido al momento de mandar el mensaje. 

Una revista informativa ayudará a los visitantes una nueva manera de visualizar 

el malecón al crear un nuevo ambiente al momento de publicitar los monumentos, 

buscando una manera mucho más creativa y generando una satisfacción a los visitantes. 

Gracias al efecto de colocación de piezas graficas se logrará captar la atención 

de los visitantes, demostrando unos nuevos beneficios al momento de obteniendo una 

respuesta mucho más efectiva, asegurando que los visitantes vean desde otra perspectiva 

las instalaciones del malecón 2000. 

El diseño gráfico esta originalmente dirigido para comunicar mensajes 

específicos a través de medios impresos considerando conceptos básicos del dibujo, el 

arte y el esquema para la creación de productos gráfico, a los estándares de ética y 

actuando con responsabilidad social. 

Actualmente los diseños van evolucionando con la nueva era tecnológica, siendo 

una manera radical, ya que el proyecto buscará realizar una revista y piezas gráficas, 
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transformándose una manera más funcional al momento de proponer esta nueva manera 

de publicitar a las instalaciones del malecón 2000. 

La importancia del diseño gráfico es necesaria ya que a través de ella permite 

elaborar estrategias de comunicación visual. Para determinar las necesidades específicas 

con la recopilación de esta información se desarrolló modalidades para llegar a una 

interpretación desde un enfoque visual. 

El material gráfico constituye en transmitir un mensaje, este espacio visual está 

integrado por imágenes textos sustanciosos y breves se pretenden captar la atención del 

público e incitar que dote de estas sugerencias para un mayor beneficio. Sus 

características deben ser llamativa, entenderse a simple vista, ser lo más implícito a 

comunicar un mensaje de interés, con el propósito de lo que quiere comunicar también 

tener en cuenta a quien va dirigido la revista. Crear un párrafo, frase u oración corta y 

contundente que resume lo más significativo para los visitantes, la incorporación de 

imágenes es de gran valor, pues el mensaje a través de la imagen un contacto directo 

con el receptor sin mayor reflexión sobre la propuesta de conocer y entender su calidad. 

Tener atractivas imágenes y tipografías que se puedan apreciar en un afiche su 

colocación y originalidad es importante para poder llamar la atención de los visitantes.   

La función educativa es un parte muy esencial porque representa un modo de 

comunicación entre un organismo y las masas, y tiene por objeto de transmitir ciertas 

cantidades de tema. La piezas graficas también establece a la masa de receptores a 

determinados valores siendo así un tema de moralismo como elemento de cultura, ética, 

ayuda social e interés propio. La mezcla de colores y las demás formas, el juego de 

oraciones, las imágenes, el contraste y la suavidad son los factores determinantes que 

dan un espacio a la función artística de los afiches, pueden cumplir diferentes papeles en 

diferentes masas como publicidad educativa, ambiental, estética, entre otras funciones. 

En la presente investigación se realiza algunas determinaciones para la 

diseñadora desafiando su conocimiento e intelecto en la realización de este contenido 

pedagógico donde expondrá todo lo que conoce durante los años de estudio en la carrera 

de Diseño Gráfico y Multimedia en el Instituto Tecnológico de Formación uno de sus 

primeros desafíos es cubrir las necesidad de las personas a quien va dirigida la 

información, tener la idea o lo esencial para realizar un contenido dinámico, colorido, 
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llamativo e interesante todo lo mencionado será expuesto aplicando los conocimientos 

adquiridos durante el estudio de su carrera. 

El objetivo del presente proyecto de investigación es diseñar una revista 

informativa para los visitantes como medio informativo y publicitario de los principales 

monumentos del Malecón 2000 de la ciudad de Guayaquil, y demostrar su efectividad al 

momento de hacer conocer la historia de cada monumento. 

Inicialmente el proyecto está enfocado a evidenciar un diseño mucho más 

funcional, la sensación que querer mejorar las instalaciones, se logrará cambiar 

totalmente la percepción del mensaje, al crear un ambiente histórico en el que 

prácticamente ellos puedan visualizar la renovada imagen de su establecimiento 

demostrando así el nivel de efectividad de una revista.  

Por esta razón es necesaria la utilización de medios creativos al sugerir la 

realidad aumentada aprovechando al máximo un factor como tecnología, logrando así la 

eficacia al momento de transmitir el mensaje. 

La finalidad del proyecto es que la gerencia de la fundación malecón 2000, 

tomen conciencia que una revista informativa propone la idea de dar a conocer la 

historia de los monumentos y recibiendo buenos resultados por partes de los visitantes. 
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CAPITULO I. FUNDAMENTACIÓN 

1.1. MARCO HISTÓRICO 

1.1.1. Historia del Diseño Gráfico 

El comienzo del diseño gráfico se lo encuentra en las pinturas rupestres (15.000 

a.C.), donde los seres humanos y animales eran personificados mediante símbolos con 

fines religiosos en las cavernas de la prehistoria. Los viejos egipcios, para poder 

comunicarse entre ellos utilizaban signos tallados en piedra, pero pronto buscaron otras 

alternativas como materiales más versados como los papiros. En la Edad media (500 

d.C.) se descubre que las obras escritas en papel, gana poder comunicativo y belleza al 

aplicarles mayor colorido y elementos gráficos de forma armoniosa y equilibrada, de ahí 

que una de las aportaciones más importantes al campo del diseño en este periodo fue la 

confección de los incunables medievales, realizados en los monasterios, en los que se 

observa de forma clara la importancia la forma del diseño para poder transmitir un 

mensaje así las personas que eran los receptores de información. 

El diseño y el arte se dividieron académicamente como dos disciplinas 

completamente distintas en el año 1836, los cimientos teóricos del diseño gráfico se 

fueron construyeron con movimientos vanguardistas. En la actualidad, a pesar de que la 

técnica del diseño gráfico ha sido consolidada como una profesión durante los últimos 

60 años, desarrollando sus propios códigos visuales, expresiones y funciones 

específicas. Sin embargo, en distintos ámbitos el diseño gráfico aún es considerado 

como una rama lateral del arte, sin espacio propio para poder crecer. Consiste en 

resolver problemas de comunicación relativos a productos, conceptos, imágenes, 

elaboración, probablemente porque no se acaba de entender lo que realmente es el 

diseño. Es de expresa y organiza en un mensaje unificado se debería integrar la 

harmonía visual para la creación de formas y tomar en cuenta la legibilidad del texto. 

En el siglo XIX el diseño de mensajes visuales fue confiado alternativamente a 

profesionales, dibujante o el impresor. El primero estaba formado como artista y el 

segundo como artesano, ambos frecuentemente en las mismas escuelas de artes y 

oficios. Entre el año 1891 y 1896, la imprenta Kelmscott de William Morris publicó 

algunos de los productos gráficos más significativos del movimiento de artes y oficios 

(Arts and Crafts), y fundó un lucrativo negocio basado en el diseño de libros de gran 

refinamiento estilístico, Morris demostró que existía un mercado para los trabajos de 
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diseño gráfico, estableciendo la separación del diseño con respecto a la producción y las 

bellas artes.  

A partir del año 1984, con la aparición de los primeros sistemas de autoedición, 

los ordenadores personales sustituyeron de forma paulatina todos los procedimientos 

técnicos de naturaleza analógica por sistemas digitales. Por lo tanto los ordenadores se 

han transformado en herramientas imprescindibles y con la aparición del hipertexto y la 

web, sus funciones se han extendido como medio de comunicación. Aun así, la práctica 

profesional de diseño no ha tenido cambios esenciales. Mientras que las formas de 

producción han cambiado y los canales de comunicación se han extendido, los 

conceptos fundamentales que nos permiten entender la comunicación humana continúan 

siendo los mismos. 

 

1.1.2. Historia de la Multimedia 

 Se puede considerar que los verdaderos multimedia tienen su comienzo 

en 1978 cuando el Architectrue Machine Group del Massachesetts Institute of 

Technology presentó el primer sistema combinado de ordenadores y videodiscos. 

     El grupo de arquitectura de máquina del MIT diseño el SDMS (sistema de 

gestión especial de los datos), basado en explorar las posibilidades de las imágenes 

como representación espacial para acceder a la información almacenada en bases de 

datos electrónica. 

     En EEUU, en 1979, se producen las primeras aplicaciones comerciales de 

video interactivo. Y en 1980, Pioneer saca al mercado su primer reproductor LaserDisc 

de tipo doméstico. A principios de los años 80 se inició el desarrollo de equipos para 

almacenar información en formato óptico, se le llamó videodisco. 

Bush diseñó una máquina llamada MEMEX (MEMory EXtension) que 

permitiría el registro, la consulta y la manipulación asociativa de las ideas y eventos 

acumulados en nuestra cultura; él describió a su sistema de la siguiente manera: 

"Considere un dispositivo para el uso individual, parecido a una biblioteca y un archivo 

mecanizado... donde el individuo pueda almacenar sus libros, registros y 

comunicaciones y que por ser mecanizado, puede ser consultado con rapidez y 

flexibilidad." Esta concepción, que semeja la descripción de una computadora personal 
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actual, en el momento en que fue planteada no era factible construirse por cuestiones 

tecnológicas y eventualmente fue olvidada.  

