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RESUMEN:

Hoy en dia, las tradiciones y cultura de nuestra ciudad se han ido perdiendo
poco a poco. Parte importante de esta cultura son las leyendas. Este problema
se da especialmente por su poca difusion, la falta de otros medios que ayuden a
mantenerlas y su poca participacion en la cotidianidad de las personas. El desarrollo
de este proyecto tiene como fin aplicar el disefio de environmental graphics junto
a la ilustracion en un soporte rigido para general una instalacion grafica urbana y
dar a conocer y revalorizar las leyendas que forman parte de la cultura de Cuenca
y asi ponerlas al alcance de todos los ciudadanos.
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ABa TRACT:

Abstract

Generating an Urban Graphic System for Helping Children and Teenagers Know about and
Appreciate Cuencan Legends

Mlowadays, the traditions and culture of our City are being lost little by little, &n important part of our
culture are its legends. This problem occurs because legends are not sufficiently widespread, the lack of
means for keeping them, and their little panticipation in peeple’s daily ves, The sim of this project is
the implementation of an environmental graphic design plus an illustration that supports them solidly,
50 as bo generale an urban graphic system and let peeple know and appreciate the legends which are a
part of the culture of Cusnca in order 1o make it available for gwery citizen

Key words: enviranmental graph, visual communication, appreciate, cultural identity, lepends, urban
system, illustravion, oral tradition
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OBJETIVD GENERAL:

Aportar al rescate y conocimiento de las leyendas de la cultura, mediante el uso de
las instalaciones urbanas.

DBJETIVD ESPECIFICD:

Generar una instalacion grafica urbana sobre las leyendas de la ciudad.
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INTRODUCCION:

Para empezar, es necesario entender el concepto basico de leyendas y su papel
dentro de la cultura, de esta manera se pretende conocer la importancia de rescatar
esta tradicion oral y mas aun se descubriran los elementos que la hacen importante,
para mas tarde desarrollar el contenido de los otros puntos dentro de este marco
tedrico

El siguiente punto se relaciona con la identidad cultural, con el fin de conocer
en detalle los aspectos que identifican a una cultura ya que tanto elementos
tradicionales como intangibles han marcado su desarrollo dentro de la sociedad
en general, para despues definir creencias y comportamientos.

El tercer punto se relaciona con la comunicacion visual, ya que se analizan
con mayor profundidad elementos relacionados directamente con el diserio y
conceptos, los cuales orientaran el desarrollo del proyecto. Sin duda este tema
abarca varias teorias y conceptos fundamentales que facilitaran la realizacion del
producto final.

El concepto de grafica ambiental es otro argumento a tomar en cuenta,
principalmente porque brinda la pautas para crear elementos dentro de la ciudad,
de esta manera se estudiaran los diferentes componentes que hacen posible
que un proyecto permita la interaccion y el aprendizaje, ademas de conceptos
relacionados con las instalaciones urbanas y el disefio arquitectonico.
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.1 MARCO
TEORIC

El eje central de este proyecto prioriza la revalorizacion y el reconocimiento de las leyendas que forman parte de
la cultura e historia de la ciudad, es importante presentar algunos parametros que serviran de pilares conceptuales
para apoyar su lectura.

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.



1.1.1LAS LEYENDRS

Las leyendas como los mitos, constituyen el precioso
bagaje espiritual de todos los pueblos, ya que se han
preservado hechos ocurridos en los tiempos mas remotos,
adornandolos con gran imaginacion; de ahi que la historia
popular se haya transmitido de generacion en generacion
y de manera oral. (Martinez, 2010)

Por esta razon conocer quée son las leyendas, es el punto
de partida para entender su origen y el motivo de su
Ccreacion, al ser una tradicion oral, no hay duda que son
cambiantes, sin embargo, podemos considerar que su
forma y estructura no varian a pesar de que el contenido
cambia con el paso del tiempo, ya que el mensaje siempre
sera el mismo, por otro lado, sus caracteristicas y detalles
mas relevantes facilitaran el desarrollo del proyecto para
realizar un estructura adecuada.
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Imagen 1: La dama tapada
Tomado de: http://www.eltelegrafo.com.ec

