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Resumen

Este proyecto de carácter educativo, tiene como objetivo central la difusión de la historia de tres de 
las bandas más representativas del rock de la ciudad de Cuenca - Ecuador. Luego de la recopilación de 
información primaria y secundaria, se planifica y propone el diseño de un producto editorial en formato 
de cómic que pone en valor la trayectoria e importancia de estas bandas y sus productos musicales 
recuperando la memoria de esta importante subcultura urbana

Palabras Claves:

Música, identidad, cultura, cómic, rock.
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Abstract

This educational project is the central objective of the dissemination of the history of three of the most 
representative rock bands of the city of Cuenca - Ecuador. After the collection of primary and secon-
dary information, the design of an editorial product in comic format is planned and proposed that value 
the trajectory and importance of these bands and their musical products, recovering the memory of 
this important urban subculture.

Keywords

Music, identity, culture, comics, rock.
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IN
TRO
DUC
CIÓN

El rock ha dejado una marca indeleble en la 
historia y la cultura de la ciudad de Cuenca. 
Sin embargo, la historia de las bandas del 
rock cuencano ha sido en gran medida igno-
rada y carece de documentación adecuada. 
En respuesta a esta situación, este estudio 
se centra en el diseño de un producto edito-
rial ilustrado que busca preservar y difundir la 
rica herencia musical de Cuenca, así como 
fomentar un renovado interés por la cultura 
local.

El objetivo principal de este proyecto es ren-
dir homenaje a las bandas del rock cuencano 
y ofrecer una plataforma para compartir su 
historia con las nuevas generaciones. Inspi-
rado en la poderosa influencia de la música 
como forma de expresión artística y en la 
estética narrativa del cómic, se propone el 
diseño de un producto que establezca un 
puente entre el pasado y el presente, per-
mitiendo así que el legado de estas bandas 
perdure en el tiempo.

A través de un análisis exhaustivo del con-
texto histórico y cultural del rock en Cuen-
ca, así como de la influencia de las bandas 
locales en la configuración de la identidad 
musical y cultural de la ciudad, se busca des-
tacar la importancia y el impacto significati-
vo que han tenido en la escena musical local. 
Además, se explorará el potencial del cómic 
como medio atractivo y accesible para con-
tar estas historias, brindando una experien-
cia visualmente cautivadora y emocional-
mente resonante para los lectores.
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OB
JE
TI
VOS

Objetivo general

Concientizar a la población cuencana sobre 
el rock y su importancia dentro de la ciudad 
y del país, mediante un producto editorial 
ilustrado que difunda la historia de los rerfe-
rentes más importantes del rock cuencano, 
para amplir y maneter viva la cultura musical 
local.

Objetivos Específicos

1,Analizar la problemática y los posibles 
abordajes teóricos del proyecto  
      
 
2,Definir los elementos y condicionantes 
centrales con las que el proyecto trabajará 
      
  
3,Generar un producto editorial sobre la his-
toria de las bandas más representativas de 
la ciudad de Cuenca    
     
4,Generar un conjunto de ilustraciones so-
bre los exponentes del rock cuencano
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PRO
BLE
MÁ
TICA

La música dentro del Ecuador ha tenido va-
rios referentes en los ritmos que se han ido 
presentando, entre ellos está el Pasillo, Pa-
sacalle, San Juanito, entre muchos más; los 
cuales han sido galardonados por sus ritmos 
y sus letras. El rock en el año de 1950 nació 
en los Estados Unidos y en 1960 en el Reino 
Unido. Estos años se conocen como la “épo-
ca dorada” o también el periodo del “Rock 
Clásico” en donde Elvis Presley se posicionó 
con el rey del rock and roll (Equipo editorial, 
Etecé., 2021). 

En los años 60 el rock llegó al Ecuador por 
la radiodifusión dentro de este gran impac-
to se recalcará el rock dentro de la ciudad 
de Cuenca el cual es uno de los referentes 
más escuchados dentro de la esta ciudad 
desde los años 60 en donde varios referen-
tes sobresalieron y tuvieron un impacto muy 
grande en los diferentes grupos culturales, 
en la actualidad la historia de estas bandas y 
de cómo nacieron se quedó en el olvido y es 
importante que las personas de la ciudad de 
Cuenca sepan esta historia ya que la ciudad 
es considerada la cuna del rock en el Ecua-
dor por los grupos que salieron en esos años, 
también se ha perdido gran parte del signifi-
cado de letras de algunas bandas que en ese 
entonces representaban problemáticas so-
ciales dentro de nuestro país y protestas so-
bre los mismos ya que es importante difundir 
estos géneros musicales diferentes dentro 
de la sociedad que no toma en cuenta nues-
tra música ya que existe una globalización y 
segmentación de géneros extranjeros y los 
primeros referentes de este género musical 
dentro del país fueron Cuencanos y brinda-
ron las bases a sus predecesores.

¿Cómo el diseño gráfico puede ayudar a 
mantener viva la memoria de la cultura del 
rock dentro de la ciudad de Cuenca?
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El diseño editorial es un campo del diseño grá-
fico que se enfoca en la presentación visual de 
contenido en publicaciones impresas y digitales, 
y busca crear un diseño atractivo que facilite la 
comunicación clara y efectiva de la información.

Para Ghinaglia (2010) el diseño editorial es 
una rama que se especializa en la maqueta-
ción y composición de distintas publicaciones 
tales como libros, revistas o periódicos, es 
así que el diseño editorial también se enfoca 
en la presentación visual de contenido en pu-
blicaciones impresas y digitales, como libros, 
revistas, periódicos y sitios web. El objetivo 
principal del diseño editorial es crear un dise-
ño visualmente atractivo que facilite la co-
municación clara y efectiva de la información.

Para Caldwell y Zappaterra (2014) El diseño edi-
torial tiene como objetivo proporcionar claridad 
a través de la organización y presentación de pa-
labras, como titulares, diseñados para atraer al 
lector. El diseño editorial se basa en principios de 
diseño gráfico, como la composición, la tipogra-
fía, el color y la jerarquía visual, y combina estos 
elementos para crear una experiencia de lectura 
cohesiva y accesible. Un diseño editorial exito-
so tiene en cuenta tanto la forma como la fun-
ción, equilibrando la estética y la legibilidad para 
crear una experiencia de lectura enriquecedora.
Los diseñadores editoriales a menudo trabajan en 

colaboración con editores y escritores para desa-
rrollar la estructura y el diseño de una publicación. 
Esto puede incluir la selección de la tipografía y 
el diseño de página, la elección de imágenes y la 
organización del contenido. También pueden tra-
bajar en la creación de gráficos y diagramas para 
ayudar a explicar la información de manera visual.

Para McLean (1993) muchos libros se reali-
zan con el objetivo de ser sacados al merca-
do, pero el afán del emprendedor de trans-
mitir sus ideas por dinero va más allá del
entretenimiento. En cuanto a las tendencias 
actuales en diseño editorial, la simplicidad y la 
limpieza son cada vez más populares, con di-
seños minimalistas y tipografía en negrita que 
enfatizan la legibilidad y la claridad. Además, el 
diseño editorial está cada vez más orientado ha-
cia la adaptabilidad y la accesibilidad, con dise-
ños que pueden ser fácilmente adaptados para 
su uso en múltiples plataformas y dispositivos.

El diseño editorial trata de crear una experien-
cia de lectura significativa. El punto es hallar la 
mejor forma de presentar la información para 
que el usuario pueda entenderla con facilidad.

Combina principios de diseño gráfico con 
una comprensión profunda del contenido y 
los objetivos de comunicación, y busca equi-
librar la estética y la legibilidad para crear 

una experiencia de lectura enriquecedora.
Tiene en cuenta la estructura y jerarquía del conte-
nido y la accesibilidad para los lectores, así como 
la coherencia y consistencia en el estilo visual de 
la publicación. Además, debe tener en cuenta las 
limitaciones técnicas y de producción para ga-
rantizar la viabilidad y calidad del producto final.

El diseño editorial hace que un producto sea 
más entretenido, atractivo y visualmente lla-
mativo, con esto logramos acercarnos de 
forma directa al público objetivo, por lo tanto, 
el diseño editorial moldea una historia y le da 
vida. Por lo tanto, es importante encontrar un 
equilibrio entre la función del producto y su 
contenido, recordemos que lo que hace el di-
seño en general es gestionar una información 
de manera eficaz y sencilla a nuestro público 
con el fin de dar a entender nuestro mensaje.

Para Espinoza (2015) los diseñadores buscan 
lograr una unidad armónica entre el texto, la 
imagen y la diagramación, que permita expresar 
el mensaje del contenido, que tenga valor esté-
tico y que impulse comercialmente a la publica-
ción. Estas citas destacan cómo el diseño edi-
torial tiene un impacto significativo en la forma 
en que se consume y se percibe la información 
en una publicación, y cómo un buen diseño edi-
torial puede mejorar la experiencia de lectura 
y aumentar la accesibilidad de la información.

1.1.1 Diseño Editorial

1.1 Marco Teórico
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La maquetación es un elemento fundamen-
tal del diseño editorial, ya que se encarga de 
organizar y estructurar los elementos visua-
les y textuales de una publicación, como un 
libro, revista o periódico. Es un proceso crea-
tivo y técnico que implica la elección de la 
tipografía, la disposición de las imágenes, el 
uso del color y la distribución del espacio en 
la página. Una buena maquetación es esen-
cial para la legibilidad, la claridad y la coheren-
cia visual de una publicación, y puede afectar 
significativamente la experiencia del lector.

Dentro de este proyecto la jerarquización de 
la información será muy importante ya que se 
debe encontrar una maquetación o diagrama-
ción apta para el público al cual nos vamos a 
dirigir ya que con esto se va a generar un inte-
rés visual del contenido y modificar en gene-
ral la manera de leer y visualizar un proyecto.

Para Guerrero (2016) el Diseño editorial es 
necesario porque está presente en cada 
diseño o arte impreso, desde un folio hasta 
los grandes libros. Es imprescindible saber 
comunicar y expresar los contenidos para 
que pueda ser entendible al lector. La ma-
quetación editorial se refiere al proceso de 
diseñar y organizar visualmente el contenido 
de una publicación impresa o digital, como 
un libro, revista, folleto, catálogo, sitio web, 

entre otros. El objetivo de la maquetación es 
hacer que la información sea fácilmente ac-
cesible, legible y atractiva para los lectores.

Para Ghinaglia (2010) El diseñador moder-
no (maquetador) debe formarse y entre-
narse en los principios de diseño y no dejar 
el trabajo de diagramación al mero simple 
gusto. El ejercicio de comprender los dife-
rentes aspectos comunicacionales que im-
plica el ordenar en la página los elementos 
informativos, requiere de conocimientos 
y experticia profesional para poder trans-
mitir de manera más eficiente el mensaje.

Este proceso implica algunas etapas, des-
de la planificación y organización del con-
tenido, la selección de tipografías, colo-
res, imágenes y otros elementos gráficos, 
hasta la creación de un esquema o diseño 
general de la publicación. También se de-
ben tener en cuenta factores como la le-
gibilidad, la jerarquía de la información y la 
coherencia visual en todo el documento.

Tal es el caso de Brockmann (2015) el quien 
nos expone que el software de Adobe Illus-
trator relacionado con el diseño editorial 
es de los más utilizados en la creación de 
obras digitales, de tal manera que el di-
seño creado en este software como una 

1.1.2 Maquetación
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cuadrícula está limitado por pautas que se 
forman incluso con columnas, lo mismo su-
cede con los márgenes, esta cuadrícula 
permite a los diseñadores ordenar super-
ficies. y se insertan espacios como en una 
página de texto, imágenes, diagramas, etc.”
Hoy en día, se puede realizar con software 
de diseño gráfico, como Adobe InDesign, 
QuarkXPress o Scribus. Estos programas 
permiten a los diseñadores crear diseños 
precisos y detallados, ajustar el espaciado, 
las columnas y los márgenes, e incluso agre-
gar interactividad en publicaciones digitales.

Es un proceso crucial en la creación 
de publicaciones impresas y digitales, 
como libros, revistas, periódicos, fo-
lletos, catálogos, sitios web y más. En 
esencia, la maquetación editorial es el 
proceso de organizar el contenido visual-
mente en un formato atractivo y fácil de leer.

La maquetación editorial implica planificar la 
estructura y el diseño de la publicación. Esto 
incluye decidir cómo se organizará el conte-
nido, la elección de tipografías, el uso de co-
lores, imágenes y otros elementos gráficos.
También implica considerar la legibilidad 
y la facilidad de uso de la publicación. Se 
debe elegir la tipografía adecuada para 

el contenido, asegurarse de que el texto 
tenga un tamaño y un espaciado adecua-
do para una fácil lectura y ajustar el diseño 
para que sea intuitivo y fácil de visualizar.

Otra consideración importante en la maque-
tación editorial es la jerarquía de la informa-
ción. La información más importante debe 
ser destacada de manera clara y prominente, 
mientras que los detalles menos importantes 
deben ser colocados en un segundo plano.