En 1965 las ideas de Bush son retomadas por Ted Nelson en el proyecto Xanadu 

donde se propone el concepto de "hipertexto". Un hipertexto debe ser típicamente: no 

lineal, ramificado y voluminoso, con varias opciones para el usuario." 

En 1968, Douglas Engelbart propone en la descripción de NLS (oNLine System) 

un sistema en donde no se procesan datos como números sino ideas como texto 

estructurado y gráficos, dando mayor flexibilidad a manejar símbolos de manera natural 

que forzar la reducción de ideas a formas lineales como sería el texto impreso. 

 

1.1.3. Historia de la Diagramación  

Puede afirmarse que la diagramación nació junto con los diferentes métodos de 

reproducción gráfica utilizados por el ser humano, desde la época en que los chinos, 

hace aproximadamente 1000 años, obtenían grabados e imprimían con xilografía. 

La era de los periódicos modernos empieza a mediados del siglo XIX, con la 

Revolución industrial y el aumento de la capacidad de impresión y distribución. A 

través del tiempo, diferentes avances en tecnologías de impresión, diseño gráfico y 

patrones editoriales llevaron a cabo cambios y mejoras en el formato y legibilidad de los 

diarios. Los medios impresos del siglo XIX generalmente tenían un área atiborrada de 

texto, usualmente dispuesta verticalmente, con múltiples titulares para cada artículo. 

Algunas de las mismas limitaciones tecnológicas persistieron hasta el advenimiento de 

nuevas tecnologías como la fotocomposición, la tipografía digital y la edición 

electrónica, a partir de la segunda mitad del siglo XIX y a principios del siglo XX. 

 

1.1.4. Historia de pieza graficas 

Las primeras manifestaciones publicitarias aparecen antiguamente una de las 

primeras piezas gráficas publicitarias que aparecieron fueron unas tablillas 

de madera o peña tallada que se ubicaban en la tramo alto de las puertas de entradas de 

los establecimientos las cuales estaban talladas con retratos que hacían referencias a los 

artículos o servicios que ofrecía el local, entre el lapso de los siglos XVII - XVIII 

aparecen los primeros periódicos, la representación de textos publicitarios y después el 
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fenómeno de las agencias publicitarias, cabe recalcar la influencia que tuvieron hechos 

como la Revuelta Francesa y la Revolución Industrial, para el progreso del comercio y 

de la actividad publicitaria es primordial entrar en cuenta que muchos aspectos 

políticos, sociales y religiosos en cada periodo, han influido en el desarrollo o retorno 

en lo que concierne a los trabajos impresos 

La Bauhaus fue una parte en el cual se unieron diversas corrientes vanguardistas 

el comienzo del lenguaje visual en geometrías básicas, colores puros constituyendo 

una investigación de formas, colores y materiales, a la escritura visual se consideró 

como una escrito universal que hablaba concisamente con la mecánica del ojo al 

cerebro. En el equivalente de decisión de ideas, la representación gráfica se utilizó para 

referirse tanto a la escritura como al dibujo en el año 1923 Kandinsky, proclamo que 

hay una comunicación mundial entre las tres formas básicas y los tres colores primarios. 

 

El progreso del acontecimiento tecnológico de composición y publicaciones en 

las últimas décadas del periodo de siglo XIX, al punto de muchos años de impresión 

manual se produjo muchos cambios importantes en los esquemas de compromiso entre 

las artes gráficas, aparecieron especialistas en ciclo de cambio del procedimiento, 

reduciendo las funciones de los tipógrafos, también comenzaron a nacer diseñadores de 

tipos, fundidores, compositores, fabricantes de papel, encuadernadores, editores e 

impresores. 

Una nueva generación de diseñadores surge en la era del  siglo XX rechazando 

el deleite por los estilos históricos, la conjunto de técnicas pasó de lo manual a 

lo mecánico y a lo automático, y de un actividades comerciales limitado a un masivo 

expendió de consumo se produjo muchos cambios importantes en los esquemas 

de trabajo Íntimamente de las artes gráficas debido a la automatización y a 

la especialización el cual incluía ideas procedentes de todas las disciplinas del diseño y 

el arte en diseño técnico, pinturas, ingeniera de la construcción, cinematografía y la 

fotografía. 
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1.2. MARCO TEÓRICO 

1.2.1. Diseño   

Como primer punto se puede señalar que el diseño es un arte mental, que ayuda 

a buscar la solución en diferentes campos, involucrando diferentes aspectos, color, 

forma y la interacción con el usuario. Siendo esto una mezcla de propuesta e inspiración 

al momento de plasmar una idea o un concepto mental.   

El diseño es una de las pocas disciplinas que es ciencia y arte. El diseño eficaz y 

significativo requiere rigor intelectual y racional, junto con la capacidad de provocar 

emociones y creencias. Por lo tanto, los diseñadores deben equilibrar tanto la lógica y el 

lirismo de la humanidad cada vez que diseñen algo, una tarea que requiere una habilidad 

singular misteriosa. (Millman, 2016) 

Para Antonelli la gente piensa que el diseño es estilo. El diseño no es el estilo, el 

buen diseño es una actitud renacentista que combina tecnología, ciencia cognitiva, la 

necesidad humana y la belleza de producir algo que el mundo no sabía que estaba 

desaparecida. (Antonelli, 2017) 

El diseño es un medio para el cumplimiento de objetivos finales tales como 

servir a los mercados y generar beneficios. Además, el diseño es un elemento de 

responsabilidad social. Un buen diseño permite “una manera de complementar el 

rendimiento”.  La apariencia de las cosas no es irrelevante a la manera en que las cosas 

funcionan. (Shutte, 2013) 

En base de las referencias de estos autores, que el diseño no solo es un arte o un 

estilo ya que son forma de conceptualizar una idea, con un equilibrio que provoque 

emociones al momento que este llegue a las personas.  

 

1.2.2. Diseño Gráfico 

El diseño es una disciplina ubicada e inaprensible; es la actividad mediante la 

que se realiza la configuración de los objetos y de los mensajes visuales, actividad que 

está en constante cambio, pero de la cual no se pueden definir claramente su campo de 

acción, su marco conceptual y las interacciones teóricas y metodológicas que establece 

con otros terrenos del conocimiento. Esta dificultad para definir con claridad el cuerpo 

disciplinar del diseño determina su teoría y práctica. 
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Diseñar es crear, en base a información veraz, una anatomía visual, novedosa y 

propia, de rápida y similar comprensión por el individuo, por el grupo, logrando una 

positiva asociación con la empresa, el producto, el servicio, la persona, la idea. (Larrea, 

1984) 

  La disciplina del diseño es la actividad consciente y creativa que combina la 

tecnología y/o materiales con el contexto social, con el propósito de ayudar, satisfacer o 

modificar el comportamiento humano la competencia del diseñador se extiende para 

abarcar las ciencias del comportamiento y la comprensión de la antropología cultural. 

(Manu, 1995) 

Como interpretan las palabras de estos famosos con su citas, el diseño gráfico no 

es solo una actividad si no un arte que expresa diferentes emociones dependiendo el 

público o lector esto nos ayuda a que el diseño se mantenga vivo.  

 

1.2.3. Comunicación Visual  

La comunicación visual es una de las comunicaciones que viene desde las 

épocas antiguas con el inicio de la humanidad es una de manera de realizar transmisión 

y la recepción de un mensaje a través de muchas formas como imágenes, símbolos, cine 

e internet siendo esta una ventaja al momento de traspasar una barrera del lenguaje 

corporativo.  Siendo una herramienta que usa diferentes materias que ayuda al diseñador 

o publicista al momento de proyectar un diseño para campaña publicitaria. 

Para Costa desde esta óptica concreta, profundizar el concepto de comunicación 

visual nos desplaza fuera de la esfera del diseñador gráfico y sus problemáticas 

profesionales del día a día. Y nos lleva directo a la ruptura y la salida, al encuentro con 

las personas y la sociedad: en ese entorno de construcciones, objetos y mensajes que nos 

rodea. Es aquí donde el diseño esta cuando entra en interacción con la gente. (Costa, 

2014) 

Grafico 1. Evolución de las etapas y precedente a través de los años en el diseño 
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Fuente: (Costa, 2014) 

El estudio de la comunicación visual como disciplina actualizada, sus relaciones 

con las innovaciones tecnológicas y las transformaciones de la comunicación constituye 

un debate , buscando generar un vínculo de interés como aspecto de enseñanza en el 

diseño, contribuyendo elevar un nivel general al momento de comunicar (Rollié, 2004) 

Como lo menciona los autores de la cita y en sus libros, la comunicación visual 

tiene un aspecto muy importante al momento de realizar una campaña publicitaria, 

utilizando un mensaje claro y conciso, de esta manera llega a tener un mayor impacto al 

cliente.  