LEYENDA Y TRADICION

La principal diferencia entre la leyenda y la tradicion esta en
que la primera es el relato de un hecho, que cuenta con una
base historica y rescatado mediante transmisiones orales
que van de generacion en generacion. Por otra parte, en
la tradicion lo mas importante es la historia en si, mientras
que en las leyendas se rescata lo maravilloso y fantastico.
Un gran numero de leyendas son conservadas por medio
de las tradiciones populares. (Ocampo, 2006)

Por esta razon, se puedo afirmar que las leyendas se han
modificado con el fin de rescatar parte de los sucesos mas
importantes que los antepasados de cada cultura vivieron,
agregandoles un toque fantastico con el fin de que perduren
con el tiempo. Asi, se entiende lo importantes que son
estos personajes creados, quienes se han mantenido con el
paso de los afios dentro del imaginario de las personas, los
mismos que ayudan a transmitir las leyendas de generacion
en generacion.

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacién de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.
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CARACTERISTICAS DE LAS LEYENDAS

Laleyenda suele ser unrelato maravilloso que generalmente
tiene origen en algun evento historico y que suele estar
enriquecido por numerosos elementos fantasticos.

Es una produccion literaria de creacion colectiva y pueden
existir diferentes versiones sobre una misma. Sus principales
caracteristicas son:

e Surgen de un hecho real y se difunden de manera
espontanea.

» Afectan directamente a una comunidad, pero pueden
adaptarse a otras.

» Contienen elementos de suspenso, humor u horror. =18 A=A s £

Imagen 2: Maria Angula

« La transmision oral y las generaciones modifican las eI T G SIS

leyendas.

» Suelen relatarse entre grupos pequernios y de preferencia
por las noches.

e Se recogen de distintas localidades en donde circulan
relatos o escritores que recogen tradiciones anteriores.

« El autor recoge la cultura, el narrador es la voz que aparece
en el relato.

e El narrador suele utilizar las siguientes frases para
expresarse: "‘Me contaron que” o “Cuenta la leyenda que...”
(Martinez, 2010, pag. 134)

Todas estas caracteristicas permiten conocer y adaptar ‘/ [
leyendas similares a diferentes épocas dentro del pais, /
j

i =
| [ |
ya que cada cada cultura varia ya sea por el contexto o - . ;.}
tradiciones propiasy lasleyendas no siempre daran elmismo ' 'y
. ) . > . /U
mensaje o tendran el mismo significado, sin embargo sus ; ..r” 'y
caracteristicas permiten ser trasmitidas de forma oral o Imagen 3: La llorona
escrita sin perder sSu esencia Tomado de: http://www.unaleyendacorta.com

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.
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TIPS DE LEYENDRS

Luego de conocer sus caracteristicas, se deben hace
referencia a los tipos de leyendas existentes, todo esto
con el fin de poder diferenciarlas de mejor manera y tener
una idea mas clara del contenido de la leyenda. Asi Martos
(2007) nos presenta los siguientes tipos:

-Leyendas maravillosas y de la naturaleza:
Seres mitoldgicos

Duendes

Hadas

Bosques

-Leyendas épicas € historicas
Héroes

Amores

Crimenes

Rivalidades

Imagen 4: Casa de fantasia -Leyendas religiosas:
Tomado de: http://www.mitoscortos.com Santos

Cristos

Virgenes

-Leyendas del mas alla:
Apariciones
Regreso de los muertos

-Leyendas de monumentos:
Casas

Torres

Castillos.

Imagen 5: Cantufia
Tomado de: http://www.unaleyendacorta.com

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacién de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.
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ESTRUCTURAS DE LA LEYENDA

Luego de diferenciar los tipos de leyendas, la estructura es un aspecto fundamental a tomar en cuenta, reconocer
como estan formadas permite adentrarse en la historia y tener una imagen mental de lo que sucede, facilitando el
entendimiento y recordar el relato completo. Ademas ayuda a relacionar lugares y hechos con el sitio en donde son
contados o donde pertenece la leyenda. Sobre la estructura de las leyendas Martinez (2010) afirma:

Las leyendas no tienen autor, mas bien pueden basarse creaciones colectivas, de alli que tengan las caracteristicas
de la cultura en la que aparecieron. En ellas se encuentra la conciencia colectiva que las cred y sus asuntos son
variados.