En el proceso de maquetación editorial, 
es importante mantener la coherencia 
visual en todo el documento. Esto signi-
fica que los elementos gráficos, la tipo-
grafía y los colores deben ser consisten-
tes en todo el documento para garantizar 
una presentación profesional y cohesiva.



22

Para una buena maquetación y diagrama-
ción se debe utilizar un sistema de retícu-
las, con esta herramienta se puede perfec-
cionar el espacio dentro del documento.
Con esto podemos mencionar a Bhaskaran 
que nos dice que “La retícula se usa para ubi-
car y contener los diferentes elementos en un 
único diseño, asegurando un resultado mucho 
más exacto y calculado” (Bhaskaran, 2006. 
Pág. 64), gracias a estos se han implementa-
do varios tipos de retículas las cuales permi-
ten crear resultados variados dependiendo 
del tipo de necesidad que tenga una persona.

El manejo de retículas es fundamental cuando 
se necesita jerarquizar la información, esto re-
fuerza el concepto de que para un buen diseño 
y jerarquización de información se debe emplear 
una correcta relación visual dentro del producto. 
Es muy importante considerar el formato que se 
utilizará para la publicación ya que esto estable-
cerá la forma de la retícula que se va a utilizar.

La retícula permite trabajar de manera más orde-
nada y eficiente. Cuando se colocan las retículas 
y ya tenemos un patrón establecido esto ayuda 
a que el proceso sea mucho más rápido y preciso 
al momento de colocar la información, finalmente 
este orden ayudará al lector a comprender y vi-
sualizar el producto de una manera más llamativa.

1.1.3 Retículas

img 04 



23

La ilustración es una forma de expresión artísti-
ca que utiliza imágenes visuales para comunicar 
ideas, conceptos o narrativas. Es una disciplina 
amplia y versátil que abarca diferentes estilos y 
técnicas, y se utiliza en una variedad de medios y 
contextos, como libros, revistas, publicidad, dise-
ño de personajes, cómics, medios digitales y más.

La ilustración puede servir diferentes propósitos, 
como complementar textos escritos, transmitir 
mensajes visuales, evocar emociones o contar 
historias de manera visual. Los ilustradores sue-
len trabajar en estrecha colaboración con escrito-
res, editores, diseñadores gráficos y otros profe-
sionales para crear imágenes que complementen 
o refuercen el contenido en el que se utilizan.

En la ilustración, los artistas pueden utilizar 
una variedad de medios y técnicas, como lápiz, 
tinta, acuarela, óleo, collage digital, ilustración 
vectorial y técnicas mixtas que combinan dife-
rentes medios. También pueden explorar estilos 
estilizados, realistas, abstractos o fantásti-
cos, entre otros, para lograr el efecto deseado.

La ilustración ha existido durante siglos y ha 
evolucionado con el tiempo, adaptándose 
a las nuevas tecnologías y medios. En la era 
digital, por ejemplo, muchos ilustradores uti-
lizan herramientas y software de diseño grá-
fico y tabletas digitales para crear sus obras.

En resumen, la ilustración es un medio artís-
tico poderoso y visualmente atractivo que 
se utiliza para comunicar ideas, contar his-
torias y crear imágenes que capturan la ima-
ginación y emocionan a los espectadores.

1.1.4 Ilustración
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La ilustración es un medio artístico que se utili-
za para representar ideas, conceptos y temas 
en una variedad de formas. Existen diferen-
tes tipos de ilustración que se utilizan para
diferentes propósitos y audiencias. En 
este ensayo, se explorarán algunos de 
los tipos de ilustración más comunes.

1.1.5 Tipos de ilustración

La ilustración de moda es otro tipo de ilustración 
común que se utiliza en la industria de la moda. 
Este tipo de ilustración se utiliza para represen-
tar ropa, accesorios y estilos en una variedad 
de medios, como revistas, carteles y anuncios 
publicitarios. La ilustración de moda suele ser 
estilizada y detallada, y se utiliza para mostrar 
el estilo y la calidad de la ropa y accesorios

La ilustración científica es otro tipo de ilustración 
que se utiliza para representar temas científicos y 
médicos. La ilustración científica se utiliza en libros 
de texto, publicaciones científicas y médicas, y 
otros medios para ilustrar conceptos y procesos.

La ilustración infantil es otro tipo de ilustración 
que se utiliza para libros y publicaciones dirigidas 
a niños. La ilustración infantil suele ser colori-
da, atractiva y fácil de entender para los niños. 
Este tipo de ilustración se utiliza para comple-
mentar la historia o el texto y para ayudar a los 
niños a comprender mejor la trama. El cómic es 
una forma de ilustración que utiliza una combi-
nación de imagen y texto para contar historias. 
A diferencia de otras formas de ilustración, el 
cómic se organiza en paneles secuenciales que 
presentan una narrativa visual, a menudo acom-
pañada de texto en globos o cajas de diálogo.

Uno de los tipos de ilustración más comunes 
es la ilustración editorial, que se utiliza en pu-
blicaciones como periódicos, revistas y libros 
para acompañar y complementar el texto. La 
ilustración editorial puede ser una representa-
ción figurativa o abstracta de un tema o con-
cepto, y su función principal es atraer al lec-
tor y ayudar a explicar el contenido del texto.

img 06 img 07 img 08
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Según Fuentes (2014) Cómic, historieta es 
un medio de comunicación de masas cono-
cido y producido en todo el mundo. Durante 
décadas, fue considerado un entretenimien-
to meramente infantil, pero hoy es un arte 
que ha alcanzado su madurez, y que sirve 
de plataforma para contar cualquier historia.

El cómic es un medio de comunicación y en-
tretenimiento que ha evolucionado a lo largo 
del tiempo. Desde sus orígenes como tiras có-
micas en los periódicos hasta su forma actual 
como novelas gráficas, el cómic ha sido una 
forma de contar historias visualmente, a tra-
vés de una combinación de imágenes y texto.

Una de las características más distintivas del 
cómic es la manera en que utiliza la imagen y 
el texto para contar una historia. A menudo, 
el cómic se organiza en paneles que presen

tan una secuencia de imágenes, acompaña-
das de texto en globos o cajas de diálogo. 
La combinación de imagen y texto permite a 
los creadores de cómics contar historias de 
una manera visualmente atractiva y efectiva.
El cómic ha evolucionado en diferentes géne-
ros a lo largo de los años, desde los cómics de 
superhéroes hasta los cómics de humor y sá-
tira política. Los cómics de superhéroes han 
sido particularmente populares, con personajes 
como Superman, Batman y Spider-Man convir-
tiéndose en iconos de la cultura popular. Los có-
mics de humor y sátira política, por otro lado, han 
sido una forma de comentar sobre la sociedad 
y la política de una manera divertida y satírica.

Además de sus distintivos visuales, el cómic 
también ha sido valorado por su capacidad 
para abordar temas complejos y controverti-
dos. Los cómics han tratado temas como la 

raza, la política, la religión y la sexualidad, a me-
nudo desafiando las normas sociales y cultu-
rales. En algunos casos, los cómics han sido 
objeto de controversia y censura, como en el 
caso de la serie de cómics “Seduction of the 
Innocent”, que se consideró responsable de 
la “crisis de los cómics” en la década de 1950.

A medida que el cómic ha evolucionado, tam-
bién lo ha hecho su público. Si bien el cómic 
fue en un momento considerado como un me-
dio juvenil, ha ganado aceptación como una
forma de arte respetada y valorada por adul-
tos. Las novelas gráficas, en particular, han 
sido valoradas por su capacidad para con-
tar historias complejas y matizadas a tra-
vés de una combinación de imagen y texto.

1.1.6 Cómic
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La cultura es un conjunto de valores, creencias, 
tradiciones y costumbres que caracterizan a una 
sociedad o grupo humano. Incluye elementos 
como el lenguaje, la religión, la gastronomía, el arte 
y la música, entre otros. La cultura se transmite de 
generación en generación y se adapta a los cam-
bios y circunstancias históricas, lo que hace que 
cada sociedad tenga una cultura única y diversa.

Según Lamas (2007) La cultura es un resul-
tado, pero también una mediación. Lo sim-
bólico es la institución de códigos culturales 
que, mediante prescripciones fundamentales 
como las de género, reglamentan la existen-
cia humana. La socialización y la individuación 
del ser humano son resultado de un proceso 
único: el de su humanización, o sea, de su pro-
gresiva emergencia del orden biológico y su 
tránsito hacia la cultura. El pensamiento sim-
bólico constituye la raíz misma de la cultura.

Según Megale (2001) Cultura es el mundo 
propio del ser humano, en oposición al mundo 
natural, que existiría igualmente aun sin el hom-
bre. La cultura, por tanto, no es solamente el 
proceso de la actividad humana, la creación de 

significado supone situar los encuentros con 
el mundo en sus contextos culturales apropia-
dos. La cultura es un concepto muy amplio que 
se refiere a las creencias, valores, costumbres, 
tradiciones y formas de vida de un grupo de 
personas. La cultura es una parte integral de la 
sociedad y se transmite de generación en ge-
neración. La cultura influye en todos los aspec-
tos de la vida, incluyendo el arte, la literatura, 
la música, la religión, la política y la economía.

La cultura es un aspecto importante de la identi-
dad de un grupo de personas y puede ser única 
para cada región o grupo social. La cultura no es 
algo que exista de manera aislada, sino que está 
en constante evolución y cambio a medida que 
las sociedades se desarrollan y cambian. Las dife-
rencias culturales pueden crear tensiones y con-
flictos entre grupos de personas, pero también 
pueden ser una fuente de riqueza y diversidad.

También desempeña un papel importante en 
la forma en que las personas se relacionan en-
tre sí. Las costumbres y tradiciones cultura-
les pueden influir en cómo se comunican las 
personas, en las normas sociales que rigen el 

comportamiento y en la forma en que se to-
man decisiones. Además, la cultura puede influir 
en la forma en que las personas ven el mundo 
y en su percepción de lo que es importante.

El arte, la literatura y la música son formas de 
expresión cultural que han evolucionado a lo 
largo de la historia. Estas formas de arte pue-
den ser utilizadas para representar las ideas 
y creencias de una sociedad y para transmi-
tir su patrimonio cultural de una generación a 
otra. La literatura, por ejemplo, puede transmitir 
historias, mitos y leyendas que son importan-
tes para la identidad de un grupo de personas.

La cultura también desempeña un papel im-
portante en la economía. Los productos cultu-
rales, como la música, las películas y las obras 
de arte, pueden ser una importante fuente de 
ingresos para los creadores y para la indus-
tria del entretenimiento. Además, la cultura 
puede ser una fuente de turismo y una forma 
de promover la identidad de un país o región.

1.1.7 Cultura
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Una cultura urbana se refiere a un conjunto de 
normas, prácticas, valores y creencias que se 
desarrollan en contextos urbanos, en las ciu-
dades y sus alrededores. Las culturas urbanas 
suelen estar vinculadas a grupos de jóvenes 
que comparten intereses, gustos y estilos de 
vida similares, como el hip-hop, el punk, el ska-
teboarding, el grafiti, entre otros. Estas culturas 
urbanas a menudo se caracterizan por su crea-
tividad, su espíritu de rebeldía y su identidad 
única. Las culturas urbanas se han expandido 
en todo el mundo y han influido en la moda, la 
música, el arte y el entretenimiento. También 
pueden tener un impacto en la forma en que las 
personas se relacionan entre sí y con su entorno.

1.1.8 Cultura Urbana

img 10 
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La identidad es un concepto complejo y mul-
tifacético que se refiere a la forma en que 
las personas se ven a sí mismas y cómo se 
relacionan con los demás. La identidad se
construye a lo largo de la vida a través 
de una serie de influencias, incluyendo 
la cultura, la familia, la educación, las ex-
periencias personales y las relaciones.

Según Giménez (2005) la identidad se predica 
en sentido propio solamente de sujetos indi-
viduales de conciencia, memoria y psicología 
propias, y sólo por analogía de los actores co-
lectivos, como lo son los grupos, los movimien-
tos sociales, los partidos políticos, la comunidad 
nacional y, en el caso urbano, los vecindarios, los 
barrios, los municipios y la ciudad en conjunto.

La identidad puede ser vista como una combi-
nación de factores biológicos, psicológicos y 

sociales. En términos biológicos, la identidad pue-
de estar influenciada por la genética, la apariencia 
física y la edad. En términos psicológicos, la iden-
tidad puede ser influenciada por la personalidad, 
los valores, las creencias y las actitudes. En tér-
minos sociales, la identidad puede ser influencia-
da por la cultura, el lenguaje, la religión, la naciona-
lidad y la pertenencia a un grupo étnico o social.

La identidad es un aspecto fundamental 
de la vida de las personas, ya que influye en 
cómo se relacionan con los demás, cómo se 
sienten consigo mismas y cómo se compor-
tan. Una identidad sólida puede ser un fac-
tor protector contra el estrés y la adversidad, 
mientras que una identidad débil o fragmen-
tada puede contribuir a problemas de salud 
mental, incluyendo la depresión y la ansiedad.