 

1.2.4. Diseño Editorial 

El diseño editorial es la rama del diseño gráfico que ayuda a la especialización 

de maquetación y composición, siempre teniendo en cuenta un eje estético ligado al 

concepto que define a cada publicaciones, se busca por sobre toda las cosas es lograr 

una unidad armónica entre el texto, la imagen y diagramación que tenga un valor 

estético (Ghinaglia, 2009). 

Teniendo en cuenta con la cita del autor el mismo no demuestra una tabla de una 

composición que se demostrara a continuación.  
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Grafico 2. Comparaciones principales entre medios editoriales 

 

Fuente: (Ghinaglia, 2009) 

El diseño editorial nos enseña a buscar formas originales, en cada hábito, 

practica, uso y costumbre de cada experiencia, hay implicado seres, se ejercen muchas 

negociaciones e influencia, la realidad se mira con paradigma diversos, desde hace una 

década se incluye la antropología del diseño editorial. (Morales, 2014) 

Haciendo énfasis a los autores que el diseño editorial busca lograr una armonía 

al momento de realizar una publicación llevando una buena estructura  

 

1.2.5. Diagramación  

Los textos e imágenes pueden complementarse formando una interacción de la 

que se enriquece el sentido de un mensaje que quiera darse. “El texto en una imagen 

puede tener una función de anclaje. (Menéndez, 2010). 

La diagramación desde su inicio los seres humanos representaron escena de 

caza, danzas rituales, y otro aspecto de la vida forma parte de la cognitiva humana, la 

evolución de los productos digitales, crea una nueva manera de realizar implementación 

simétrica para plasmar en algún soporte. (Leon, 2007) 
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Grafico 3. Representación de la diagramación 

 

Fuente: (Leon, 2007) 

            Una diagramación adecuada entre textos e imágenes, pueden llegar a dar 

un respaldo enorme al contenido que se desea mostrar para que su contenido, gráficos o 

ilustraciones, es decir; toda la información que se desea transmitir tenga el impacto 

deseado. 

 

1.3. MARCO CONCEPTUAL 

1.3.1. Adobe Illustrator  

Adobe Illustrator es una aplicación informática dedicada al dibujo vectorial y al 

diseño de elementos gráficos casi para cualquier tipo de soporte y dispositivo, pudiendo 

ser usado tanto en diseño editorial, dibujo profesional, maquetación web, gráficos para 

móviles, interfaces web, o diseños cinematográficos. 
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1.3.2. Adobe Photoshop  

    Photoshop es el nombre de una más que conocida herramienta de edición de 

imágenes y fotografía, un programa que se utiliza en PC para retocar fotos y hacer 

montajes de carácter profesional, aunque también accesible para usuarios que llevan 

poco tiempo experimentando en ese terreno. 

 

1.3.3. Diagramación 

La diagramación, es un oficio del diseño editorial que se encarga de organizar en 

un espacio contenidos escritos, visuales y en algunos casos audiovisuales (multimedia). 

Estos elementos pueden estar en medios impresos y electrónicos, como libros, diarios y 

revistas. El acto de maquetear tan solo se relaciona con la distribución de los elementos 

en un espacio determinado de la página, mientras que el diseño editorial incluye fases 

más amplias del proceso, desde el proyecto gráfico, hasta los procesos de producción 

denominados pre-prensa (preparación para impresión), prensa (impresión) y post-prensa 

(acabados). 

 

1.3.4. Fotografía  

Es la ciencia y el arte de obtener imágenes duraderas por la acción de la luz. Es 

el proceso de capturar imágenes y fijarlas en un medio material sensible a la luz. 

Basándose en el principio de la Cámara oscura, se proyecta una Imagen captada por un 

pequeño agujero sobre una superficie, de tal forma que el tamaño de la imagen queda 

reducido y aumentada su nitidez. 

 

 

1.3.5. Boceto 

Dibujo hecho a mano alzada, utilizando lápiz, papel y goma de borrar, realizado 

generalmente sin instrumentos de dibujo auxiliares. Puede ser un primer apunte del 

objeto ideado que aún no está totalmente definido. Se pueden utilizar tanto técnicas de 

perspectiva como vistas ortogonales. Es un dibujo rápido de lo que luego llegará a ser 

un dibujo definido o la obra de arte final en sí. 
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1.3.6. Gráfico 

Es una representación por medio de líneas y aquello perteneciente o relativo a la 

escritura y a la imprenta. Un periódico y una revista son medios gráficos. 

 

1.3.7. Digital 

Cuando se habla de que un objeto o un servicio son digital, se está haciendo 

referencia a que el mismo se establece a partir del envío discontinuo o discreto de datos. 

Por lo general, el término digital (utilizado como adjetivo) se encuentra en los 

ambientes tecnológicos y de electrónica ya que es uno de los últimos avances en lo que 

respecta a calidad de imagen, de sonido, de efectos, etc. 

 

1.3.8. Color 

Aspecto de la sensación visual que permite al observador humano distinguir las 

diferencias entre dos campos de luz libres de estructura que tienen el mismo tamaño, 

forma y duración. Son fuerzas que actúan en el hombre provocando sensaciones de 

bienestar o molestia, de actividad o de pasividad. 

 

1.3.9. Área ce Trabajo  

Es el área donde, a su vez, disponemos las mesas de trabajo. En esta área 

podemos también crear objetos con Illustrator, pero sólo los que estén en las mesas de 

trabajo se imprimen o exportan. 

 

1.3.10. Área de trabajo o mesa de trabajo 

Es el espacio donde desarrollamos nuestra Illustración. Un documento puede 

contener más de una mesa de trabajo, su analogía más simple sería decir que las mesas 

de trabajo son las hojas de nuestro documento, sin embargo, como veremos, las mesas 

de trabajo tienen propiedades únicas que facilitan el desarrollo de proyectos. 
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1.3.11. Reglas 

Instrumento para medir y trazar líneas rectas que consiste en una barra 

rectangular y plana graduada en centímetros y milímetros 

 

1.3.12. Visor 

En fotografía, el visor es el sistema óptico que permite encuadrar el campo 

visual que se pretende que abarque la imagen. El visor es una de las partes más 

importantes de cualquier cámara, puesto que es el modo que tiene el fotógrafo de 

encuadrar y componer cada fotografía. Muchas cámaras digitales poseen dos visores. 

 

1.3.13. Visor 

Hablando en términos de óptica podemos decir que enfocar es hacer coincidir 

los rayos de luz que inciden en la cámara en un punto llamado foco, que a su vez 

coincidirá con el sensor de la cámara. Prácticamente hablando podemos decir que 

enfocar es dejar nítido aquello que está a una distancia concreta. 

 

1.3.14. Diafragma 

El diafragma y el maties es el método que regula la apertura de un sistema 

óptico. Suele ser un disco o sistema de aletas dispuesto en el objetivo de una cámara de 

forma tal que restringe el paso de la luz, generalmente de forma ajustable.  

 

1.3.14. Obturador 

El obturador es el dispositivo que controla el tiempo durante el cual llega la luz 

al elemento sensible. Consiste normalmente en una cortinilla situada en el cuerpo de la 

cámara, justo delante de este elemento fotosensible y obviamente detrás del objetivo; la 

cortinilla se abre y cierra el tiempo que esté configurado en la cámara para dejar pasar la 

luz hacia el elemento fotosensible. 
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1.3.14. Anillo de enfoque 

Es un control que permite variar la distancia real entre objetivo y sensor, y así 

enfocar las lentes del objetivo para percibir nítidamente el motivo de la fotografía. 

Las cámaras compactas suelen carecer de este control bien por tratarse de objetivos 

enfocados a infinito, bien por disponer de un sistema automático de autofoco. 

 

1.4. MARCO JURIDICO 

1.4.1 Registro Oficial No 320 Ley de Propiedad Intelectual  

CONGRESO NACIONAL EL PLENARIO DE LAS COMISIONES 

LEGISLATIVAS 

LEY DE PROPIEDAD INTELECTUAL 

TÍTULO PRELIMINAR 

Art.1. El Estado reconoce, regula y garantiza la propiedad intelectual adquirida 

de conformidad con la ley, las Decisiones de la Comisión de la Comunidad Andina y 

los convenios internacionales vigentes en el Ecuador. 

La propiedad intelectual comprende: 

1. Los derechos de autor y derechos conexos.  

2. La propiedad industrial, que abarca, entre otros elementos, los siguientes:  

 a. Las invenciones;  

b. Los dibujos y modelos industriales;  

Art. 2. Los derechos conferidos por esta Ley se aplican por igual a nacionales y 

extranjeros, domiciliados o no en el Ecuador. 

Art. 3. El Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual (IEPI), es el 

Organismo Administrativo Competente para propiciar, promover, fomentar, prevenir, 

proteger y defender a nombre del Estado Ecuatoriano, los derechos de propiedad 

intelectual reconocidos en la presente Ley y en los tratados y convenios internacionales, 

sin perjuicio de las acciones civiles y penales que sobre esta materia deberán conocerse 

por la Función Judicial. 
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En el Articulo 1, sección 2, literales a y b; se enfatiza la importancia de los 

demás ítems, pero en este se menciona la valoración a la creación o invención, hacia los 

dibujos que es una de las características principales que posee el presente proyecto, ya 

que consta con elementos gráficos (ilustraciones) que han sido creados exclusivamente 

para este proyecto, que entregará una particularidad significativa a la dirección visual 

que se le desea transmitir al lector. 