-Historia:
Relato popular que funde larealidad conla fantasia, al distorsionar los hechos reales que en sumomento constituyeron
“una noticia”.

-Personajes:
Son seres que van dejando sus cualidades humanas a medida que se van dotando de caracteristicas magicas o
sobrehumanas. Establecen identidad con el pueblo.

-Narrador:
Establece la sintesis de una creacion colectiva en la que han participado varios humanos y muchos pueblos.

-Espacio:
Espacio de la obra y lugares geograficos donde sucede la historia son diversos debido a que una leyenda posee
diferentes versiones y cada version refleja valores y costumbres de la region en que se crea.

-Tiempo:

Determinado por las diferentes versiones que surgen de cada leyenda, tiene una relacion directa con la cultura en
la que se desarrollan, se debe tomar en cuenta que estos textos son de tradicion oral y se transmiten de generacion
€en generacion.

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.
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1.1.2. IDENTIDAD CULTURAL

Para entender de mejor manera el concepto de identidad cultural, es importante partir del concepto de cultura y
diferenciarla de la cultura material.

CULTURA

“La cultura hace referencia a la totalidad de practicas, a la produccion que llaga a ser simbodlica o material, la cual es es el
resultado de la praxis que las personas realizan en sociedad, estas actividades se realizan dentro de un proceso historico
concreto, por tal motivo es es posible porque la realizan seres concretos desde su propia cotidianeidad”. (Guerrero, 2002,
pag. 35)

Visto de esta forma, la cultura abarca conocimientos, ideas que llegan a ser adquiridos de generacion en generacion o por
medio de la practica y el convivir diario, por tal motivo cada cultura sera diferente y su acciones estaran centradas dentro
de una época, clase social o contexto.

CULTURA MATERIAL

Pounds (2005) menciona que puede definir a la cultura material como los distintos modos en que se han satisfecho
las necesidades humanas elementales como comida, cobijo y vestimenta, volviéndose mas complejas y diversas por la
propia naturaleza del progreso. Lo que en una época se consideraba un lujo se convierte en una necesidad, ya sea fisica
0 como medio de expresion.

Imagen 6: Identidad cultural
Tomado de: http://procultur-ecuador.blogspot.com

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.
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IMPORTANCIA DE LA CULTURA

Aunque existen diversas definiciones, en general, todas coinciden en que cultura es lo que le da vida al ser humano: sus
tradiciones, costumbres, fiestas, conocimiento, creencias, moral. Se podria decir que la cultura tiene varias dimensiones y
funciones sociales, que generan:

a. un modo de vivir,

b. cohesion social,

C. creacion de riqueza y empleo, d. equilibrio territorial. (Molano, 2007, pag. 69)

CONCEPTO DE IDENTIDAD

La identidad es un sentir de pertenencia que una o varias personas llegan a atribuirse. La identidad nacional, igual que
los términos afines como identidad colectiva, conciencia colectiva o representacion colectiva, permiten la convivencia
dentro de una sociedad, debido al sentimiento de union y solidaridad que dichos términos generan. (Traverso, 1998)

Queda claro que este concepto permite generar interrelaciones dentro de la sociedad por medio de un sentido de
pertenencia ligado a tradiciones, costumbres, ideologia, etc. El hecho de sentirse parte de algo, hace que se valore mas
la identidad, tradiciones, lengua, origen y modo de ver el mundo de cada pueblo o nacionalidad, por medio de este
concepto es posible entender de mejor manera el proximo punto el cual hace referencia a la identidad cultural.

Imagen 7: Identidad
Tomado de: http://www:.justicia.gob.ec

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.
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DEANICION DE LA IDENTIDAD CULTURAL

Bastidas(2013) menciona que la misa viene definida desde los tiempos inmemoriales a través de multiples aspectos en
los que se plasma su cultura, siendo parte esencial de la vivencia del ser humano, parte de una cultura dinamica con
caracteristicas variables e identidades muy propias, como: la lengua, instrumento de comunicacion entre los miembros
de una comunidad; las relaciones sociales; la espiritualidad, ritos y ceremonias propias; los comportamientos colectivos;
los sistemas de valores y creencias; sus formas propias y peculiares de atuendos, sistemas organizativas, etc. Todos estos
elementos de identidad cultural es su caracter inmaterial producto de la colectividad, que han mantenido de generacion
en generacion, como testimonio de un pueblo o civilizacion, para lograr una nocion mas amplia su cultura y definir su
pertenencia identitaria, esos rasgos son que los hacen diferentes de unos con los otros.