Esta puede ser vista como una construcción 
continua y en constante evolución. A medida 
que las personas experimentan nuevas situa-
ciones y adquieren nuevas perspectivas,su iden-
tidad puede cambiar y evolucionar. La identidad 
también puede ser influenciada por factores 
externos, como los estereotipos y la discrimi-
nación, que pueden tener un impacto negati-
vo en la forma en que las personas se ven a sí 
mismas y cómo son percibidas por los demás. 
La búsqueda de la identidad puede ser un pro-
ceso difícil y a veces doloroso, especialmente 
para los jóvenes que están experimentando 
cambios significativos en su vida. La identidad 
puede ser influenciada por las expectativas de 
los demás y por la presión social para adaptarse 
a determinados roles y comportamientos. En 
este sentido, es importante que las personas 
tengan un espacio seguro y de apoyo para ex-
plorar su identidad y encontrar su verdadero yo.

1.1.9 Identidad

img 11
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La memoria cultural se refiere a la forma en que 
una sociedad o grupo de personas preserva, 
transmite y utiliza la información sobre su histo-
ria, tradiciones y patrimonio cultural. La memo-
ria cultural es una parte integral de la identidad 
colectiva de una comunidad y juega un papel 
importante en la forma en que los individuos 
se relacionan con su entorno y con los demás.

La memoria cultural se transmite de genera-
ción en generación a través de la educación, la 
literatura, la música, las artes visuales y otras 
formas de expresión cultural. Estas formas de 
expresión son importantes para preservar y 
transmitir la memoria cultural porque permiten 

que la información se transmita de una manera 
más accesible y significativa. Además, la pre-
servación del patrimonio cultural tangible, como 

los sitios arqueológicos, las obras de arte y los 
edificios históricos, también es fundamen-
tal para la memoria cultural de una sociedad.

La memoria cultural es importante por varias 
razones. En primer lugar, permite a una socie-
dad recordar y honrar a sus antepasados y 
su historia. La memoria cultural también pue-
de desempeñar un papel en la construcción 
de la identidad colectiva de una sociedad, ya 
que ayuda a definir lo que significa ser parte 
de esa sociedad y a establecer las conexio-
nes entre las personas y su patrimonio cultural.

La memoria cultural también puede ser utili-

1.1.10 Memoria

zada como una herramienta para el desarrollo 
y la preservación de una sociedad. Al com-
prender su historia y su patrimonio cultural,

 una sociedad puede tomar medidas para pro-
teger y preservar estos recursos. Además, la 
memoria cultural también puede ser utilizada 
para fomentar la comprensión y el respeto en-
tre diferentes culturas y grupos de personas.

Sin embargo, la memoria cultural también puede 
ser utilizada para perpetuar conflictos y divisio-
nes. La interpretación selectiva de la historia y 
el patrimonio cultural pueden utilizarse para jus-
tificar la discriminación y la exclusión de ciertos 
grupos de personas. Por lo tanto, es importante 
que la memoria cultural sea abordada de mane-
ra crítica y se promueva un diálogo intercultu-
ral para promover la comprensión y la inclusión

1.1.10 Memoria
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.

La historia de la cultura es el estudio de 
cómo la cultura ha evolucionado a lo largo del 
tiempo. La cultura se refiere a las prácticas y 
expresiones humanas, como la literatura, el 
arte, la música, la religión y la lengua, que ca-
racterizan a una sociedad o grupo de perso-
nas. La cultura también incluye las creencias, 
valores, costumbres y tradiciones que una 
sociedad ha desarrollado a lo largo de los años
.
La historia de la cultura es importante por-
que nos ayuda a entender cómo se han 
desarrollado y cambiado las culturas a lo 
largo del tiempo. Al estudiar la historia de 
la cultura, podemos aprender sobre las 
raíces de nuestras propias tradiciones y 
creencias, así como también sobre las tra-
diciones y creencias de otras sociedades.

La historia de la cultura también puede ayu-
darnos a entender cómo se han desarrollado 
y difundido las ideas, el arte y la tecnología. 
Por ejemplo, el estudio de la historia de la 
cultura puede revelar cómo ciertas ideas y 
conceptos se han extendido de una socie-
dad a otra a través del tiempo, y cómo es-
tas ideas han sido adaptadas y reinterpre-
tadas en diferentes contextos culturales.

Además, la historia de la cultura también nos 
permite examinar cómo las culturas han inte-
ractuado entre sí, tanto de manera pacífica 
como conflictiva. Por ejemplo, el estudio de 
la historia de la cultura puede ayudarnos a en-
tender cómo las culturas han interactuado a 
través del comercio, la migración, la conquis-
ta y la colonización, y cómo estas interaccio

nes han afectado a las culturas involucradas
.
Uno de los aspectos más interesantes de 
la historia de la cultura es la forma en que 
las culturas han influido y transformado 
a otras culturas a lo largo del tiempo. Por 
ejemplo, la literatura, el arte y la música de 
una sociedad pueden ser influenciados por 
las tradiciones y las expresiones cultura-
les de otras sociedades. Este proceso de 
intercambio cultural puede ser beneficio-
so en la medida en que permite a las so-
ciedades enriquecerse mutuamente, pero 
también puede ser problemático en la me-
dida en que puede llevar a la dominación 
cultural y la pérdida de la identidad cultural.

1.1.11 Historia
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El rock es un género musical que se originó en 
los Estados Unidos a mediados del siglo XX. 
Sin embargo, su origen es un tema debatido, ya 
que hay muchos factores culturales, sociales 
y musicales que contribuyeron a su creación.

Una de las principales influencias del rock fue el 
blues, que se originó en el sur de los Estados Uni-
dos a finales del siglo XIX. El blues se caracteriza 
por su ritmo de 12 compases y su lirismo centrado 
en la vida cotidiana y las emociones personales. 
Los músicos de blues a menudo utilizaban guita-
rras y armónicas para acompañar su voz, y la im-
provisación era una parte importante de la música.

Otra influencia importante fue el country, 
un género musical que se originó en la mú
sica folclórica de las zonas rurales de los 
Estados Unidos. El country también se ca-
racteriza por su lirismo centrado en la vida 
cotidiana, pero utiliza instrumentos como 
el violín, la guitarra acústica y la mando-
lina para acompañar la voz del cantante.
El rock también fue influenciado por el jazz, que 
se originó en Nueva Orleans a principios del si-
glo XX. El jazz es conocido por su complejidad 
armónica y rítmica, así como por su énfasis en la 
improvisación. Los músicos de jazz a menudo uti-
lizan instrumentos como el saxofón, la trompeta 
y el contrabajo para crear su sonido distintivo.

Unas de las ramas más importantes que die-
ron a conocer este género es el rock and roll 
el cual ganó mucha popularidad y relevan-
cia en Estados Unidos gracias a Elvis Pres-
ley el cual grabó su primer sencillo That ‘s 
All Right siendo un éxito a los pocos días de 
haber sido lanzado. Gracias a esto nacie-
ron más exponentes como Chuck Berry, Je-
rry Lee Lewis los cuales con combinaciones 
de rock and roll elevaron a este género a una 
vasta popularidad. (Ichbiah, 2019, p. 16).

Además de estas influencias musicales, el 
rock también fue influenciado por los cam-
bios sociales y culturales que ocurrieron en 
los Estados Unidos en la década de 1950. La 
posguerra trajo un aumento en la prosperidad 
económica, lo que permitió a más jóvenes te-
ner acceso a la música y los medios de comu-
nicación. Los jóvenes comenzaron a rebelarse 
contra las normas sociales establecidas, lo que 
llevó a la creación de una subcultura juvenil.

El rock se convirtió en una parte importante de 
la cultura juvenil, y los músicos comenzaron a ex-
perimentar con nuevas formas de expresión. El 
rock se convirtió en una forma de protesta so-
cial y política, y los músicos comenzaron a abor-
dar temas como la guerra, la raza y la igualdad.

1.1.12 El origen del rock en el mundo
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1.1.13 Géneros de rock

El rock es uno de los géneros musicales más populares y reconoci-
dos a nivel mundial. A lo largo de su historia, ha experimentado una 
gran diversidad de subgéneros y variaciones que se han desarro-
llado a partir de sus orígenes en la década de 1950. Aquí se nom-
brarán algunos de los tipos de rock existentes hasta la actualidad 
que se han ido dividiendo en subgéneros como son:

Rock and Roll

El rock and roll se originó en los Estados Unidos a mediados de la 
década de 1950. Fue una fusión de la música country, el blues y 
el rhythm and blues. Se caracterizó por sus melodías sencillas, 
ritmos bailables y letras que hablaban de amor adolescente y 
rebelión juvenil. Elvis Presley, Chuck Berry y Little Richard fueron 
algunos de los artistas más destacados del rock and roll.

Rock Psicodélico

El rock psicodélico se desarrolló en la década de 1960, y su 
nombre se debe a su estilo experimental y lisérgico. La músi-
ca psicodélica se caracterizó por su uso de efectos de soni-
do, instrumentación ampliada y letras que exploraban temas 
como el amor
libre, la paz y la conciencia expandida. The Beatles, Pink Flo-
yd y The Jimi Hendrix Experience son algunos de los artistas 
más representativos de este género.

img 15,16,17
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Hard Rock

El Hard Rock se desarrolló a fines de la década de 1960 y 
principios de la de 1970. Este género se caracteriza por su 
uso de guitarras eléctricas distorsionadas y baterías fuer-
tes. Las letras de las canciones suelen ser sobre temas como 
la rebeldía juvenil, el sexo y el consumo de drogas. Black Sab-
bath, Led Zeppelin y Deep Purple son algunos de los artistas 
más destacados del Hard Rock.

Heavy Metal

El heavy metal se desarrolló en la década de 1970 y se ca-
racteriza por su sonido potente y agresivo. Este género se 
caracteriza por el uso de guitarras distorsionadas y solos de 
guitarra, así como por la utilización de voces agudas y gutu-
rales. Las letras de las canciones suelen ser sobre temas os-
curos y provocativos, como el satanismo y la violencia. Meta-
llica, Iron Maiden y Black Sabbath son algunos de los artistas 
más representativos del heavy metal.

Punk Rock

El punk rock surgió a mediados de la década de 1970 en Es-
tados Unidos y Reino Unido. Se caracteriza por su actitud an-
tiautoritaria y sus letras políticas y sociales. El punk rock se 
caracteriza por su sonido crudo y simple, con canciones cor-
tas y rápidas. The Clash, Ramones y Sex Pistols son algunos 
de los grupos más emblemáticos del punk rock.
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34

Grunge

El grunge surgió en la década de 1990 en Seattle, Estados 
Unidos. Este género se caracteriza por su sonido pesado 
y oscuro, con letras melancólicas y depresivas. El grunge a 
menudo se describe como una mezcla de punk rock y heavy 
metal, con una influencia de la música alternativa. Nirvana, 
Pearl Jam y Soundgarden son algunos de los artistas más re-
presentativos del género grunge.

Power Metal

Helloween, Blind Guardian, Gamma Ray, son sus principales 
impulsores de este subgénero del heavy y thrash, destila 
clasicismo en sus formas, es complejo y veloz. Muchas ve-
ces sus bandas se inspiran en leyendas medievales, líricas 
épicas y sobre todo con temáticas de luchas de espadas y 
de guerreros de la edad media.

Hard-core

Con la actitud de desviar la atención del rock, hace la apari-
ción de este nuevo género musical, tomando en cuenta que 
tiene más influencia del punk. En sí el punk constituye “mú-
sica con distorsión” y nada más. Pero el hard core principal-
mente tiene fundamentos del Thrash Metal con un mensaje 
de propuesta social y política importante.
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En torno al rock como expresión López et al.(2012) exponen que:

El rock como práctica musical entre jóvenes indígenas es una 
expresión cultural novedosa que en la última década ha venido 
a diversificar el paisaje musical del sureste mexicano. La pues-
ta en escena del rock y de otros géneros afines como el hip 
hop, rap, metal, ska, pop o el reggae puede leerse como una 
manifestación de las sensibilidades musicales contemporá-
neas que posiciona a los jóvenes como agentes protagónicos 
de novedosas culturas juveniles (p.707).

El rock se trata de una forma de expresión artística y de una manera 
de ver y entender el mundo. Es una cultura que ha sido capaz de 
generar una identidad propia, con valores y creencias, el rock expre-
sa una perspectiva distinta de las realidades sociales que viven las 
personas que se identifican con este género musical.
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El rock en Ecuador ha tenido una presencia 
importante desde la década de 1960, con la 
llegada de grupos y artistas internacionales 
como Los Beatles y Elvis Presley, que influen-
ciaron a una nueva generación de músicos 
locales. En ese momento, el rock and roll era 
visto como una música occidental y moder-
na, y se convirtió en un medio para expre-
sar la identidad juvenil y la disidencia cultural.

En la década de 1970, surgieron los prime-
ros grupos de rock en Ecuador, como Los 
Speakers, que mezclaron el rock and roll con la 
música andina. También se desarrolló un mo-
vimiento llamado “rock nacional”, que buscaba 
crear un estilo propio y auténtico de rock en 
Ecuador. Los grupos más destacados de este 
movimiento fueron Polen, Alas, Can Can y G.I.T.