 

1.4.2 De los derechos de autor y derechos conexos  

LIBRO I 

TÍTULO I  

CAPÍTULO I  

DEL DERECHO DE AUTOR 

SECCIÓN I 

PRECEPTOS GENERALES   

Art. 7. Para los efectos de este Título los términos señalados a continuación 

tendrán los siguientes significados:   

Autor: Persona natural que realiza la creación intelectual. 

Base de datos: Compilación de obras, hechos o datos en forma impresa, en una 

unidad de almacenamiento de ordenador o de cualquier otra forma.  

Compilación: Agrupación en un solo cuerpo científico o literario de las distintas 

leyes, noticias o materias.  

Copia o ejemplar: Soporte material que contiene la obra o producción, 

incluyendo tanto el que resulta de la fijación original como el que resulta de un acto de 

reproducción.   

Obra: Toda creación intelectual original, susceptible de ser divulgada o 

reproducida en cualquier forma, conocida o por conocerse.  

Titularidad: Calidad de la persona natural o jurídica, de titular de los derechos 

reconocidos por el presente Libro.  
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 En la totalidad del Artículo 7, respalda la confianza de poder reproducir 

el contenido de la presente propuesta, en diferentes medios o formas; aprovechando su 

originalidad y resguardando el contenido que en ella se encuentra. Este articulo aporta 

seguridad para que el proyecto tenga una apertura a la reproducción sea esta mediante 

una editorial o de manera digital, aprovechando sus diferentes plataformas. 

 

1.4.3 Objeto del derecho de autor 

SECCIÓN II 

Art. 8. La protección del derecho de autor recae sobre todas las obras del 

ingenio, en el ámbito literario o artístico, cualquiera que sea su género, forma de 

expresión, mérito o finalidad. Los derechos reconocidos por el presente Título son 

independientes de la propiedad del objeto material en el cual está incorporada la obra y 

su goce o ejercicio no están supeditados al requisito del registro o al cumplimiento de 

cualquier otra formalidad.  

Las obras protegidas comprenden, entre otras, las siguientes:  

a) Libros, folletos, impresos, epistolarios, artículos, novelas, cuentos, poemas, 

crónicas, críticas, ensayos, misivas, guiones para teatro, cinematografía, televisión, 

conferencias, discursos, lecciones, sermones, alegatos en derecho, memorias y otras 

obras de similar naturaleza, expresadas en cualquier forma;  

f) Las esculturas y las obras de pintura, dibujo, grabado, litografía y las 

historietas gráficas, tebeos, comics, así como sus ensayos o bocetos y las demás obras 

plásticas;  

h) Ilustraciones, gráficos, mapas y diseños relativos a la geografía, la topografía, 

y en general a la ciencia; 

Dentro del Articulo 8, Sección 2, ítem a; dan protección a los derechos del autor, 

en todas las diversas formas que se podrán reproducir la propuesta, sean como la misma 

guía, folleto, artículos, discursos y demás conveniencias editoriales, así como también 

en el área digital cinematografías, cortos animados entre otros.  

También se puede apreciar en el ítem f y h, la relevancia de la protección del 

derecho de autor hacia sus obras de dibujo, ilustraciones y demás, al ser de originalidad 

y nacidas exclusivamente para su aplicación en el presente proyecto. 
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Por esta principal característica, es que se escogieron estos ítems dentro de la 

actual tesina, para rescatar e informar que todo el contenido, así como sus gráficos y 

artes, están bajo la protección legal, para su reproducción más eficaz. 

 

1.4.4 Titulares de los derechos 

SECCIÓN III 

Art. 12. Se presume autor o titular de una obra, salvo prueba en contrario, a la 

persona cuyo nombre, seudónimo, iniciales, sigla o cualquier otro signo que lo 

identifique aparezca indicado en la obra.   

Como lo menciona el Articulo 12 de la Sección III, los Titulares de los Derechos 

del presente proyecto, son de importancia para una total reproducción de este, esto da 

por entendido que el nombre bajo que tendrá prioridad será del Instituto Tecnológico de 

Formación en sus siglas de ITF. 
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CAPITULO II. METODOLOGÍA EMPLEADA 

El presente trabajo investigativo se realizó por ello que, a largo de la 

investigación, mediante el proceso de análisis se buscará obtener resultados óptimos 

ante esos problemas y la realidad que enfrentan la falta de conocimiento sobre los 

monumentos del malecón 2000. Recopilar analizar y desarrollar mediante los datos de 

la investigación sobre la efectividad del medio de comunicación visual. 

 

2.1. TIPOS DE INVESTIGACIÓN 

2.1.1. Descriptiva 

En este estudio descriptivo se dará conocer minuciosamente cada una de las 

características en las que se encuentra el malecón 2000, su labor es de implementar una 

nueva fuente alternativa de información. Por ello, en este caso será necesario hacer una 

revista informativa que ayudará a los visitantes a conocer la historia de los 

monumentos. 

 

2.1.2. Explicativa 

Por este lado mediante el tipo de estudio explicativo y gracias a la 

documentación que generemos en la investigación nos permitirá examinar el contenido 

recopilado y precisar los argumentos que generará como defensa en la sustentación. 

 

2.2. ENFOQUE DE LA INVESTIGACIÓN 

2.2.1. Enfoque Cualitativo 

El efecto de la presente investigación es indicar las causas que existen en la 

elaboración de contenidos multimedia que sirve de aporte para para quienes visitan el 

malecón 2000, donde se buscara promover la efectividad de estos medios físicos y 

digitales. Demostrando que es una parte muy importante de nuestra carrera ya que este 

tipo de herramientas son muy utilizados en la actualidad. Así la de la fundación del 

malecón 2000 podrá percatarse de una manera más innovadora. 
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2.2.2. Enfoque Cuantitativo 

Por otra parte, a través de la recolección de datos que se realizó a los visitantes 

han revelado que la fundación malecón 2000 no crean conciencia de los cambios 

publicitarios que se pudieran implementar aprovechando la eficacia de los medios 

actuales, enfocándonos en el malecón pese a conocer la ubicación, el establecimiento 

podrá ser explotado por una revista informativa encontrarse en una calle principal 

exponiendo de una manera mucho mayor.  

Siendo evidente también, la necesidad de restructurar una nueva manera de 

conocer la historia de los monumentos, al mejorar visualmente podrá generar una nueva 

manera sobre la cual será reconocida por sus visitantes y aprovechada por la gerencia. 

 

2.3. MÉTODOS DE INVESTIGACIÓN 

2.3.1. Métodos Teóricos 

2.3.1.1. Método de Análisis y Síntesis 

Mediante esto se podrá resolver la problemática que enfrenta el malecón 2000, 

mediante los datos que obtendremos mediante la investigación evidenciando los 

problemas que aquejan las faltan de comunicación visual. Donde se evidencia la falta 

necesaria de una mejora visual, de no optimizar los espacios e implementar ciertas 

mejoras dentro del establecimiento, el uso adecuado de publicidades que ayuden a 

generar identidad y promoción al local problemas que son generados por la falta de 

interés de los administradores, de la presentación, del aspecto publicitario y como 

promocionarlo son factores perjudiciales que un vez solucionados permitirán al 

gimnasio generar un cambio en su marca, por ello resulta tan importante, transmitir esa 

identidad y principalmente cuidar la presentación de los medios en los que se 

promociona. 

Se pretende investigar a cierto visitante de la ciudad de Guayaquil y a la 

gerencia de la fundación malecón 2000. El ¿por qué? la falta de interés al momento de 

proveer información a los visitantes, el evitar aprovechar los medios actuales. 
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2.3.1.2. Método Histórico- Lógico 

El método histórico lógico se empleó al momento de analizar todas acciones de 

mejora realizadas por la administración del Malecón 2000 hacia los monumentos que 

este posee, consistió en realizar de forma analítica llevar una recopilación de diferentes 

fuentes con la finalidad de evidenciar elementos históricos del objeto de estudio. 

 

2.3.1.3. Método Inductivo-Deductivo 

Dentro del proceso de recopilación de datos se usó el método inductivo-

deductivo con la finalidad de analizar toda la información recogida a través de los 

diferentes metros de investigación empíricos, sean producto de la observación, las 

entrevistas o las encuestas. 

 

2.3.2. Métodos Empíricos 

2.3.2.1. Observación No Participativa 

El proceso de observación no participativa se lo efectúa con la finalidad de 

encontrar hábitos de comportamiento por parte de los turistas visitantes al malecón 

2000, es decir, conocer a simples rasgos a que grupo objetivo se dirigirá la propuesta a 

elaborar, así de esta manera, elaborar una propuesta optima, focalizada y pertinente. 