CONSTRUCCION DE LA IDENTIDAD

Rivas (2013) afirma que la identidad cultural constituye un proceso de construccion tanto socio-historico como cultural,
este se va formando dentro de un grupo o comunidad en base a un sistema de vivencias, creencias y valores compartidos.
La participacion activa de la comunidad en lo que corresponde a la construccion de la identidad es de gran importancia
debido a que mientras exista el compromiso por parte de sus miembros, la cultura podra continuar construyéndose,
formandose y distinguiendose de otras.

IDENTIDRD CULTURAL EN ECUADOR

Los ecuatorianos nos identificamos con una cultura
nacional, pero ademas de esta existen muchas comunidades
indigenas que practican su propia cultura, si bien es cierto
nuestra constitucion actual busca proteger y fomentar la
propia cultura e identidad, también es verdad que resulta
dificil contener la fuerte influencia proveniente del exterior.
Toda persona tiene la libertad de decidir responsablemente
sobre las costumbres e identidad que desea adoptar o
incluir. (Rivas, 2013)

Dentro del contexto del pais, es evidente que existe una
gran identidad cultural, sin embargo, el problema que
el autor plantea es sin duda el mas comun e importante,
ya que es imposible ir en contra de la globalizacion y el

progreso, pero, por medio de ellos, se tiene la posibilidad o

de fomentar la identidad ecuatoriana. Usar herramientas - |

i ., W ) f
innovadoras y que vayan a la par de la transformacion del 4} f n’
pais, puede ayudar a rescatar este valor tan preciado como W g

es la identidad cultural. . Imagen 8: Identidad cultural o Beudler
Tomado de: http://vistazo.com

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.
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Imagen 9: Identidad cultural en Ecuador
Tomado de: http://www.premioscocoa.com

JOVENES Y LA IDENTIDAD CULTURAL

Si a los nifios y jovenes se les consulta sobre su cultura o qué saben de ella, es notorio que a mas de uno le resultara
complicado dar una respuesta clara que denote su conocimiento sobre la misma.

Nuestro pais al igual que muchos otros, ha sido invadido por una infinidad de marcas e ideas extranjeras que de cierto
modo han cambiado nuestra forma de pensar y nuestra vision sobre el mundo. La cultura dificilmente se la puede
preservar igual a través del tiempo. A su concepto se van sumando nuevos aspectos de acuerdo a las circunstancia. Por
lo tanto la cultura se construye, se crea y se recrea. (Rivas, 2013)

Actualmente los nifos, adolescentes y jovenes tienen un conocimiento casi nulo de la cultura ecuatoriana y de sus
leyendas. De esta manera, entender que la identidad puede formarse a partir de elementos que llegan a ser significativos
para ellos, o que generaron un desequilibrio cognitivo, seria el primer paso para fomentar cultura e identidad por medio
de elementos que llamen la atencion de todos los involucrados; el relacionar material dinamico e innovador generara
un trabajo mutuo entre escuela, docentes, estudiantes y la sociedad en general siendo gran apoyo para que las personas
se sientan parte de una cultura, no necesariamente deben compartir los mismos ideales o costumbres pero esto puede
enseniarles a que cada cultura es diferente por una u otra razon y por esto deben ser respetadas y revalorizadas.

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.



1.1.3 COMUNICACION VISUAL

“El verdadero valor de la comunicacion visual reside en
su capacidad para ayudarte a presentar una historia, sin
limitarte a contarla simplemente”. (Edwards, 2016, pag. 2)

Estodolo que vennuestros ojos; unanube, unaflor,undibujo
técnico, un zapato, un cartel, una libélula, un telegrama
como tal (excluyendo su contenido), una bandera.
Imagenes que, como todas las demas, tienen un valor
distinto, segun el contexto en el que estan insertas, dando
informaciones diferentes. Con todo, entre tantos mensajes
que pasan delante de nuestros 0jos, se puede proceder
al menos a dos distinciones: la comunicacion puede ser
intencional o casual.