En la década de 1980, el rock en Ecuador 
sufrió un retroceso debido a la inestabilidad 
política y económica del país. Sin embargo, 
surgieron nuevos grupos como Silueta X, Úl-
tima Emoción y Metamorfosis, que siguieron 
influenciados por el rock nacional y el punk.

En la década de 1990, el rock ecuatoriano ex-
perimentó un renacimiento con la llegada de 
bandas como La Máquina, Mekatelyu y Moby 
Dick, que se destacaron por su fusión de rock 
con ritmos andinos y caribeños. En ese mis-
mo periodo, el movimiento de rock alternati-
vo ganó fuerza en el país, con bandas como 
La Pestilencia, Skala de Richter y La Leche.

En el nuevo milenio, el rock en Ecuador se ha 
mantenido vivo, con la aparición de nuevos gru-
pos y artistas como Los Corrientes, División 

Minúscula y La Madre Tirana. También se ha pro-
ducido una mayor profesionalización en la indus-
tria musical, con la creación de festivales como 
Quitofest y el apoyo de medios de comunica-
ción y espacios para conciertos en todo el país.

Para González (2004) el rock en Ecuador nun-
ca tuvo una buena acogida desde un inicio. Y 
es que desde que llegó al país en la década 
de 1960 (período de las dictaduras políticas 
y militares), esta expresión cultural que pro-
paga valores revolucionarios y rebeldes entre 
los jóvenes ha sido clasificada en muchas ca-
tegorías: primero el movimiento peligroso, in-
citador, luego la moda de la alienación, y más 
recientemente la excéntrica música satánica.

1.1.14 El rock en el Ecuador
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1..1.15 El rock en Cuenca

Cuenca, la tercera ciudad más grande de Ecuador, 
considerada como la Cuna del rock en el Ecuador 
ha tenido una escena de rock en constante evo-
lución desde la década de 1960. A lo largo de los 
años, ha habido una variedad de bandas y músi-
cos que han aportado al movimiento del rock en 
la ciudad, cada uno con su propio estilo y sonido.

Según Torres (2019) en la década de 1960, las 
bandas de rock en Cuenca se centraban princi-
palmente en el rock en español y en la música 
popular de la época. Entre los grupos más des-
tacados de ese tiempo se encuentran La Co-
fradía y Aeropajitas, que mezclan el punk rock 
y el rock en español para crear un estilo propio.

En los años 90, la escena de rock en Cuenca 
se expandió con la llegada de nuevas bandas 
como Croma, Omega, y Luces Negras. Estas 
bandas adoptaron estilos como el rock al-
ternativo y el grunge, que eran populares en 
todo el mundo en ese momento. Estos grupos 
también comenzaron a incorporar influencias 
de la música andina, creando un sonido distin-
to y auténtico que se convirtió en una marca 
registrada de la escena de rock en Cuenca.

En la década de 2000, surgieron nuevas ban-
das de rock en Cuenca que continuaron evolu-
cionando el sonido de la ciudad. Grupos como 
Cicuta y Destruye Todo Imperio se enfocaron 
en el metal y el punk, mientras que otras bandas 
como La Receta y La Cruda fusionaron el rock 
con ritmos latinos, como la salsa y la cumbia.

Hoy en día, la escena de rock en Cuenca es di-
versa y vibrante, con una amplia variedad de 
bandas y músicos en activo. La ciudad cuenta 
con varios lugares para presentaciones en vivo 
y festivales de música, como el Festival de Rock 
Independiente de Cuenca, que se celebra anual-
mente y presenta a bandas locales y nacionales
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La ciudad cuenta con un sin número de artis-
tas y bandas reconocidas a nivel nacional e 
internacional que ha dado lugar a varios gru-
pos de rock locales la oportunidad de presen-
tarse en conciertos y festivales en el país y 
en otras partes del mundo. A continuación, 
se mencionan algunos de los conciertos más 
destacados de bandas de rock de Cuenca:

- Festival del Rock Cuenca: Como se men-

cionó anteriormente, este festival anual ha 
dado lugar a la presentación de varias ban-
das de rock de Cuenca, como “Aliento de
Brujas”, “Blues N’ Dreams”, “La Macabra Murga”, “Los 
Kandelas”, “Nueva Ética”, “Soul Factor” y “The Haze”.
- Concierto “Cuenca Rockea” (2014): En 2014, el 
concierto “Cuenca Rockea”, reunió a varias ban-
das locales de rock, entre ellas “Aliento de Bru-
jas”, “Blues N’ Dreams”, “Nueva Ética” y “The Haze”.

- Concierto “Rock in La Quinta” (2019): En 2019, 
se realizó el concierto “Rock in La Quinta”, un 
evento que contó con la participación de varias 
bandas locales de rock, como “Círculo Vicioso”, “El 
Cuarto de Juegos”, “Los Kandelas” y “The Haze”.

- Concierto “Rock en Familia” (2020): En 2020, se 
realizó el concierto “Rock en Familia”, un evento 
que reunió a varias bandas locales de rock, entre 
ellas “Aliento de Brujas”, “La Macabra Murga”, “Soul 
Factor” y “The Haze”. Este concierto fue transmi-
tido en línea debido a la pandemia de COVID-19.

- Quitofest es un concierto en donde varias 
bandas de renombre nacional e internacional se 
presentan en un espacio de optimismo y espar-
cimiento para las familias y personas que gustan 
de este género musical. Se realiza cada año -se 
pausó por 2 años debido a la pandemia del Co-
vid-19-, en este escenario también se pueden 
incluir bandas nuevas que pueden inscribirse de 
manera online para poder tocar en este escenario.

Varias bandas como Sobrepeso, los Zuchos 
del Vado, La Doble de Cuenca, Basca, etc son 
los predecesores de bandas que vieron na-
cer el rock en cuenca y algunas marcaron la 
vida de las bandas que escuchamos ahora 
como Banda Negra del colegio Benigno Malo 
los cuales se unieron en el año de 1975.

Estos son solo algunos ejemplos de los con-
ciertos y festivales en los que han participado 
bandas de rock de Cuenca. La escena del rock 
en la ciudad continúa creciendo y evolucionando.

1.1.16 Conciertos de rock en Cuen-
ca
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El rock cuencano cuenta con varios medios de di-
fusión que han permitido su crecimiento a través 
de los años los cuales en su mayoría fueron ca-
nales de radiodifusión, estos son medios que im-
pulsaron la carrera de varias bandas cuencanas, 
aquí se nombrarán algunos de los cuales son me-
dios importantes para la difusión de este género.

Radio: Varios programas de radio en Cuenca se 
dedican a difundir música de bandas de rock 
locales y nacionales. Algunas de las estacio-
nes de radio más importantes en la ciudad 
son Radio Canela, Radio Diblu y Radio Ñusta.

Medios digitales: El rock cuencano también tie-
ne una presencia importante en medios digita-
les como blogs, páginas web y redes sociales. 
En estas plataformas se pueden encontrar re-
señas de conciertos, entrevistas con bandas 
de rock locales y nacionales, así como infor-
mación sobre próximos eventos y festivales.

Festivales y conciertos: Como se mencionó an-
teriormente, los festivales y conciertos son una 
forma importante de difundir la música de las ban-
das de rock cuencanas. Eventos como el Festi-
val del Rock Cuenca y el Concierto “Cuenca Roc-
kea” han sido plataformas para que las bandas 
locales se den a conocer y muestren su talento.

Espacios culturales y bares: Varios espa-
cios culturales y bares en Cuenca también 
se dedican a promover la música de bandas 
de rock locales y nacionales. Algunos de es-
tos lugares incluyen La Guarida, El Rincón del 
Rock, El Otorongo y La Mesa de los Galanes.

En años  posteriores la radiodifusión fue cla-
ve para la  trayectoria de estas bandas y una 
de estas es la radio Super 94.9, una de las 
primeras radios en la ciudad de Cuenca la 
cual se recuerda actualmente por reprodu-
cir la música de las diferentes bandas de la 
ciudad siendo esta fundamental para el as-
censo a la fama de muchos artistas locales.

Según Jorge Piedra (2023) el rock dentro de 
la ciudad de Cuenca es muy importante ya que 
crearon una emisora la cual rompió todos los 
estereotipos de la época, colocando cancio-
nes de bandas conocidas Heroes del Silen-
cio, Manu Chao, Molotov, etc., Mostrando a los
jóvenes cuencanos otra alternativa para que 
su creatividad musical salga a flote y dentro 
de las bandas que nacieron y crecieron gracias 
a esta emisora, están Bajo Sueños y Basca.

Actualmente estos medios de difusión ayudan 
directamente a las bandas y a su trayectoria, 
pero la historia de las mismas ha quedado en 
segundo plano, dejando de lado el significado de 
la banda y de sus letras, olvidando el propósito 

1.1.17 La difusión del rock Cuenca-
no
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Para este trabajo de campo se tomó en cuen-
ta las diferentes entrevistas realizadas por 
el Lcdo. Julio Calle Riera, a través del portal 
www.cuencanos.com y entrevistas persona-
les a profesionales de los diferentes temas.

Además de Christian Flores se realizó en-
trevistas a Eduardo Heredia baterista de 
la banda Sobrepeso y a Juan Pablo Hurta-
do vocalista de la banda cuencana Basca

Cristian Flores:

Cristian Flores ex baterista de la banda Bajo 
Sueños nos comenta que para él fue una gran 
experiencia ser parte de una banda como 
Bajo Sueños ya que fue una época llena de 
alegrías y experiencias inolvidables las cua-
les hicieron de este tiempo un momento en 
su vida memorable. Al hablar de la época en la 
que estuvo nos cuenta que fue un poco difícil 
darse a conocer como una banda de rock ya 
que existían prejuicios en contra de este gé-
nero y su difusión fue lenta, pero una vez que 
tomaron impulso sus conciertos llenaban 
los bares y discotecas en donde tocaban

1.2 Trabajo de Campo
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BAJOS
SUEÑOS
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Para Bajos Sueños su trayectoria empieza en el 
colegio Hermano Miguel la Salle, según el fun-
dador Mauricio Calle el nombre Bajos Sueños 
viene precisamente de una época de juventud 
y adolescencia, de personas soñadoras que 
creen en sus sueños y en cumplirlos. En 1996 
graban uno de sus temas más memorables y 
clásicos de la banda, la canción La Silueta de 
Tu Sombra. Ex integrantes del grupo resaltan la 
importancia de llevar su material a las radios de 
esa época por la expectativa que crearon, gra-
cias a esto en 1997 graban su primer disco titu-
lado Nada de Amor el mismo que consta en 12 
temas, Renato Zamora guitarrista e integrante 
de otro grupo cuencano como lo es Sobre-
peso se encargó de la producción del mismo.

Gracias a este disco recorrieron todo el país de 
norte a sur teniendo la aceptación de todo el 
público ecuatoriano, poco después en 2001 
ingresan nuevamente a estudio para grabar 
el disco Estoy Vivo, de la mano de Hernán 
Freire como productor, este disco fue gra-
bado en Quito, dejando temas importantes 
como: Tuyo, Otoño y Déjame Vivir. Mauricio 
Calle fundador del grupo recalca que a partir 
de este álbum consiguieron su primer con-
trato fuera del país, específicamente en 
Estados Unidos, donde estuvieron presen-
tes en más de 15 lugares,entre ellos New 
York, New Jersey, Connecticut y Long Island.

Luego de todos estos éxitos en 2004 
sale a luz el tercer álbum de Bajo Sueños, 

denominado el Silencio Terminó, con esta 
producción grabada en Quito y masteri-
zada en Argentina, Bajos Sueños consi-
gue su segunda gira internacional, ade-
más de varias giras nacionales, Christian 
Flores ex baterista de la banda destaca que 
fue un disco con diferentes aspectos técnicos 
y más cuidado en los detalles y la producción.
Uno de sus mayores retos, recalca Bajos Sue-
ños, fue un recital realizado con la Orquesta 
Sinfónica de Quito, junto a otras 4 bandas más, 
una experiencia única dice Mauricio Calle, voz y 
guitarra principal de la agrupación. En 2011 sale 
su nuevo álbum denominado El Tiempo, ese 
mismo año debutan en el Quitofest, y compar-
ten escenario con la mítica banda Testament.

Tras un período de incertidumbre sobre la con-
tinuidad del grupo y la salida del baterista Chris-
tian Flores, el bajista Fernando Ordóñez y el 
guitarrista Xavier Solís, el cantante guitarrista 
líder Mauricio Calle anuncia en 2015 que Bajo 
Sueños inicia una nueva etapa. Con la nueva ali-
neación conformada por Hernán Montalvo en 
la guitarra, José Quinteros en la batería y Marco 
López en el bajo, Bajo Sueños pública en 2016 
Fuerza infinita, su sexto álbum de estudio.