 

2.3.2.2. Entrevista 

Posteriormente a la observación realizada mediante la investigación, se realizará 

entrevistas a la gerencia y personal administrativo de la fundación malecón 2000, con el 

único fin de conocer sus valoraciones y profundizar en sus puntos de vistas en cuanto a 

la percepción que tienen ante la falta de una revista informativa. En la cual realizaremos 

preguntas claves y de carácter abierto, por lo que las personas encuestadas responderán 

de manera explícita. 
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2.3.2.3. Encuesta 

La Encuesta se realizaría a la muestra de la población específicamente a los 

visitantes del malecón 2000, llegando a un aproximado de 200 personas las cuales 

servirían para recopilar todos los datos necesarios, utilizando una prueba tipo 

informativo, fue elegido este tipo de encuesta de carácter cerrado con única finalidad de 

conocer las valoraciones de los visitantes con respecto si conocen sobre el beneficio que 

involucra utilizar dichos elementos gráficos dentro de la instalación del Malecón. 

Se utilizó preguntas de respuesta cerrada, gracias a esta manera de encuestar, se 

dará como resultado el obtener respuestas mucho más simples ya sea afirmativa, 

negativa o una tal vez, para luego conocer más a fondo las opiniones que mantienen los 

visitantes acerca del malecón. 

 

2.3.3. Métodos Estadísticos 

2.3.3.1. Población 

Considerando a la ciudad de Guayaquil, como la ciudad más poblada 

actualmente consta con  una población  de 2.350.915  habitantes  de los cuales 

1.158.221 habitantes son hombres y 1.192.694 son mujeres, según cifras tomadas por el 

Instituto Nacional de Estadísticas y Censo, INEC, por lo que para la encuesta se tomará 

una muestra en referencia a la cantidad de los habitantes ya mencionados, para poder 

sustentar estadísticamente los datos registrados, constituyendo a una cantidad limitada 

de la población de la ciudad de Guayaquil. 

 

2.3.3.2. Población Finita 

Tomando como referencia el número de la población de la ciudad de Guayaquil 

gracias a los datos registrados por INEC, específicamente se enfocará en cierta cantidad 

de habitantes, considerando para nuestro estudio como población finita a cierto sector 

de la ciudad de Guayaquil y así lograr sacar estadísticamente la muestra. 

 



25 

2.3.3.3. Muestra 

Según Tamayo (1997) afirma que la muestra “Es el grupo de individuos que se 

toma de la población, para estudiar un fenómeno estadístico” 

Tomando como referencia el concepto del autor, La muestra se escogerá con 

criterio comparativo de cada uno de los clientes en la encuesta realizada. Los datos de la 

investigación se ejecutarán gracias a una formula con la única intención de recopilar la 

información exacta y estadística de la muestra de la población. 

 

2.3.3.4. Recolección de datos 

La recolección de datos se tomará al centro de la ciudad de Guayaquil, 

específicamente a lo largo del recorrido del malecón 2000, en la cual como investigador 

se tomará contacto con los visitantes, que puedan ser parte de esta investigación, 

mediante la encuesta realizada con el único propósito de obtener datos y valoraciones 

sobre las preguntas que se les realizará a través de la encuesta. 

 

2.3.3.5. Tipo de Muestra 

Debido al universo en el que se manejará la investigación, se optó en utilizar el 

tipo de muestreo, Probabilístico Aleatorio simple, ya que se caracteriza por su simpleza 

y fiabilidad. 

 

2.3.3.6. Muestreo Probabilístico - Aleatorio simple 

La técnica de muestreo empleada en la presente investigación es una Han de las 

más populares ya que todos los elementos que forman el universo tienen idéntica 

probabilidad positiva de ser seleccionados para la muestra por medio de la siguiente 

formula: 

 

2.3.3.7. Formula de la muestra 
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2.4. ANALISIS DE LOS RESULTADOS 

2.4.1. Análisis de la observación 

Se demostrará que el método de observación servirá como fuente para analizar la 

estadía de los visitantes, y poder sacar conclusiones que ayudar en la implementación 

del proyecto. 

Tabla 1. Ficha de observación #1 

FICHA DE OBSERVACIÓN 

Ficha Nº 1 Fecha y Duración: 03/agosto/2019  13H30 – 15H30 

Elabora: Estiven Vera Córdova 

Lugar: Malecón 2000  

Palabras Clave: Malecón, Visitantes, Turismo  

Registro 

Etnográfico: 

Se ingresa al sector principal del Malecón por el Portón 9 de 

octubre se denomina así ya que queda frente de la avenida 

principal, se observa el monumento principal de las instalaciones 

donde se encuentra un número considerable de visitantes, se 

recorre hacia el lado sur donde se encuentra explanada de los 

presidentes, monumentos de los elementos Fuego y Tierra, las 

ágora donde se pudo observar que las mayorías de visitantes lo 

usan para descansar, para realizar sesión fotográfica o 

presentación de obras teatrales   

Lo Observado: - La mayoría de visitantes extranjeros usaban cámaras 

profesionales para realizar fotografía a los monumentos. 

- La mayoría de los visitantes utilizaban dispositivos móviles 

durante la estadía en la instalación  

- La conexión a internet que poseían estos dispositivos móviles en 

su mayoría era por red celular, y por conexión de redes wifi ya 

que en el interior se encuentra varios puntos de wifi por parte de 

la alcaldía  

- Se visualizó grupos de estudiantes haciendo el uso de tablets y 

computadoras portátiles. 

- Utilizaban los dispositivos como medios de entretenimiento, 
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YouTube, Facebook, Whatsapp, un grupo pequeño lo utilizaban 

para jugar Videojuegos.  

Fuente: Autor 

 

Tabla 2. Ficha de observación #2 

FICHA DE OBSERVACIÓN 

Ficha Nº 2 Fecha y Duración: 05/octubre/2019  14H00 – 15H30 

Elabora: Estiven Vera Córdova  

Lugar: Malecón 2000 

Palabras Clave: Turismo, Visitantes, Recorrido.  

Registro 

Etnográfico: 

Se ingresa por el portón denominado Colon, a primera vista se 

observa el centro comercial donde se visualiza un grupo 

considerable de personas recorriendo el área, avanzado hacia el 

sector de la calle Olmedo donde se encuentra los patios de comida 

se puede observar  

 

Lo Observado: - Al igual que en la observación del área 9 de Octubre muchos 

visitantes extranjeros realizaban el uso de cámaras profesionales  

- Se pudo observar que las personas incluyendo visitantes 

extranjeros se toman fotografía con el monumento de José Joaquín 

de Olmedo.  

- La mayoría de personas usando Smartphone para fines 

recreativos como YouTube, Amazon prime video, Whatsapp, 

grupos pequeños usando como juegos.  

- La mayoría se conectaban a las redes libres cercana que hay 

cerca de las instalaciones un grupo pequeños usaban datos. 

Fuente: Autor 

 

La realización de estos procesos de recolección de datos, aportará de una manera 

más eficaz para el proceso de realización del presente proyecto, sacando ideas más 

concretas, de la misma manera sacar conclusiones que después serán constatada con los 

demás métodos.  
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Se pudo evidenciar que las mayorías de las personas realizaban el uso de los 

dispositivos móviles usándolo de manera recreativa mientras que las personas 

extranjeras hacen el uso de cámara fotográfica mientras realizan el recorrido en las 

instalaciones del malecón 2000. 

 

2.4.2. Análisis de los resultados de encuestas 

Como parte del proceso de investigación se realizó encuesta un aproximado de 

20 personas así poder dando como resultado que las mayorías de las personas 

encuestadas carecen de información y un grupo pequeño conoce de la historia, ayudará 

a implementar de manera estratégica y tener la atención del visitante y poder llenar de 

expectativa al usuario. (Ver anexo 4) 

Pregunta 1.- ¿Sabes que es un monumento? 

El objetivo de esta pregunta es conocer si las personas que visitan el malecón 

tienen algún conocimiento básico sobre un monumento obteniendo respuesta favorable 

siendo un grupo pequeño el cual no tiene conocimiento dando un porcentaje bajo en el 

ítem NO. 

Pregunta 2.- ¿Tienes conocimiento sobre la historia de los monumentos que 

hay dentro del malecón 2000? 

Analizando los resultados de la pregunta muchos carecen de conocimiento sobre 

la historia para eso se realizó el planteamiento de este proyecto para llegar hacia a las 

personas de una manera atractiva y visual. 

Pregunta 3.- ¿Considera que fundación malecón 2000 no está dando la 

importancia al momento de publicitar los monumentos? 

El Objetivo es conocer de parte que las personas opinan sobre la falta de 

información en los monumentos dado que muchos desconocen los nombres, historia 

obtiene como resultado que la mayoría está de acuerdo que la fundación no mejor la 

parte de infraestructura publicitaria de los monumentos. 

Pregunta 4.- ¿Conoce algún lugar donde pueda obtener información sobre 

los monumentos? 
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El planteamiento de esta pregunta es obtener el conocimiento si las personas 

conocen algún sitio de requerimiento en información dando como resultado que un 

grupo mediando de persona conocen del algún sitio, Biblioteca, museos mientras el 

grupo carece información es aquí donde se pretende implementar el proyecto. 

Pregunta 5.- ¿Qué decisión toman al momento que se acercan a los 

momentos y esto carece de información? 

Analizar la situación de las personas que se acercan a un momento obteniendo 

como resultado prefieren pasar de apercibido esto quiere decir que la las personas no 

tiene una percepción atractiva por la falta de pieza graficas o publicidad, mientras que 

en su minoría utiliza el dispositivo móvil para realizar brusquedad en internet  

 

2.4.3. Análisis de los resultados de entrevistas 

Como proceso de investigación se procedió a realizar entrevista de manera 

profunda a diferentes personas, las cuales acotaran desde su perspectiva diferente sobre 

el proyecto. 

El primer entrevistado se tiene al Ing. José Mieles jefe técnico de los subsectores 

del Malecón 2000, como empleado de la fundación el dará su punto de vista, 

expresando que a nivel de infraestructura el Malecón es apta para que las personas 

tengan un momento de recreativo con su familia, pero se pierde lo más importante la 

historia que hay detrás de cada monumento las mayorías de los turistas extranjeros son 

quienes tienes esa interrogativa. 

Nuestro entrevistado indico que se carece de información sobre cada 

monumento se está dando mucho más atención a los parques de entretenimiento que 

están dándole más enfoque publicitario, pero los turista siempre están interrogando por 

conocer la historia o precedente detrás de cada monumento ya que la publicidad que 

manejan en el área no es muy precisa, por falta de interés quienes maneja los espacios 

culturales que hay dentro de las instalaciones, y de parte de la gerencia no está tomando 

alguna manera de poder corregir esa falta de interés en el departamento antes 

mencionado. 

Como segundo entrevistado tenemos el análisis de Oscar Córdova, trabajador de 

la seguridad electrónica del Malecón 2000 y de nacionalidad extranjera, manifestó que 
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se debería de mejorar el área de cultura e histórica, manifestó nuestro entrevistado que 

en cada monumento existe una placa solo con el nombre sin tener alguna leyenda. 

Indicó que sería algo interesante y de manera atractiva para el turista es colocar alguna 

publicidad o la creación de una revista o folleto de manera que las personas se interesan 

por conocer un poco de la historia que tiene cada monumento, realizando como 

acotación que el personal de gerencia debería de capacitar al personal técnico de casa 

sector y subsector y al personal de seguridad tanto electrónica y física. Ya que la 

mayoría de los empleados carecen de información cuando es solicitado por un turista, 

expresando como lado positivo que fundación siempre innovando en la manera de 

publicitar las instalaciones.  

De las dos entrevistas realizadas se obtienen varios en las opiniones, que 

fundación siempre está mejorando su estructura, innovando de manera atractiva para los 

visitantes donde se recrea un momento familiar, ambos coinciden que hay una falta de 

interés el área de cultura como son los monumentos no se le están dando una manera 

correcta al momento de dar a conocer su historia.  

Toda esta entrevista aporta de una manera investiga para el proyecto dando a 

señalar que la gerencia no está tomando en cuenta el área de cultura e historia, en 

estrategia empleada no llena la expectativa de los visitantes, solo se tiene una pequeña 

tabla con el nombre del monumento y un código QR, que al momento de ser analizado 

por nuestro dispositivo nos enlaza directamente con la página de fundación Malecón 

2000 misma que no contiene información relacionado a los mencionado. 

En base de los resultados obtenidos, podemos indicar que las necesidades de 

comunicación en el área de cultura urgen, se debe realizar una revista donde aporte de 

manera atractiva y logre satisfacer la necesidad del consumidor, aportando una nueva 

manera de realizar la pieza publicitaria que maneja la fundación. (Ver Anexo 1, 2, 3) 

 

2.5. HERRAMIENTAS DE ANÁLISIS 

2.5.1. Análisis DAFO (FODA) 

FORTALEZAS 

• El interés de la gerencia por la revista informativa para conocer la historia de 

los monumentos  
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• El contenido de conocimiento histórico que llegará a los lectores de manera 

concreta y precisa. 

• Con contenido original manteniendo la línea grafica que maneja la fundación 

malecón 2000. 

  

OPORTUNIDADES 

• Desarrollar nuevas maneras de implementación para una investigación  

 

DEBILIDADES 

• Que no sea un material didáctico y atractivo visualmente para las personas  

• No tener la suficiente experiencia al momento de diseñar.   

 

AMENAZAS  

• Que realicen alguna alteración.   

• Lo suficiente recurso económicos por partes de los visitantes.  

• La falta de acogida por escasa información y la no capacitación del personal 

que maneja la fundación  

 

2.5.2. Modelo CAPA 

CORREGIR DEBILIDADES 

• Elaborar nuevas formas de proyectar la revista de manera digital.  

• Realizar curso para así poder crear de manera creativa al momento de realizar 

diseños.  

 

AFRONTAR AMENAZAS  

• Poder colaborar con el personal de gerencia, para poder estar trabajando en 

alguna manera de seguridad del proyecto.  



32 

• Analizar la situación económica y poder establecer un valor donde sea 

atractivo para las personas.  

 

• Realizar capacitaciones al personal operativo y de seguridad que pueda abordar 

la situación. 

 

POTENCIAR AMENAZAS 

• Que la fundación malecón 2000, siga con la construcción de nuevos proyectos 

para el aporte educativo e interactivo de los visitantes.  

 

APROVECHAR OPORTUNIDADES  

• Implementar proyecto investigativo, para la solución de los visitantes.  
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CAPITULO III. DESARROLLO DE LA PROPUESTA 

3.1. TITULO DE LA PROPUESTA 

Revista informativa  como aporte cognitivo de la historia de los monumentos del 

Malecón 2000 de la ciudad de Guayaquil. 

 

3.2. OBJETIVO DE LA PROPUESTA 

Se ha podido comprobar sobre la falta de conocimientos antes el uso de la 

publicidad y el provecho que les puede llegar generar, el objetivo de la propuesta de una 

revista informativa con  la ubicación de piezas graficas en donde se conocerá la historia 

de cada monumento que hay en el malecón 2000, de esta manera se puede dar a conocer 

a los visitantes mayoría de ellos extranjeros. 

 

3.3. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA 

La propuesta de diseño que se plantean a continuación ha sido elaborada para 

resolver el problema citada en la presente investigación, realizando búsquedas 

pertinentes de datos y opiniones sobre la situación de la instalación malecón 2000, y así 

proporcionar los elementos necesarios para demostrar a las personas de gerencia actúen 

e incremente la producción visual y publicitaria. 

 

3.3.1. Estado inicial del proyecto 

Se realizó la respectiva investigación dando como resultado que se consta de una 

página web donde hay información de sobre la historia de los monumentos, pero no 

tiene acogida por los usuarios, por esta razón el proyecto se realizara de una manera más 

atractiva y que tener la atención de los visitantes, para realización de este proyecto se 

realizó una brusquedad en biblioteca y pagina web así mismo con las tomas fotográficas 

de cada monumentos.  
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3.3.2. Requerimientos de Desarrollo 

Para la elaboración del siguiente proyecto se necesita unos requerimientos 

técnicos, Operativo y Económicos, cuales son de gran importancia para el desarrollo del 

proyecto, los requerimientos los detallaremos a continuación. 

 

3.3.2.1. Requerimientos Técnicos 

Luego de hacer un análisis inicial de la propuesta a elaborar, se determinó que 

este posee los siguientes requerimientos técnicos. 

Tabla 3. Requerimientos técnicos de la propuesta 

Cantidad Ítem Descripción 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

Computadora 

PC de Escritorio Completa: 

Procesador Core i5 Memoria 

RAM de 8Gb Tarjeta Gráfica 

de 2GB Mouse, Teclado y 

Parlantes Monitor de Alta 

Resolución 

 

1 

 

Browser Google Chrome 39.x o superior o Mozilla Firefox 

Ver. 39.x o superior 

 

1 

 

Internet 

 

Velocidad 60 Mbps 

 

1 

 

Paquete Adobe Adobe Illustrator, Adobe Photoshop 

 

1 
Cámara 

Fotográfica 

 

Nikon D5300 

Fuente: Autor 
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3.3.2.2. Requerimientos Operativos 

En el ámbito de los requerimientos operativos, se requiere talento humano que 

esté vinculado al área de la comunicación visual, para este caso particular un diseñador 

gráfico cuyas principales funciones se detallan a continuación: 

 

Tabla 4. Requerimientos operativos de la propuesta 

 

Cantidad 

 

Descripción 

 

Funciones 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diseñador 

Grafico  

 

✓ Realizará investigación para el levantamiento de 

información y contenido que tendrá la revista. 

✓ Realizar toma fotográfica que se utilizara como 

ilustración de referencia.  

✓ Retoque de fotografía   

✓ Realizará bocetos y diagramación para la revista. 

✓ Diseño de maquetación  

✓ Realizará diseño para portada y contraportada. 

✓ Realizará diseño para pieza graficas 

✓ Realizará la línea grafica de la revista.  