El 8 de agosto de 2017, la agrupación par-
ticipó del ensamble Rock Sinfónico junto a 
la Orquesta Sinfónica Nacional del Ecuador.
En 2018 la banda inicia el tour Nada de 
Amor: 20 aniversario, reeditando la can-
ción que graban para su álbum debut ho-
mónimo en 1998, con presentaciones 
en Cuenca, Quito, Riobamba, Gualaqui-
za, Pasto (Colombia) y otras localidades.

En 2020 lanzan al mercado su séptimo álbum 
Entre el cielo y la tierra, realizando su lanza-
miento con un concierto en línea. En 2021 re-
editan su disco debut Nada de Amor, al que si-
gue la compilación Baladas Doradas de 2022.

1.2.1 Bajos Sueños
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SOBRE
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1.2.2 Sobrepeso

Sobrepeso es una agrupación formada por Pablo 
Iñiguez en la voz, Renato Zamora en la guitarra, 
Eduardo Heredia en la batería, y Carlos Guzmán 
en el bajo. Según el propio Renato Zamora, el 
nombre de la agrupación fue dado por las perso-
nas que iban a sus conciertos, que empezaron 
a llamarles de esa manera. Sobrepeso fue una 
banda que empezó tocando en bares, discote-
cas y tuvo la rápida aceptación de las personas, 
según Carlos Guzmán asegura que ellos nunca 
sintieron el impacto verdadero que estaba gene-
rando la agrupación, además uno de los principa-
les problemas fue el miedo a lo nuevo, empezar 
con letras y canciones inéditas para generar em-
patía con las personas, un tema de suerte ase-
gura Pablo Iñiguez, vocalista de la agrupación.

Su trayectoria empieza en los 90, su melodía 
alternativa empieza a sonar en una radio local 
de Cuenca la Super 9,49 con su proyecto Rock 
Nativo, gracias a este hit radial un año después 
la banda empezó a recibir propuestas para to-
car en las diferentes ciudades del Ecuador, los 
integrantes destacan la importancia de Rock 
Nativo, ya que lo realizaron junto a Bajos Sue-
ños, Arkana y Ático, otras bandas de la ciudad, 
Renato Zamora destaca que sus canciones 
tienen siempre a contar vivencias y expe-
riencias, resalta que el músico es como una 
esponja que absorbe mucho y que de alguna 
manera tratan de tocar lo que viven y sienten
.
Luego de algunas negociaciones, el día 10 
de mayo de 1997, Psiqueros Records firmó 
con Sobrepeso un contrato por 3 años para la 
producción de tres álbumes, con sus respec-
tivos videos en formato de cine. Se graba el 
disco La Ruleta en Quito, bajo la producción de
Sergio Sacoto (Cruks en Karnak) en los estu-
dios Vaca Loca. La mezcla de los 14 temas in-
cluidos en el disco compacto estuvo a cargo 
de Hernán Freire y Sergio Sacoto. La masteri-
zación del álbum fue realizada por Mario Breuer 
en los estudios Audiodesign de Buenos Aires, 

Argentina. De este álbum destacan las cancio-
nes El ascensor y Explotar, de gran difusión en 
las radios nacionales de rock durante ese año.

Para Pablo Iñiguez Explotar fue el primer hit del 
rock en Ecuador, asegura no sabe el por qué, pero 
sabe que fue el primer hit de rock en Ecuador, 
para Carlos Guzmán bajista de la banda, asegura 
que fue por tocar temas sociales, en este caso la 
desaparición de los hermanos Restrepo, un tema 
que generó controversia a nivel de todo el país, y 
que hoy en día no se esclarece en su totalidad
.
Gracias a todo esto Sobrepeso fue parte de la 
banda sonora de la película, Ratas, Ratones y 
Rateros con los temas Fin del Milenio y Vasija 
de Barro , esta película fue estrenada en 1999 
y fue dirigida por el cineasta ecuatoriano Sebas-
tián Cordero. Carlos Guzmán asegura que fue 
una buena experiencia y ambas partes estuvie-
ron contentos con el trabajo realizado a más de 

ser una de las primeras bandas ecuatorianas 
en aparecer en MTV. El 26 de abril de 1996, 
la banda hizo de telonera del grupo español 
Héroes del Silencio con 6.000 espectadores
 .
A finales del 2005, Sobrepeso publica su se-
gundo álbum, Anorexia, bajo el sello indepen-
diente El Círculo Musical Records de la ciudad 
de Cuenca. El disco fue grabado y mezclado en 
Cuenca y Quito por Nacho Freire y Renato Zamo-
ra, y masterizado por Andrés Mayo en Argentina.
Tras el lanzamiento de Anorexia, que no tuvo la mis-
ma promoción ni recepción de su primer disco, en 
2005 Sobrepeso anunció su separación, pese a 
lo cual realizó esporádicas presentaciones, como 
su participación en el Quitofest de 2011 y 2014.
La banda sigue con su trayectoria tocan-
do en distintos conciertos como hace poco 
en el concierto organizado por las fiestas 
de Cuenca en 2021 tocaron junto a Ser-
gio Sacoto su canción más icónica Explotar.
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BASCA
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1.2.3 Basca

En 1997 Basca lanza su primer cassette de-
nominado Hijos de, e inicia su carrera al éxito. 
La historia de Basca comenzó en 1990 en 
Cuenca, donde cuatro jóvenes aficionados 
intentan consolidar su primera banda. Juan 
Pablo Hurtado, Alex Betancourt, Paulo Frei-
re y Franklin Pérez; todos amigos, algunos 
compañeros de colegio y otros del conser-
vatorio, en palabras de Juan Pablo Hurtado, 
vocalista de la banda, la banda inicia con un 
tema de protesta social, hablando de todos 
los problemas que se tenía a nivel nacional, 
temas políticos, temas religiosos, incluso te-
mas del rechazo a los rockeros y el estigma 
social de esa época hacia el rock pesado.

Tres años después sale a la venta su se-
gundo disco Tierras Nefastas con una 
aceptación exitosa, según Paulo Freile con 
la responsabilidad de este segundo disco 
les obligó a ser mejores tanto musicalmen-
te como técnicamente, según Juan Pablo 
Hurtado fue un disco que definió toda la 
esencia de la banda y uno de los mayores 
logros de su carrera, algunas canciones que 
destacan son: Sucesor, Decisión, Viejo Bar, 
con la mayoría de estos éxitos, Basca se 
afianzó absolutamente en el metal nacional
.
Paulo Freire, guitarrista de la banda, destaca 
que por estas épocas tuvo que abandonar 
Basca por el feriado bancario, una época 
de recesión económica en el Ecuador en la 
cual muchas personas abandonaron el país 
en busca de mejores días, Freile asegura 
que esta fue la causa principal de su partida.

En el 2003 ingresa al grupo el guita-
rrista “Folo” Jara y en la batería Guiller-
mo Rodríguez, su primer trabajo dis-
cográfico fue Resucítame en el 2006

img 39
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1.3 Análisis de Homólogos

1.3.1  Historia ilustrada del rock

Forma: Encuatroalaformadepresentarel-
productosetomaencuentalosgráficoscomo 
ilustraciones los cuales crean un vistazo ya 
que los lectores al ver las ilustraciones se 
dan cuenta de manera inmediata quien es el 
artista al que se refiere el libro

Función: A manera de ilustración muestra 
la historia de representantes fundamenta-
les del rock

Tecnología: Este producto editorial a ma-
nera de libro presenta vivencias de artistas 
a manera de gráficos ilustrados.

La historia ilustrada del rock es un producto 
editorial que sobresale debido a la utilización 
de recursos visuales que cuentan la historia 
del rock y su evolución, la manera en la que 
se mezclaron ritmos con este género y na-
cieron variantes del mismo. La utilización de 
ilustraciones vuelve al libro muy bueno ya 
que genera un golpe visual el cual permite 
que la información permanezca en la mente 
de la persona guardando las ideas que cap-
tó al ver las imágenes en conjunto con la 
ayuda de la jerarquización de la información.

img 40
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1.3.2 Rock Cuencano la historia

Forma: La cromática y la tipografía de este 
producto son perfectos para el target que 
se eligió ya que contrastan con las imágenes 
y otros recursos utilizados dentro del libro .

Función: Mediante una serie de imágenes 
acompañadas con el pop up nos muestra 
cómo se fundó el rock dentro de la ciudad de 
Cuenca.

Tecnología: Dentro de este libro se forma 
un conjunto de interacciones con pop up 
lo cual hace muy llamativo a este produc-
to para un mejor entendimiento del lector.

Este libro de rock cuencano es un producto 
editorial el cual cuenta la historia de varias 
bandas de rock cuencano, también la historia 
de cómo nació y la manera en la que se con-
formaron, este libro trabaja en conjunto con 
la interactividad manejando principalmente 
un estilo “pop up” el cual mediante páginas 
tridimensionales y elementos desplega-
bles conforman un producto muy particular 
el cual genera un golpe visual para el lector 
que además de interesarse sólo en la histo-
ria es atraído visualmente por el contenido. img 42
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1.3.3 El pequeño libro del rock

Forma: Este producto se presenta a ma-
nera de libro el cual a pesar de tener una 
cromática simple logra captar la aten-
ción de las personas con sus ilustra-
ciones que cuentan la historia del rock.

Función: Este libro narra de manera muy 
precisa y visual la historia de cómo nació el 
rock en el mundo a manera de cómic sin con-
tinuidad en sus viñetas
.
Tecnología: La utilización de la cromática 
simple y las ilustraciones crean un producto 
llamativo y atractivo
.
Este libro es un producto que narra un con-
junto de historias del rock en diferentes épo-
cas, discos y algunos sucesos importantes 
de una manera no secuencial, por lo que al 
abrir el libro en cualquier parte se podría en-
tender perfectamente la historia y poder se-
guirla en otra página que no sea la siguiente.

img 43
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1.3.4  Historia del rock

Forma: Este libro presenta un sin núme-
ro de ilustraciones las cuales gráficamen-
te son llamativas a la vez de ser simples.

Función: Este libro muestra la historia del 
rock y cómo surgió en un inicio y de cómo 
artistas como Elvis Presley dieron a conocer 
este género musical.

Tecnología: La utilización de ilustraciones 
a colores ayudan a contar la historia ya que 
varios de los textos muestran gráficamente 
lo que se quiere dar a conocer con el texto.

Este producto tiene un montón de ilustracio-
nes maravillosas realizadas por Xavier Bartu-
meus, en donde gracias a este recurso visual 
podremos ver algunas tendencias del rock, 
anécdotas, mitos y algunas leyendas.
También relata la historia de algunas cancio-
nes que formaron este género y transfor-
maron la historia y la manera de percibir este 
estilo musical de un modo rebelde que se 
levanta en contra del sistema. Gracias a las 
ilustraciones el libro se transforma en un pro-
ducto interesante y llamativo para las perso-
nas que están interesadas en este género 
musical.

img 44
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1.3.5 Guitar Hero III Legends of rock

Forma: Este juego presentado en el 2017 
se presentó a manera de disco para la 
consola de Playstation 2, el cual contenía 
varias canciones de bandas renombra-
das en ese año con la participación de al-
gunos de los integrantes de las mismas
.
Función: Dar a conocer las bandas de las 
que se tiene control dentro del juego y mos-
trar las canciones más icónicas a manera de 
historia con los personajes propios del juego.

Tecnología: Este juego es importante ya 
que la generación de los años 20 tuvieron 
la consola y pudieron vivir la experiencia de 
tocar canciones en conjunto con los perso-
najes
Este juego que se lanzó en el año 2007 con 
la recopilación de varias canciones que fue-
ron fundamentales para la difusión del rock 
y sus diferentes géneros, en donde se co-
locan varios artistas y bandas reconocidas 
de la época. Este juego permite conocer la 
música de las bandas que marcaron un antes 
y un después en el rock, con artistas como 
Tom Morello, Slash y guitarras que fueron 
icónicas para poder interpretar estas can-
ciones. Este juego marcó una generación ya 
que gracias a este muchas personas cono-
cieron el rock y fue arraigado como una iden-
tidad.

img 45
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1.3.5 Conclusiones

Después de analizar detenidamente el 
contenido de este capítulo, se pueden ex-
traer conclusiones significativas acerca del 
desconocimiento generalizado que existe 
entre la población de la ciudad de Cuenca 
en lo que respecta a la historia de diversas 
bandas representativas del rock y la falta de 
comprensión acerca del trasfondo de su mú-
sica y el propósito que persiguen al crearla.

Esta investigación ha sido de vital impor-
tancia para adentrarnos en la realidad de los 
usuarios a los que nos dirigimos y obtener 
una perspectiva más amplia de sus conoci-
mientos y preferencias musicales. El análisis 
realizado nos ha permitido comprender las 
carencias existentes en términos de edu-
cación musical y la necesidad de cubrir ese 
vacío para fomentar una apreciación más 
profunda y enriquecedora de la música local.

Con base en los hallazgos de este estudio, 
podemos afirmar que existe una valiosa 
oportunidad de trabajo en el ámbito cultural 
y educativo. Al expandir nuestro rango de 
acción y abordar de manera más integral el 
objetivo propuesto, podremos alcanzar re-
sultados más satisfactorios y significativos. 