 

 

Fuente: Autor 

3.3.2.3. Requerimientos Económicos 

Una vez analizado todos los elementos necesarios para elaborar el presente 

proyecto, se procede a presentar el presupuesto para el desarrollo de la propuesta: 

Tabla 5. Requerimientos económicos de la propuesta 

 

Recurso 

 

Descripción 

 

Cant. 
Precio 

Unitario 

Precio 

Total 

 

 

 

Computadora 

PC de Escritorio 

Completa, Core i5, 

Memoria RAM de 8Gb, 

Tarjeta Gráfica de 2GB, 

Mouse, y Parlantes, 

Monitor 

 

 

 

1 

 

 

 

$900,00 

 

 

 

$900,00 
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Browser 
Google Chrome 39.x o 

Superior o Mozilla Firefox 

Ver. 39.x o superior 

 

1 

 

Gratuita 

 

Gratuita 

 

Internet 

 

Velocidad 60Mbps 
5 

meses 

$37,00 

mensual 

 

$185,00 

Paquete Adobe 
Adobe Illustrator, Adobe 

Photoshop 

2 

meses 

$53.00 

mes 
$106.00 

Cámara 

Fotográfica 

 

Nikon D-5300 

 

1 

 

$660,00 

 

$660,00 

Pieza 

graficas  

Diseño de pieza 

graficas  
      3  $300,00 $1500,00 

 

Viáticos 
Transporte, alimentación, 

impresión 

 

1 

 

$200,00 

 

$200,00 

TOTAL $3551.00 

Fuente: Autor 

 

3.3.3. Planificación de Desarrollo 

Con la finalidad de realizar acciones organizadas, se procedió con la elaboración 

del presente cronograma de desarrollo, en este se detallan las actividades principales 

que se desarrollarán mientras se elabora el presente proyecto. 
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3.3.4. Fase 1. Planteamiento de la Idea 

Para empezar en esta primera fase se consideró la parte visual gráficos que 

fueron necesarios implementar para diseño y elaboración de la revista informativa y la 

realidad aumentada. 

 

3.3.4.1. Boceto 

Se resolvió elaborar esquemas que sirve como bosquejos o prueba de ensayo que 

permitió exhibir una idea general antes de entregar un resultado final. (Ver anexo 5). 

 

3.3.4.2. Manejo de Contenido 

Se vio la necesidad de recoger datos necesarios para la realización y culminación 

de esta revista informativa, donde se hace énfasis a cada visitante. 

 

3.3.4.3. Línea Gráfica 

Se pretenderá sostener la misma línea grafica que maneja la fundación malecón 

2000, ayudará a dar un mayor realce a la revista informativa, considerándola creativas y 

atractivas a los ojos de los visitantes.  

 

3.3.4.4. Código Cromático 

Los colores implementados tanto el diseño para la creación de la revista se 

utilizarán el color azul, este color se lo manejará de manera correcta y apropiada y 

conseguir una buena presentación. 

Color azul tiene y ha tenido siempre un gran efecto sobre la psique humana, en 

gran medida por el simbolismo y la asociación del color con elementos que percibimos 

de dicho color y que nos generan experiencias emocionales concretas. Concretamente, 

el color azul suele vincularse al agua en casi todas sus formas, especialmente a mares y 

océanos, así como a la lluvia (Heller, 2004). También destaca su asociación con el color 

del cielo. (Ver anexo 6). 
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3.3.4.5. Tipografía 

Por tanto, en algunas creaciones publicitarias la implementación de la tipografía 

es el arte y la técnica de crear una escritura con una excelente legibilidad ya que su 

contenido sean párrafos cortos y largos, transmitiendo una facilidad al momento de 

redactar con la ayuda de destacar la guía se utilizar este tipo de letra Berlin Sans FB 

Demi Bold. (Ver anexo 7). 

 

3.3.5. Fase 2. Diseño y Maquetación de la Revista 

3.3.5.1. Recopilación fotográfica 

Debido al proceso de investigación se procedió a la toma de fotografía de los 

monumentos. Las fotos tomadas y recopiladas a lo largo de la investigación servirán 

para evidenciar la necesidad de las mejoras visual al momento de conocer la historia.  

 

3.3.5.2. Retoque Fotográfico 

El retoque se realizó usando el programa de adobe de Photoshop realizando 

correcciones de colores, luces, sombras, para que al momento de ser impresa no sufra 

alguna alteración. (Ver anexo 8). 

 

3.3.5.3. Maquetación 

Se procedió estrictamente a la coordinación y distribución de elementos de 

información espacio, contenidos escritos, visuales relacionados con el tema, el diseño se 

encuentra en fase de proceso seleccionamos principalmente jerarquía de contenido y por 

orden de importancia, una vez ubicado el texto se dejará espacio para los elementos 

gráficos, no se realizará a recargar el folleto con texto que distraigan del tema central. 

Los gráficos incluyen la legibilidad para el propósito de estudio para que pueda ser claro 

y visible, ayudara a dar un mayor realce a las publicidades considerándolas atractivas y 

creativas a la vista de los visitantes. (Ver anexo 9). 
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3.3.5.4. Diseño de portada 

El diseño de la portada se utilizó el programa de adobe de photoshop e illustrator 

utilizando una imagen de calidad, y eligiendo una tipografía legible y atractiva para los 

visitantes. (Ver anexo 10). 

 

3.3.5.5. Diseño de contraportada 

Para esto se utilizó un color solido siguiendo la línea grafica de las páginas del 

interior, colocando el logo de la fundación Malecón 2000, bajo la autorización de 

gerencia. (Ver anexo 11). 

 

3.3.5.6. Diseño de página interior 

El interior de la revista de utilizó un diseño atractivo y agradable para el 

visitante utilizando línea con los colores representativo del Malecón, así mismo 

utilizando tipografía que sea legible para el visitante. (Ver anexo 12). 

 

3.3.5.7. Márgenes 

  Los márgenes se los manejos de manera estricta dejando 1 cm de cada lado ya 

que es necesario tener una clara impresión de contenido escrito e imágenes así pueda 

apreciar claramente y sin dificultad. (Ver anexo 13). 

 

3.3.5.8. Elección de Material Impreso 

El material para la impresión se lo realizará en papel couche o también llamado 

papel glossy con gramaje se 100gr ya que plasma mejor los detalles. 

   

3.3.5.9. Machote 

 Una vez que se tiene información se procede a realizar en hojas la diagramación 

de la revista para poder analizar donde se colocará imágenes, texto. 
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3.3.5.9. Pieza Graficas 

 Se procedió con la creación de piezas graficas siguiendo la línea de grafica de la 

revista, misma que se implementará en ciertos monumentos. (Ver anexo 14). 

 

3.3.6. Fase 3. Implementación 

Una vez diagramada la revista, luego de la inserción y configuración de los 

códigos QR para la exposición de los monumentos a través de la realidad virtual, se 

procederá con la impresión de la misma, para esta actividad, se utilizará papel couche, 

inicialmente se imprimirán 1000 ejemplaras los cuales serán repartidos en las 

principales agencias de viaje, hoteles y punto estratégicos dentro del Malecón 2000. 

En esta fase se concluye el proceso de implementación de la propuesta 

esperando que esta, aporte de manera significativa al conocimiento turístico sobre los 

principales monumentos que posee el Malecón 2000, un lugar simbólico y significativo 

para todos los habitantes y turista de la urbe porteña. 

 

3.4. Factibilidad de aplicación 

De acuerdo a la investigación realizada se ha verificado que la ejecución de la 

propuesta de implementar una revista informativa y piezas gráficas para la fundación 

malecón 2000, es factible debido a la falta de estrategia visual, en lo que se respecta al 

proyecto el autor de la propuesta considera contar con requerimiento académicos, el 

nivel de creatividad necesaria y el compromiso con el establecimiento. 

 

3.5. Resultados esperados con la aplicación de la propuesta 

El resultado principal que se espera de la presente propuesta es que los visitantes 

puedan adquirir conocimientos e interés histórico de los monumentos, esta revista fue 

pensada como un soporte para los conocimientos de las personas sobre la historia que 

hay detrás de cada monumento.  

Las páginas de la presente propuesta acogen un contenido creado y pensado para 

los visitantes extranjeros y persona del entorno que carecen de conocimiento, al 

momento de implementar el proyecto es poder llegar hacia las personas de una manera 
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distinta usando la tecnología de la actualidad y poder cubrir la perspectiva de los 

visitantes tanto del país como personas del extranjero. 

Hacer una revista física con piezas graficas donde las personas podrá conocer 

historia de una manera más atractiva para los visitantes más allá de leer la revista y 

enriquecer de conocimiento histórico, la interacción con las piezas graficas donde se 

realzara datos especifico de los monumentos, el proyecto se enfoca no solo en los 

visitantes también poder llegar abarcar a personas jóvenes como son los estudiantes de 

diferentes niveles educativos, de esa manera se obtiene un mayor conocimiento.  

Con esto se quiere dar a conocer una nueva estrategia para poder llegar hacia los 

visitantes, dado que dentro del malecón se encuentra varios monumentos representativo 

e importantes con esta revista llegará no solo conocimiento se estará fomentando la 

lectura especialmente en los jóvenes, con las herramienta de la actualidad podrá facilitar 

a los turista extranjero conocer historia teniendo este objetivo para la atracción de 

turística para el malecón 2000. 