Es fundamental destacar que, al fomen-
tar una mayor conciencia sobre la historia 
y el propósito de la música local, estare-
mos contribuyendo al fortalecimiento de la 
identidad cultural de la ciudad de Cuenca y 
al enriquecimiento de su escena musical. 
Esto puede generar un impacto positivo 
en la comunidad, promoviendo la participa-
ción activa de los ciudadanos en eventos 
y actividades relacionadas con la músi-
ca, así como el apoyo a las bandas locales.

img 47
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2.1 Análisis de Usuario

2.1.1 Mapa de Actores

Esta herramienta nos ayudará a comprender 
las interacciones entre diferentes entidades 
o individuos involucrados en un sistema o si-
tuación específica.

- La imprenta: será primordial ya que me ayu-
dará a desarrollar de manera adecuada el 
producto.

- Librerías: se tomará en cuenta la forma de 
distribución del producto

- Competencia: los cómics digitales y los có-
mics físicos ya establecidos como marvel
o también productos semejantes como el 
manga

- Público en general: personas que no se rela-
cionan con el tema ni con el producto.

- Público meta: las personas a las que nos va-
mos a dirigir directamente con el
producto.
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Geográfico:

En qué lugar se encuentran los usuarios
Provincia: Azuay
País: Ecuador
Ciudad: Cuenca
Población / Zona: Urbana

Psicográficas:

Personalidad: Cuencanos jóvenes de 20 a 25 años que no conocen del rock, 
pero tienen una ligera idea de este género por la cultura popular establecida 
en la ciudad de Cuenca.
 Estilo de Vida: Personas que gustan de diversos géneros musicales como el 
pop, reggaetón, trap, etc., poseen intereses por el arte, la música y la cultura.
También siguen las tendencias de la moda actual, a más de que el género del 
rock es en la mayoría de los casos desconocido o de poco conocimiento en 
su entorno.
Gustos personales: Estudiar, leer, disfrutar de la música, redes sociales, 
fiestas, etc.

Demográficas:

 Edad: 20-25 años
 Género: masculino-femenino
 Clase Socioeconómica: media y alta

 Conductuales:

Canales para adquirir el producto: librerías, centros culturales, tiendas 
musicales, eventos, etc.

 Actualmente los cuencanos siguen consumiendo y escuchando rock 
actual y antiguo a través de aplicaciones como Spotify, Youtube, re-
des sociales, etc., además de consumir su mercadería como camise-
tas, discos, etc.

Formas de Pago: efectivo
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2.1.2 Persona Design y mapa de empatía
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2.2  Brief:

2.2.1Objetivo general:

Concientizar a la población cuencana sobre el 
rock y su importancia dentro de la ciudad y del 
país, mediante un producto editorial ilustrado 
que difunda su historia con referentes importan-
tes del rock cuencano.

2.2.2 Objetivos específicos:

- Analizar la problemática y los posibles aborda-
jes teóricos del proyecto.
- Definir elementos y condicionantes centrales 
con las que el proyecto trabaja.
- Generar un producto editorial sobre la historia 
de las bandas más representativas de la
ciudad de Cuenca.
- Generar un conjunto de ilustraciones sobre los 
exponentes del rock cuencano.

2.2.3 Descripción del producto:
Este producto editorial tiene como objetivo con-
cientizar a los jóvenes sobre la historia 

del rock cuencano y su importancia, por lo cual 
se utilizarán medios visuales llamativos 
como la ilustración. Aquí podremos visualizar las 
historias de las bandas y como se formaron, sus 
canciones más importantes y conciertos que 
marcaron la trayectoria de la banda.

Se utilizarán medios como redes sociales para 
la difusión del producto y dentro del cómic se 
realizarán ilustraciones atractivas, una cromática 
llamativa y un guión envolvente.

2.2.4 Ventajas competitivas del producto

La ventaja del cómic que se realizará es que se 
pueden combinar elementos visuales y narrati-
vos para crear una experiencia inmersiva y emo-
cionante para el lector. Pueden incluir imágenes 
poderosas que ilustran la 
música y la energía del rock, mientras que la na-
rrativa puede agregar una dimensión emocional y 
temática a la historia.

Otra ventaja es que pueden ofrecer una 
forma única de explorar la cultura y la historia del 
rock cuencano. Al contar historias sobre los ar-
tistas, bandas y eventos que marcaron la historia 
de estas bandas, se puede proporcionar infor-
mación interesante y entretenida sobre la músi-
ca y su impacto en la sociedad y la cultura, para 
que no solamente sea un producto de ficción, 
sino que logre transmitir historias reales.

2.2.5 Ciclo de vida del producto:

El producto tendrá un crecimiento a través del 
tiempo ya que se presentará por tomos, este 
formato dará la oportunidad de añadir nueva in-
formación coleccionable. Para ello hará falta un 
contenedor que permita guardar los tomos que 
se adquieran generando un producto llamativo y 
único.
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2.2.6 Particularidades del sector:

El sistema integral de información cultural 
(SIIC) del ministerio de cultura, registró una 
gran pérdida en el sector editorial del Ecua-
dor por el tema de la pandemia, ya que la ma-
yoría de los productos físicos que comercia-
lizaban se difundieron de manera virtual, así 
que desde ese entonces muchas personas 
han preferido consumir productos virtuales.

Dentro del sector de los cómics e historie-
tas impresas aún existe importancia den-
tro de los coleccionistas y personas que se 
mantienen arraigadas a los productos físi-
cos que brindan una experiencia más táctil.

2.2.7 Tendencias del mercado

- El aumento de la popularidad de la cul-
tura pop y el interés por la historia y la 
cultura de diferentes tipos de música
- El desarrollo de la popularidad de los có-
mics y la cultura geek en general, lo que 
significa que existe un público poten-

cialmente amplio para un cómic de rock.
- El creciente interés en la música en streaming 
y la forma en que los consumidores descubren y 
consumen música, lo que podría aumentar el in-
terés por un cómic como otra forma de aprender 
más sobre el rock y su historia dentro de la ciudad.
- El aumento de la demanda por productos que ten-
gan un valor histórico y cultural, lo que podría ha-
cer que los consumidores estén más interesados 
en adquirir el cómic como parte de su colección.
- La popularidad de los festivales de mú-
sica y los eventos en vivo, lo que po-
dría generar interés por un cómic de rock 
entre los asistentes a estos eventos.

2.2.8 Competencia directa

La competencia de un cómic de rock depen-
dería de varios factores, como el género y el 
estilo del cómic. Sin embargo, en general, al-
gunas posibles competencias podrían incluir:
- Comics en general: Ya existe un público obje-
tivo para los cómics de ficción, superhéroes, 
humor, etc., como la habilidad de mostrar la ac-
ción y la emoción de una manera muy visual, 

el uso de la imaginación y la creatividad en la 
construcción de personajes y universos ficticios

- Otros cómics de música: existen algunos cómics 
que tratan sobre estilos musicales, tanto de rock 
como de otros géneros. Estos cómics pueden 
abarcar biografías de artistas, historias ficticias 
inspiradas en la música, o simplemente incluir 
referencias a la música como parte de su trama.

- Otros medios de entretenimiento: aunque 
los cómics impresos son una forma única de 
contar historias, también compiten con otros 
medios de entretenimiento, como la televi-
sión, el cine y los videojuegos y hasta medios 
de difusión digitales. Si la historia del cómic de 
rock es lo suficientemente interesante, podría 
atraer a lectores que normalmente no leen có-
mics, pero que sí consumen otros medios de 
entretenimiento relacionados con la música.
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2.2.9 Análisis del consumidor

 El consumidor del cómic es una persona 
joven que busca nuevas experiencias y le 
interesa mucho conocer productos o servi-
cios que satisfagan sus expectativas, puede 
atraer a jóvenes que ahora buscan una alter-
nativa diferente a los libros tradicionales, ya 
que los cómics pueden ser una forma más 
accesible y atractiva de contar historias y 
su actitud hacia el producto dependerá de 
una combinación de factores, como sus 
experiencias previas, su conocimiento del 
género o el autor, y su interés en la temáti-
ca y el medio pero en sí se podría nombrar 
curiosidad, expectativas, escepticismo, etc.

2.2.10 Análisis de proceso de compra

Conciencia: El consumidor se da cuenta de la 
existencia del cómic por su portada y título 
ya sea por una campaña publicitaria, reco-
mendaciones de amigos o por su propia bús-

queda en redes sociales o en tiendas físicas.

Interés: El consumidor mira si le inte-
resa el producto por los materiales 
que se ven superficialmente, el es-
tilo de ilustración, la cromática, etc

Decisión: El consumidor decide si va a com-
prar el producto, o no, basado en el interés que 
surgió por ver el cómic de manera superficial, 
comparaciones y preferencias personales. 

Evaluación: El consumidor compara el 
cómic de manera general con otros pro-
ductos similares, ya sea en términos de 
precio, calidad o contenido. En esta eta-
pa se trata de determinar si el cómic de 
rock ofrece un valor mayor en compara-
ción con otros productos semejantes.

Compra: El consumidor compra el cómic 
en línea o en una tienda física dependien-
do de cómo se dio cuenta de la existencia 

del cómic y de las preferencias de pago.

Uso: El consumidor lee el cómic de rock y 
evalúa si cumplió con sus expectativas y ne-
cesidades.

Fidelización: En la fase final el consumidor 
decide si está satisfecho con el cómic, es 
posible que se convierta en un cliente fre-
cuente y compre otros productos similares 
en el futuro.

2.2.11 Análisis del proceso de uso

Preparación: El consumidor busca un lugar 
tranquilo y cómodo para leer el cómic, lo abre 
y se prepara para sumergirse en la historia.

Inmersión: El consumidor lee el cómic, 
siguiendo la trama y prestando aten-
ción a los detalles visuales y narrativos.

Interpretación: El consumidor interpreta y pro-
cesa la información del producto, identifican-
do temas, mensajes y personajes que pue-
dan ser relevantes para su vida o intereses.

Evaluación: El consumidor evalúa su ex-
periencia de lectura del cómic, consi-
derando si le gustó o no la historia, si 
estuvo bien diseñado, si cumplió con 
sus expectativas, entre otros factores.

Compartir: El consumidor puede compar-
tir su experiencia de lectura del producto 
con otros, ya sea a través de la discusión 
con amigos, redes sociales, entre otros.
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2.3 Patidos de diseño

2.3.1 Partido Formal

Formato Medio-grande

Cromática Gama amplia de colores para resaltar la historia

Estilo y/o tenden-
cia

CalArts, pop up.

Jerarquía de 
información

Portada: Título, ilustración, contenido. Contenido interior: Informa-
ción, viñetas, predominancia de ilustraciones.

Sistema gráfico Constantes: Cromática, estilo de ilustración, tipografía. Variables: 
Información, tamaños, tipografía, ilustraciones según el cómic.

Elementos gráfi-
cos

Ilustración, pop up interactivo, troquelado, Código QR.

Tipografía Combinaciones entre cómic Fond para los títulos, New Wild words 
y Meanwhile, rasgos del mundo del cómic, fácil de leer.

El producto editorial ilustrado se diseño en 
forma de un comic sin globos de texto, uti-
lizando una paleta cromática en negro, rojo 
y blanco. Este enfoque estético minimalis-
ta resaltó la esencia del rock cuencano de 
manera impactante y visualmente atrac-
tiva. La narrativa se desarrolló a través de 
ilustraciones detalladas y expresivas, sin 
necesidad de texto adicional. Esta elección 
busca crear una experiencia visualmente 
intensa y evocadora, permitiendo que las 
imágenes hablen por sí mismas y transmi-
tan la energía y la pasión del rock cuencano.
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2.3.2 Partido Funcional Función general Medio-grande

Funciones espe-
cíficas:

Gama amplia de colores para resaltar la historia

Consideraciones 
de uso:

CalArts, pop up.

Ergonomía visual Portada: Título, ilustración, contenido. Contenido interior: Informa-
ción, viñetas, predominancia de ilustraciones.

Interactividad Constantes: Cromática, estilo de ilustración, tipografía. Variables: 
Información, tamaños, tipografía, ilustraciones según el cómic.

La interacción del producto con los usuarios 
se basa en la experiencia visual y emocional 
que se despierte a través de las imágenes. 
Las ilustraciones detalladas y expresivas 
evocan la energía del rock cuencano y trans-
mitirán la pasión y la historia de las bandas. 
Los usuarios podrán explorar y descubrir 
los diferentes momentos y personajes cla-
ve de la escena musical de Cuenca a me-
dida que avanzan en las páginas del cómic.
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2.3.3 Partido Tecnológico

2.3.4 Partido conceptual

Sustratos de 
impresión

Material de buena calidad para la portada, material más sencillo en 
la parte de adentro, gramaje cómodo.

Tecnologías de 
impresión

Offset

Software Adobe illustrator, Indesign, Procreate.

Tecnologías com-
plementarias

Troquelado, acabados superficiales, grapado. 

Materiales y/o 
tecnologías com-
plementarias

Papel brilloso y de buena calidad para la portada y para el medio 
será un papel más económico.

Producción arte-
sanal, semi arte-
sanal, industrial.

Comercial.

Narrativa/ 
Storytelling

Narración realista

La incorporación de características técni-
cas y tecnológicas en el diseño de produc-
tos finales es fundamental para potenciar 
la experiencia del usuario y alcanzar un ma-
yor impacto. En el contexto de este pro-
yecto, se explorarán diversas opciones en 
el ámbito tecnológico, como la utilización 
de realidad aumentada y códigos QR, para 
enriquecer la interacción con el producto 
editorial ilustrado sobre la historia de las 
bandas del rock cuencano. Estas herra-
mientas permitirán una experiencia más in-
mersiva y dinámica, brindando a los usuarios 
acceso a contenido multimedia adicional 
y la posibilidad de explorar en profundidad 
el legado musical de la escena local. A tra-
vés de esta combinación de tecnología 
y cultura, se busca generar una conexión 
emocional y significativa entre el usuario, 
la música y la identidad rockera de Cuenca
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2.4 Definición de Contenidos

Página Tipo de Contenido Formato Objetivo

Portada Título del producto, 
ilustración de la banda, 
nombre de la misma y 
auto

Texto, imagen Fijar la vista del 
usuario con un golpe 
visual

Página 2 Blanco Vacío Permitir un salto

Página 3 Introducción de la banda Texto, imagen Mostrar una intro-
ducción del producto

Página 4-9 Historia de cómo se co-
nocieron los integrantes

Texto, imagen Presentar el inicio 
de la historia de la 
banda

Página 10-13 Historia de 2 canciones 
más representativas

Texto, imagen Mostrar canciones 
para que el usuario 
sienta interés en las 
mismas

Página 14-17 Anécdota contada por 
los integrantes

Texto, imagen Relatar de manera 
llamativa una anéc-
dota

Página 18-22 Concierto relevante en 
su carrera

Texto, imagen Relatar un concierto 
destacado en su 
carrera

La definición de contenidos y su estruc-
turación dentro del cómic juegan un papel 
crucial en la creación de una narrativa co-
hesiva y emocionante. Los contenidos en 
el cómic abarcan desde la trama principal 
y los diálogos hasta los elementos visua-
les, como ilustraciones, colores y diseño 
de página. La estructura del cómic se orga-
niza cuidadosamente para que la narrativa 
sea continua y no haya cortes en la lectura.
La estructura se logra mediante una disposi-
ción dinámica de viñetas y secuencias, bus-
cando aprovechar el ritmo y el flujo narrativo 
para generar emociones y mantener el inte-
rés del lector. Se utiliza una disposición cui-
dadosa de las viñetas para crear un sentido 
de movimiento y energía, permitiendo que la 
historia fluya de manera natural y visualmen-
te atractiva. Esta estructuración juega un 
papel vital en el impacto y la experiencia del 
cómic, guiando al lector a través de la histo-
ria de manera emocionante y cautivadora.
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La información con la cual se irá trabajando será brindada por los integrantes de las distintas bandas de rock mediante entrevis-
tas con los mismos.

Página Tipo de Contenido Formato Objetivo

Página 23 Blanco Vacío Permitir un salto

Página 24 Contraportada Texto, imagen Mostrar el final del 
comic y mostrar el 
tomo a continuación
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2.5 Proceso de diseño:

El proceso de diseño es una metodología 
creativa y sistemática que se utiliza para 
desarrollar soluciones innovadoras a proble-
mas y necesidades específicas. Comienza 
con la comprensión profunda del contexto 
y los requisitos del proyecto, así como la 
investigación exhaustiva del público objeti-
vo y sus expectativas. A partir de esta fase 
inicial, se pasa a la etapa de generación de 
ideas, donde se exploran diversas alternati-
vas y se fomenta el pensamiento fuera de 
lo común. Una vez que se han generado una 
serie de conceptos, se selecciona el más 
prometedor y se procede a su desarrollo y 
refinamiento. Durante esta etapa, se utilizan 
herramientas como bocetos, prototipos y 
pruebas de usabilidad para evaluar y mejorar 
continuamente la solución. Por último, se lle-
va a cabo la implementación final, donde se 
realiza la producción y se asegura la cohe-
rencia entre el diseño y su ejecución.
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2.6 Conclusiones

En conclusión, el análisis del usuario es una 
herramienta fundamental para comprender 
las necesidades, motivaciones y preferen-
cias de los consumidores. Al evaluar aspec-
tos como la demografía, los intereses, el com-
portamiento de compra y las expectativas, se 
obtiene información valiosa que permite a las 
empresas adaptar sus estrategias de mar-
keting y mejorar la satisfacción del cliente.
 
Mediante el análisis del usuario, es posi-
ble identificar oportunidades de merca-
do, segmentar el público objetivo y dise-
ñar mensajes y productos adecuados. 
Además, brinda la posibilidad de desarrollar 
productos y servicios que satisfagan las 
necesidades específicas de los consumi-
dores, lo que puede resultar en un aumento 
de la lealtad y el compromiso de los clientes.
 
La comprensión profunda del usuario tam-
bién facilita la toma de decisiones infor-
madas en cuanto a la diferenciación de 
productos, la fijación de precios, la selec-
ción de canales de distribución y la im-
plementación de estrategias de comu-
nicación efectivas. Esto a su vez puede 
conducir a un crecimiento empresarial soste-
nible y a una ventaja competitiva en el mercado.
 
En resumen, el análisis del usuario se tra-
duce en un mejor conocimiento del público 
objetivo, lo que permite que nos adaptemos 
a las necesidades de los consumidores con 
nuestros producto. Es un proceso continuo 
que debe ser realizado con regularidad para 
mantenerse actualizado con los cambios 
en las preferencias del mercado y garantizar 
el éxito a largo plazo de las organizaciones.

img 59
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3.1 Ideación

3.1.1 Diez ideas

En esta etapa se realizó un proceso de dise-
ño con la generación de 10 ideas las cuales 
se crearon a partir de una lluvia de ideas y 
diferentes moodboards, de este modo pudi-
mos elegir la más adecuada para cumplir con 
el objetivo de dar a conocer la historia del 
rock cuencano mediante un producto llama-
tivo para el público definido.

img 61
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 1.  Formato A5, cromática amplia, pasta 
semidura, ilustraciones poco realistas, 
pop up, organización por tomos, códigos 
QR, interactividad visual.

10
I
DE
AS

 2.  Formato A5 circular, cromática R/B/N, 
pasta semidura, ilustraciones realistas, 
solapas, organización por tomos, códigos 
QR,  troquelado, interactividad visual y 
manual.

 3. Formato A5, cromática amplia, pasta 
semidura, ilustraciones realistas, pop up, 
libros, códigos QR, troquelado, interacti-
vidad visual y sonora.
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 4.  Formato A5, cromática R/B/N, pasta 
semidura, ilustraciones poco realistas, 
solapas, organización por tomos, realidad 
aumentada, interactividad visual y sono-
ra.

 5.  Formato A5 circular, cromática R/B/N, 
pasta semidura, ilustraciones poco rea-
listas, organización por tomos, códigos 
QR, realidad aumentada, interactividad 
sonora.

 6.  Formato A5 circular, cromática amplia, 
pasta semidura, ilustraciones poco rea-
listas, pop up, organización por libro, cut 
out, interactividad visual y manual.

 7. Formato A5, cromática amplia, pasta 
semidura, ilustraciones poco realistas, 
solapas, libro, códigos QR, gafas bicolo-
res, interactividad visual.

8.  Formato A5, cromática R/B/N, pasta 
semidura, ilustraciones poco realistas, 
tomos, realidad aumentada,  códigos QR, 
papel transfer, interactividad visual y 
sonora.

 9.  Formato A5, cromática R/B/N, pasta 
semidura, ilustraciones poco realistas, 
organización por tomos, códigos QR, 
gafas bicolores, interactividad sonora.

img 62
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 3.1.2 Tres ideas principales

Se procedió a realizar un descarte en las 10 
ideas mencionadas anteriormente en donde 
se calificó cada una de ellas viendo aspec-
tos importantes para poder cumplir con el 
objetivo del proyecto y su correcto desarro-
llo.

 1. Formato A5, cromática R/B/N, pasta 
semidura, ilustraciones poco realistas, 
solapas, organización por tomos, realidad 
aumentada, interactividad visual y sonora.

 2. Formato A5, cromática amplia, pasta 
semidura, ilustraciones poco realistas, 
solapas, libro, códigos QR, gafas bicolores, 
interactividad visual.

 3. Formato A5, cromática R/B/N, pasta se-
midura, ilustraciones poco realistas, tomos, 
realidad aumentada, papel transfer códigos 
QR, interactividad visual y sonora.

img 64
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3.1.3 Idea Final 

Para poder llegar a la idea final se tomaron 
en cuenta varios puntos como es el caso del 
formato A5 que es muy cómodo de trasladar 
a cualquier lugar por su tamaño, es adecua-
do para una interpretación adecuada ya que 
trabajando con la tipografía correcta la lectu-
ra será corrida y sin molestias visuales.

Por otro lado, la cromática transmite una 
sensación de rebeldía, misterio y oscuridad 
como se ha conocido desde antes en la cul-
tura rockera y el color rojo resalta algunos 
rasgos importantes en la trama.

La pasta semidura ayuda a que el producto 
no se desgaste como otros cómics, ya que 
al ser muy blando se pueden doblar, rasgar, 
etc. Además no es muy pesada por lo cual 
facilita su traslado.

Las ilustraciones tienen estilo cartoon con 
un parecido a las ilustraciones de Jamie 
Hewlett, el cual desarrolló el estilo de la ban-
da de The Gorillaz, este estilo tiene caracte-
rísticas como ojos grandes, bocas 

alargadas, cabello y extremidades geomé-
tricas, entre otras peculiaridades que hacen 
de este estilo único y llamativo para el tema 
del cómic.

La realidad aumentada será un punto clave 
ya que con la misma generamos animacio-
nes en distintas páginas del cómic para ge-
nerar una experiencia más llamativa, ya que 
al ser un producto editorial físico muchas 
veces se deja de lado el hecho de que la tec-
nología puede brindar un plus llamativo.

El papel transfer tiene una ilustración exclu-
siva de la banda de la que se está hablando 
dependiendo del tomo del cómic, esta ilus-
tración podrá ser colocada en una camiseta 
para dar un alcance más personal ya que se 
involucra al usuario en la historia de la banda, 
y esto también ayuda a la promoción del 
grupo y brindar popularidad al cómic.

Los Códigos QR poseen algunas funciones 
como generar las animaciones con la reali-
dad aumentada en el cómic según la ilustra-
ción, también guiarán al usuario a una lista de 
reproducción, para que al empezar a leer el 
cómic puedan tener otra experiencia más al 
comienzo de la lectura.

img 67,68,69,70 
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3.1.4 Conclusiones

En este capítulo se han presentado y anali-
zado las ideas seleccionadas que se consi-
deran de gran importancia para el desarro-
llo del producto final. Estas ideas han sido 
evaluadas y elegidas debido a su relevan-
cia y potencial impacto en la difusión de la 
historia de las bandas del rock cuencano.

Cada una de estas ideas ha sido se-
leccionada por su capacidad para en-
riquecer la experiencia del usuario, 
promover la interacción y establecer una co-
nexión emocional con la cultura musical local.

img 72
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4.1Bocetación

4.1.1  Contenido

Para el proceso de bocetación se tomó 
como inspiración  al artista Jamie Hewlett 
cofundador de la banda Gorilaz y además 
creador del cómic Tank Girl, este artista se 
destaca por sus ilustraciones geométricas 
poco realistas y colores monocromáticos.

El producto editorial contiene la historia y 
trayectoria de las distintas bandas del rock 
cuencano mostrando así todas las vivencias 
y anécdotas que pasaron en el desarrollo a 
convertirse en las agrupaciones que son en 
la actualidad.

Para el desarrollo del producto se tomó 
como base a tres bandas principales, Bajos 
Sueños, Basca y Sobrepeso. La banda que 
se eligió fue Sobrepeso, ya que la misma 
cuenta con una gran trayectoria dentro de la 
música ecuatoriana con colaboraciones con 
artistas de renombre como Sergio Sacoto y 
telonero de grandes bandas como: Heroés 
del Silencio, Bunbury, Molotov y la partici-
pación musical en la cinta cinematográfica 
Ratas, Ratones y Rateros del director cuen-
cano Sebastián Cordero.

img 74
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En esta fase, se generaron bocetos más 
específicos y orientados al producto final 
y a los diferentes elementos que vendrán 
dentro del cómic, se empezó a trabajar es-
pecíficamente en los bocetos de las páginas 
principales del cómic, así como también en 
los personajes. Como la banda elegida fue 
Sobrepeso se determinó toda las partes 
principales y mas importantes de su historia 
para el proceso de diseño y bocetación.

img 75
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4.1.2 Ilustración

En el proyecto del cómic de rock cuencano 
se utilizó diferentes técnicas de ilustración 
para crear un sistema de ilustraciones co-
herente y efectivo. Me inspiré en el estilo de 
ilustración de Jamie Hewlett, conocido por 
su trabajo en la banda virtual Gorillaz, para lo-
grar un enfoque visual único.