La implementación del proyecto se tomará conciencia y lo importante que es 

llegar a los visitantes de una nueva manera y enriquecer de conocimiento histórica, 

dando un nuevo giro al momento de dar a conocer cada historia que hay en los 

monumentos, y que hacer llegar al personal de gerencia lo importante que es para las 

personas obtener ese conocimiento, donde llegaría incluir el personal que labora dentro 

de las instalaciones para brindar un mejor servicio hacia los visitantes.  
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CONCLUSIONES 

Con la elaboración de la presente investigación se lo logró constatar la falta de 

conocimiento y lo importante que es la historia de los monumentos, esto se puedo 

evidenciar en la fase inicial de la misma a través de procesos simples de observación no 

participativa, estos datos previos fueron contrastados con los demás resultados 

empíricos, es decir, los resultados de las encuestas y entrevistas, en ambos se notó la 

necesidad de elaborar herramientas que ayuden a los turistas sean internos o externos de 

la ciudad a orientarse y conocer un poco más de la historia que rodea cada uno de los 

monumento del malecón 2000. 

A traces de una revisión bibliográfica de carácter científica, se pudo recopilar 

aportes teóricos de varios autores entre las principales convergencias de cada uno de 

estos, está la importancia del diseño en la sociedad de las TIC’s y como este debía 

adoptar nuevas herramientas tecnológicas como lo es la realidad aumentada. 

Centrándose más en el objeto de estudio, se pudo evidenciar las fortalezas, 

debilidades, oportunidades y amenazas, asimismo, proponer el potenciamiento o 

corrección de ellas a través de un análisis CAPA, estas herramientas, permitió 

evidenciar que el malecón 2000 es un sitio turístico que posee gran acogida entre los 

habitantes de la ciudad de Guayaquil, asimismo, es un punto de interés muy frecuente 

entre los turistas de la urbe porteña. 

Basándose en estas investigaciones previas y recopilación de datos, se procedió 

con el diseño de la revista, esta fase final nos deja la premisa que a través de esta 

propuesta podemos fortalecer el conocimiento en los visitantes, esperando una respuesta 

positiva utilizando materiales didácticos y recursos digitales. 
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RECOMENDACIONES 

Al elaborar una propuesta de carácter innovador, produjo que mientras se 

desarrollaba el proceso investigativo, se encuentren varios contratiempos, ante esto, se 

puede precisar las siguientes recomendaciones las cuales tienen que ver con el 

desarrollo del proyecto, asimismo, se dará pautas para el mantenimiento y normal 

funcionamiento de la propuesta. 

Como primer punto se debe mencionar que toda propuesta de carácter 

investigativo debe cimentarse en base teóricas solidad, en la actualidad la información 

de académicos está al alcance de todos, es por esto que se debe realizar una revisión 

bibliográfica exhaustiva con la finalidad de encontrar ejes que aporten en lo posterior a 

la construcción de una propuesta sólida. 

Dentro de la recolección de datos se debe dar el merecido reconocimiento a la 

observación, esta herramienta de investigación empírica, permite extraer datos de los 

grupos objetivos a quienes se desarrollará la propuesta, en este caso particular no 

permitió conocer sus opiniones sobre el objeto de estudio. 

Dentro del correcto mantenimiento de la propuesta se recomienda una revisión 

periódica de los contenidos de la revista, esto debido a que se puedes edificar nuevos 

monumentos, de no actualizar el producto editorial este puede llegar a quedar obsoleto, 

por lo que la idea de hacer varios números de forma semestral o anual no se debe 

descartar. 

Para finalizar se puede acotar que el presente proyecto puede ser aplicado no 

solo en un punto turístico como el malecón 2000 sino que puede ser acoplado a otros 

puntos de interés en la ciudad, asimismo, con las debidas modificaciones puede 

utilizarse con fines diferentes al turismo, estos pueden ser comerciales, educativos, 

culturales, entre otros. 
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ANEXO 1. Entrevista a profundidad #1 

Nombres del 

Entrevistado: 

Marvin Arnaldo Espinoza Holguín 

Cedula: 0940769599 

Edad: 22 Años 

Ocupación Estudiante “Universidad Estatal” 

¿Cuál es su ocupación? 

Estudiantes  

¿Actualmente es un estudiante?  

Estudiante de informática  

¿Qué tan frecuentemente recorres el Malecón?  

Sé recorrer todos los días una vez que salga de clases, ya que es un lugar muy 

entretenido.  

¿Cuál es su experiencia al momento de conocer la historia de los monumentos?  

Los monumentos tienen muy poca información, en cierto monumento no tienen 

alguna placa o publicidad con su respectivo nombre.   

 

¿Ud. cree que faltan piezas graficas en los monumentos?  

La gerencia del Malecón debería de implementar de alguna manera publicidad que 

contenga la información u historia eso ayudara a crecer el desarrollo de nuestra 

cultura.   
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ANEXO 2. Entrevista a profundidad #2 

Nombres del 

Entrevistado: 

Paul Ricardo Rondan Auria  

Cedula: 0923322051 

Edad: 45 años 

Ocupación Auditor de monitoreo empresa MECEBA S.A 

¿Cuál es su ocupación? 

Auditor 

¿Actualmente es un estudiante?  

Lic. En informática  

¿Qué tan frecuentemente recorres el Malecón?  

Generalmente voy con mi familia todos los fines de semana, ya que es un lugar muy 

agradable.  

¿Cuál es su experiencia al momento de conocer la historia de los monumentos?  

Al recorrer por los monumentos no se logra captar la atención ya que no tiene alguna 

tarjeta o publicidad para conocer del monumentos 

 

¿Ud. cree que faltan piezas graficas en los monumentos?  

En la realidad si hacen falta piezas gráficas, especialmente para los turistas 

extranjeros que quieren conocer de nuestra cultura y nuestra historia.  
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ANEXO 3. Entrevista a profundidad #3 

Nombres del 

Entrevistado: 

Luis Antonio Castro Bravo 

Cedula: 0918557836 

Edad: 50 años  

Ocupación Ingeniero en sistemas  

¿Cuál es su ocupación? 

Ing. En Sistemas para la empresa Insecto  

¿Actualmente es un estudiante?  

Actualmente Ingeniero en sistemas 

¿Qué tan frecuentemente recorres el Malecón?  

Por mis labores recorro muy poco el Malecón, pero se ir cada dos meses a recorrer 

para poder salir de las rutinas diarias.   

¿Cuál es su experiencia al momento de conocer la historia de los monumentos?  

Me gusta conocer un poco de historia, pero dentro del Malecón tenemos varios 

monumentos, pero estos carecen de información, sería bueno que se implemente 

alguna publicidad que ayude al visitante  

¿Ud. cree que faltan piezas graficas en los monumentos?  

Si deberían de colocar algún folleto informativo que contenga información de los 

monumentos, eso llenaría de conocimientos a nuestros jóvenes.  
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ANEXO 4. Tabulación y gráficas por preguntas de la encuesta. 

 

 

Pregunta 1.- ¿Sabes que es un monumento? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 2.- ¿Tienes conocimiento sobre la historia de los monumentos que hay 

dentro del malecón 2000? 

 

Nº ITEM VALOR % 

1 SI 2 20% 

2 NO 18 80% 

TOTALES 20 100% 

  

Nº ITEM VALOR % 

1 SI 18 80% 

2 NO 2  

TOTALES 20 100% 

80%

20%

SI

NO

10%

90%

SI

NO
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Pregunta 3.- ¿Considera que fundación malecón 2000 no está dando la 

importancia al momento de publicitar los monumentos? 

Nº ITEM VALOR % 

1 Desacuerdo 3 30% 

2 De acuerdo 17 70% 

TOTALES 20 100%                 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 4.- ¿Conoce algún lugar donde pueda obtener información 

sobre los monumentos? 

Nº ITEM VALOR % 

1 SI 5 15% 

2 NO 15 85% 

TOTALES 20 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

30%
70% SI

NO

15%

85%

SI

NO
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Pregunta 5.- ¿Qué decisión toman al momento que se acercan a los 

momentos y esto carece de información? 

Nº ITEM VALOR % 

1 SI 1 5% 

2 NO 19 95% 

TOTALES 20 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5%

95%

SI

NO
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ANEXO 5. Bocetos del producto editorial. 
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ANEXO 6. Códigos Cromáticos 
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ANEXO 7. Tipografía 

 

 

  



56 

ANEXO 8. Retoque fotográfico 
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ANEXO 9. Maquetación 
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ANEXO 10. Diseño de Portada 
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ANEXO 11. Diseño de Contraportada 
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ANEXO 12. Diseño de Pagina Interior 
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ANEXO 13. Márgenes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ANEXO 14. Pieza grafica  
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ANEXO 15. Producto Final 

 

Portada y Contraportada 

 

 

Página 1 y 2 
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Página 3 y 4 

 

 

Página 5 y 6 
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Página 7 y 8 

 

 

Página 9 y 10 
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Página 11 y 12 
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Página 13 y 14 

 

Página 15 y 16 
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Página 17 y 18 

 

Página 19 y 20 
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