Para el cómic se  realizaron las ilustraciones 
tanto digitalmente como a mano. También 
se crearon ilustraciones digitales para las 
portadas y las secciones de introducción, 
contenido y cierre del cómic.

Además, se incluyeron ilustraciones realiza-
das digitalmente para los demás productos 
del cómic. También se añadieron artes que 
van a trabajar en conjunto con la realidad au-
mentada que acompañan al contenido para 
crear una experiencia visual agradable y có-
moda para conocer más sobre el rock cuen-
cano. 

img 77
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4.1.3 Sistema de Ilustración

Luego de haber definido el estilo de ilustra-
ción que se iba a utilizar se arrancó con la ge-
neración de las constantes y variables que 
iban a definir este proceso.

Constantes:
Cromática R/B/N dentro de la historieta.
Degradados dentro de la historieta
Cuerpos Geométricas
Lineas para volumen, sombras y texturas.
Lineas de grosor variable.
Ojos expresivos y tipografía.

Variables:

Cromática extensa en la portada y contra-
portada.
Personajes dentro de cada tomo
Historias de las bandas
Las viñetas
Efectos visuales
Diseño de personajes
Características de los escenarios
Características propias de cada personaje 

img 77
img 78
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4.1.4 Proceso de Ilustración

Bocetación: En la primera etapa de la ilustra-
ción con estilo geométrico y una cromática 
de rojo, blanco y negro con degradaciones, 
se comienza con la bocetación. Los trazos 
rápidos y esbozados utilizan líneas angula-
res y formas geométricas básicas para es-
tablecer la composición y las proporciones 
de los elementos. Los bocetos son simples 
y esquemáticos, capturando la esencia de 
los objetos y personajes en este proceso se 
utilizó la aplicación Procreate para dibujar los 
bocetos, luego se los llevó a Photoshop para 
las correciones y por úlitmo a illustrator.

Colores degradados: Una vez que el boceto 
ha sido refinado, se procede a la aplicación 
de colores degradados en la cromática de 
rojo, blanco y negro. Los tonos de rojo pue-
den pasar de tonos claros a oscuros, crean-
do una transición suave entre ellos. El blanco 
y el negro también pueden incorporarse en 
degradados sutiles para agregar profundi-
dad y volumen. Estos colores degradados se 
aplican a las formas geométricas, añadiendo 
una sensación de dinamismo y suavidad a 
la ilustración, mientras se mantiene el estilo 
geométrico.

Texturas y sombras: Una vez que los colo-
res degradados están en su lugar, se pue-
den agregar texturas y sombras para añadir 
más profundidad y dimensión. Las texturas 
pueden consistir en líneas diagonales o pa-
trones repetitivos que se superponen en 
áreas específicas, añadiendo interés visual y 
contraste. Las sombras se aplican utilizando 
tonos más oscuros de los colores de la cro-
mática, creando una sensación de volumen 
y definición de los objetos y formas geomé-
tricas. Estos elementos de textura y sombra 
realzan la ilustración, creando una mezcla 
equilibrada entre el estilo geométrico y las 
degradaciones de rojo, blanco y negro.

img 79
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4.1..5 Tipografía

Se consideraron varios criterios al seleccionar 
las tipografías utilizadas dentro del cómic. En 
este proyecto, se buscaba capturar la esencia 
del rock cuencano y transmitir la energía y la 
identidad única de la música rock en Cuenca.

La primera es la Tekton, una fuente que evoca el 
estilo y la actitud del rock. Esta tipografía es co-
nocida por su aspecto dinámico, con letras que 
parecen haber sido dibujadas a mano, lo que re-
fuerza la sensación de originalidad y parecido al 
cómic tradicional.

La segunda tipografía empleada es la Metamor-
phous Regular. Esta fuente aporta un toque de 
elegancia y sofisticación al diseño del nombre 
del cómic. Ayuda a presentar formas únicas y de-
talles llamativos que ayudan a captar la atención 
del lector y a transmitir la creatividad y la expresi-
vidad propias del mundo del rock.

Al combinar la Tekton y la Metamorphous Regular, 
se logra crear un diseño visualmente atractivo y 
representativo del espíritu del rock cuencano 
en el cómic “Rock’ Pillo”. Las tipografías elegidas 
buscan capturar la esencia del género musical y 
contribuir a la identidad visual del proyecto.

Tekton
ABCDEFGHIJKLMNOP-
QRSTUVWXYZ

Metamorphous
ABCDEFGHIJKLM-
NOPQRSTUVWXYZ
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4.1.6 Cromática 

Los colores que se utilizaron para el produc-
to varían en dos aspectos ya que dentro de la 
portada y contraportada se utilizaron distintas 
gamas cromáticas en representación de los ál-
bumes más importantes de cada banda para dar 
relevancia y personalidad a cada tomo. Así como 
en la parte interior del cómic en el desarrollo de 
la historia se utilizara 3 colores que son blanco, 
negro y rojo.

Estos colores nos van a ayudar a dar más perso-
nalidad a la historia y darle un efecto visual llama-
tivo a la historia con la combinación de degrada-
dos, inspirados en las ilustraciones de mangas 
japoneses. De esta manera la cromática que se 
va a utilizar en el producto nos va a ayudar a crear 

#020203
c:90% M:78% Y:62% K:96%

#E52321
c:0% M:95% Y:91% K:0%

#86373a
c:31% M:82% Y:63% K:36%

#999898
c:41% M:33% Y:33% K:11%

#4d4a4a
c:61% M:54% Y:51% K:50%

#fffff
c:0% M:0% Y:0% K:0%
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4.1.7 Formatos y Soportes

Para el producto final se escogió un formato 
A5 el cual es ideal y práctico y nos permite 
tener un resultado ventajoso en cuanto la 
estética final.

Practicidad: El formato A5 es fácil de mane-
jar y transportar, lo que lo convierte en una 
opción práctica para los lectores que de-
sean llevar el cómic consigo a donde quiera 
que vayan. Además, el tamaño es lo suficien-
temente grande como para permitir que las 
ilustraciones sean detalladas y legibles, pero 
lo suficientemente pequeño como para que 
el cómic no sea incómodo de leer.

Legibilidad: El tamaño A5 es lo suficiente-
mente grande como para permitir que todos 
los elementos sobresalgan, lo que es esen-
cial en un cómic. Los lectores pueden disfru-
tar de los detalles y las expresiones de los 
personajes sin tener que forzar la vista.

Flexibilidad de diseño: Este formato permite 
una mayor flexibilidad en términos de diseño 
y maquetación. Los paneles y las páginas 
pueden ser dispuestos de manera creativa, 
lo que permite que el cómic tenga una es-
tructura única y atractiva para los lectores. 
Además, el formato A5 es comúnmente 
utilizado en la industria de los cómics, lo que 
significa que es fácil de imprimir y producir en 
grandes cantidades.

img 84img 82
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4.1.8  Realidad aumentada

La utilización de realidad aumentada dentro 
del cómic nos ayuda en diferentes aspec-
tos ya que no solo aporta a la interactividad 
con el lector sino que también nos permite 
tener un producto diferente y llamativo.

Se utilizó dentro de la portada del cómic 
con un video en forma de animación el cual 
tendrá un saludo de los integrantes de las 
bandas para crear una interacción y un sen-
timiento de pertenencia con los lectores.

img 85

img 84



110

DISEÑO
FINAL



111

4.2 Diseño final

4.2.1 Cómic

Para el diseño final del cómic se realizó la 
portada y la contraportada del cómic, ade-
más del diseño de 24 páginas donde se 
muestra un recorrido de toda la historia de la 
banda Sobrepeso y los puntos claves de su 
trayectoría.       
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4.2.2 Papel Tranfers

El papel transfer tiene varias ventajas que serían 
fundamentales para el comic. En primer lugar, 
agrega un elemento visualmente atractivo y dis-
tintivo a las prendas de los personajes del cómic. 
Las ilustraciones de la banda de rock pueden re-
presentar su estilo, actitud y personalidad, lo que 
les da a los personajes un aspecto único y autén-
tico. Además, al tratarse de una banda de rock, 
las ilustraciones pueden transmitir un sentido de 
rebeldía, energía y pasión, reflejando la esencia 
del género musical en el propio cómic.

Además de su valor estético, el uso del papel 
transfer con ilustraciones de una banda de rock 
ofrece una oportunidad para desarrollar la iden-
tidad de los personajes y enriquecer la narrativa 
del cómic. Estas prendas personalizadas pueden 
actuar como un símbolo de pertenencia y afilia-
ción a la música y el estilo de vida rockero. Ade-
más, pueden servir como una herramienta visual 
para identificar rápidamente a los personajes y 
establecer sus roles dentro de la historia. En de-
finitiva, el uso de papel transfer con ilustraciones 
de una banda de rock permite añadir una capa 
adicional de profundidad y carácter a los perso-
najes y al universo del cómic, enriqueciendo así 
la experiencia de los lectores.
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4.2.3 Portadas próximos cómics

Bajos Sueños
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4.2.4 Personajes

Bajos Sueños
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4.2.5  Portadas siguientestomos

Basca
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4.2.6 Personajes

Basca
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4.2.7  Validación

El diseñador Juan Mayancela, reconocido por 
su experiencia en el campo del diseño gráfico y 
ganador de una presea por su experiencia dentro 
de la publicidad y marketing, ha brindado su vali-
dación al cómic “Rock’ Pillo”. Durante una sesión 
de revisión, se  examinó detenidamente tanto el 
contenido escrito como los aspectos visuales 
del cómic, evaluando su coherencia, calidad es-
tética y narrativa.

Tras un análisis minucioso, Juan Mayancela ex-
presó su satisfacción con el cómic “Rock’ Pillo”. 
Destacó el impacto visual de las ilustraciones, 
el estilo artístico utilizado y la forma en que los 
elementos visuales se fusionan con la narrativa. 
Además, resaltó la creatividad y originalidad en la 
representación de los personajes, escenarios y 
momentos clave de la historia.

De la misma manera se destacó la fluidez narrati-
va del cómic y la forma en que se desarrollan los 
acontecimientos. Mencionó la coherencia en la 
secuencia de las viñetas y cómo se logra trans-
mitir la energía y la pasión del género musical del 
rock a través de los dibujos y los diálogos. Según 
el Dis. Juan Mayancela, el cómic “Rock’ Pillo” logra 
capturar de manera efectiva la esencia del mun-
do del rock, atrayendo tanto a los amantes del 
género como a aquellos que se sienten atraídos 
por una historia cautivadora.

La validación del diseñador Juan Mayancela 
aporta una perspectiva profesional y confirma la 
calidad y el potencial del cómic “Rock’ Pillo”. Sus 
comentarios hacen énfasis en el esfuerzo y el 
talento invertidos en el desarrollo de este pro-
yecto, brindando una mayor confianza en la re-
cepción positiva que el cómic pueda tener entre 
los lectores.
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4.2.8 Conclusiones

Las historias y el legado del rock cuencano 
han sido poco valorados en nuestro entorno, 
lo que ha llevado a que muchas personas no 
sepan de su importancia y relevancia. A tra-
vés de este proyecto, se ha buscado gene-
rar conciencia y difundir la historia del rock 
en Cuenca mediante el diseño de un cómic. 
Se ha demostrado que el diseño gráfico es 
una poderosa herramienta para abordar pro-
blemáticas sociales y transmitir mensajes 
significativos.

A lo largo de este proyecto, se ha realizado 
una exhaustiva investigación teórica y de 
campo para recopilar información que era 
fundamental para el proyecto. Además, se 
ha llevado a cabo un proceso de diseño me-
ticuloso para crear un cómic que cuente de 
manera atractiva y emocionante la historia 
de esta vibrante escena musical.

Mediante ilustraciones cautivadoras, diagra-
mación creativa y el uso de elementos vi-
suales impactantes, se ha logrado capturar 
la esencia del género y transmitir la pasión y 
energía que lo caracteriza..

img 72
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4.2.9 Recomendaciones

Al finalizar el proyecto , sobresalen algu-
nas recomendaciones importantes para 
garantizar un desarrollo adecuado del 
producto. El proceso de bosquejo resul-
ta esencial en este campo, ya que nos 
brinda la oportunidad de explorar nues-
tra creatividad y estimular nuevas ideas.
Se recomienda también publicar los si-
guientes tomos para poder generar 
un interés exponencial en los lecto-
res del comic que asi podran seguir co-
nectados con la historia del producto.
Por último, se sugiere considerar el uso 
de medios de difusión y promoción adi-
cionales, como redes sociales, eventos 
de lanzamiento y colaboraciones con pla-
taformas de música local, para amplificar 
el alcance del cómic y llegar a un público 
más amplio. Esto permitirá que la historia 
de las bandas de Cuenca y su legado per-
duren en la memoria colectiva y continúen 
inspirando a las generaciones futuras..
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