Unacomunicacion casual puede serinterpretadalibremente
por el que larecibe, ya como mensaje cientifico o estético, o
como otra cosa. En cambio una comunicacion intencional
deberia ser recibida en el pleno significado querido en la
intencion del remitente. (Munari, 1996, pag. 79)
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Imagen 10: Comunicacion visual
Tomado de: http://www.egeszsegmagazin.com

Nos es facil entender a la comunicacion visual como un
proceso donde las imagenes son un factor determinante.
Sin embargo, se debe tener en cuenta que dichas imagenes
contienen informacion que debe ser descifrada, no importa
si es relevante o no. El punto clave es la intencion sobre lo
que se quiere informar y cOmo se va hacer.

La comunicacion visual tiene diferencias con la
comunicacion verbal, sin embargo su funcionamiento es
el mismo que la comunicacion escrita, la diferencia radica
en que la informacion se transmite por medio de un cédigo
diferente: el lenguaje visual. (Acaso, 2009)

Al analizar estos conceptos, es notoria la dificultad de
este proceso de comunicacion, el proceso no se basa
simplemente en signos o imagenes, sino en lo que estos
producen en el receptor. La comunicacion visual es
el vehiculo principal para desarrollar y expresar ideas
utilizando a la imagen como medio principal, ademas,
trabaja conjuntamente con otros métodos y recurso que
complementan el mensaje, siendo el texto, uno de los
elementos con los que mas se puede trabajar.

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.
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LENGURJE VISUAL

La comunicacion visual tiene su propio leguaje, el mismo que configura otros elementos para hacer posible la relacion
entre emisor y receptor. Asi se entiende que el lenguaje visual “es un sistema de comunicacion que estructura y relaciona
los distintos elementos visuales de las imagenes (puntos, lineas, planos, texturas, luz, color, etc.) para hacer posible la
comprension del lenguaje”. (Correa, 2013, pag.7).

Es asi que el lenguaje visual traduce todo lo que se quiere transmitir a manera de contenido, el mismo que estara
reflejado dependiendo de las diferentes técnicas que se utilicen.

"Ellenguaje visual es el codigo especifico de la comunicacion visual; es un sistema con el que podemos enunciar mensajes
y recibir informacion a través del sentido de la vista”. (Acaso, 2009, pag. 25)

La manera en que se presentan los diferentes componentes del mensaje o contenido permite que el lenguaje visual sea

claro y conciso. De esta manera se avanzara hacia una comunicacion correcta; reduciendo lo mas posible el ruido que
puede existir y por consiguiente permitiendo entregar un mensaje optimo al receptor.

Imagen 11: Lenguaje visual
Tomado de: http://www.egeszsegmagazin.com
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ELEMENTOS DEL PROCESD DE COMUNICACION

Ya que la comunicacion visual no difiere de cualquier otro tipo de comunicacion en cuanto al proceso de entregar
informacion, es posible diferenciar tres elementos principales que se deben tener en cuenta para desarrollar este proceso,
debido a que si uno de estos falta, la comunicacion seria imposible. Para esto, se han consultado tres autores, con el fin
de que el contenido de este proyecto sea lo mas claro posible y de facil comprension. Asi tenemos los siguientes:

-Emisor

Elemisor (fuente ) puede ser un individuo hablando, escribiendo, pintando, gesticulando, o un organismo publico dedicado
a la difusion de informaciones como un periodico, una casa editorial, una estacion de radio o television, etc,, etc.
Cuando la fuente desea hacer comun un sentimiento, una idea, una informacion, con el destinatario, es decir cuando
desea enviar un mensaje, traduce sus ideas, propositos, o intenciones a un codigo clave. Lo traduce a una serie de
simbolos y sefales por medio de los cuales el mensaje puede ser cifrado y transmitido. (Biblioteca Orton, 1971, pag. 3)

-Receptor

“El receptor es el extremo de la comunicacion, es la llegada, el resultado, la interpretacion. El receptor interpreta el
mensaje que fue elaborado y transmitido.” (Branda & Rolli¢, 2004, pag. 28)

-Mensaje:

El diseriador, a diferencia del artista, no es normalmente la fuente de las imagenes que comunica, sino su intérprete.
También a diferencia del artista, el trabajo del diseriador debe estar desposeido de rasgos personales notorios que se
interpongan entre el publico y el mensaje. (Frascara, 2006, pag. 21)

“El mensaje en comunicacion visual, es el producto de diferentes modalidades de representacion que requieren de la
conjuncion de competencias expresivas distintas: fotografia, grafica, ilustracion, tipografia, etc., teniendo en cuenta sus
especificidades de codificacion y complejidades técnicas”. (Branda & Rolli¢, 2004, pag. 27)

El mensaje es el elemento que abarca todas las ideas que se comunican y debe ser entregado de la manera mas clara
posible, al ser un elemento formado luego de un detallado proceso creativo, contiene diferentes formas de expresion
que influyen al momento de su lectura, la manera en que se plantee el mensaje determinara su correcto funcionamiento.
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Volver al indice Capitulo 1 - Contextualizacion

Imagen 12: Textura simetria
Tomado de: http://www.egeszsegmagazin.com

DESCOMPOSICION DEL MENSAJE VISURL

Bruno Munari afirma que elmensaje se puede dividir dos partes: una es la informacion propiamente dicha, que lleva consigo
el mensaje y la otra es el soporte visual. El soporte visual es el conjunto de elementos que hacen visible el mensaje, todas
aquellas partes que se toman en consideracion y se analizan, para poder utilizarlas con la mayor coherencia respecto a la
informacion, son: la textura, la forma, la estructura, etc.

Textura: Cada textura esta formada por multitud de elementos iguales o semejantes, distribuidos a igual distancia entre
si, 0 casi, sobre una superficie de dos dimensiones y de escaso relieve.

Formas: Se clasifican en formas geomeétricas y organicas; las geométricas son aquellas vistas en los manuales de geometria,
y las formas organicas se hallan en objetos 0 manifestaciones naturales, como pueden ser, la raiz de una planta, un nervio,
una descarga eléctrica, un rio, etc.

Estructuras: Aquellas construcciones que son generadas por la repeticion de formas iguales o semejantes en estrecho
contacto entre si 0 en tres dimensiones. La caracteristica principal de una estructura es la de modular un espacio dandole
una unidad formal y facilitando el trabajo del disefiador, que al resolver el problema basico del modulo, resuelve todo el
sistema. (Munari, 1996)

Estos elementos en conjunto permiten el desarrollo de informacion precisa y directa Si bien la utilizacion de los soportes
nos guian hacia un elemento informativo coherente; si son aplicados a la ligera o sin tener en cuenta la idea final a
transmitir, es posible que la comunicacion se vea cortada o distorsionada desde un principio.
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LA IMAGEN

La imagen visual es una representacion grafica o tipografica
que posee contenido signico, cromatico, simbodlico
y semiologico que a partir de una investigacion se
fundamenta la aplicacion de todas las estructuras visuales,
para ser ejecutada en las estrategias de comunicaciones de
empresas, productos, personas, bienes o servicios. (Apolo,
Murillo, & Garcia, 2014, pag. 30)

“Las imagenes tienen una doble condicion: material y
significante. Es por su condicion material que las imagenes
al igual que los escritos permanecen, mientras las cosas que
ellos describen o representan (personajes, escenas, paisajes),
cambian, se modifican o desaparecen... olainversa, sobreviven
al paso del tiempo”. (Costa, 1999, pag. 76)
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Segun estos autores, no es necesario encasillarse en el uso
exclusivo de imagenes, debido a que elementos como la
tipografia contienen contenido de signos, la clave esta en
el significado que transmiten, permitiéndoles sobrevivir al
paso del tiempo, a las costumbres y al contexto en el que
se encuentren los usuarios.

Imz;gen 13: Imagen y significado
Tomado de: https://blogs.adobe.com
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IMAGEN Y TEXTD

“La imagen y el texto realizan funciones diferentes, tal
como corresponde a la naturaleza de cada uno de ellos.
Son funciones especializadas y distintas, pero no opuestas,
sino complementarias, e incluso sinérgicas, es decir, que
interactuan y producen efectos que son siempre superiores
a la simple suma de lo que dicen, cada uno por su parte”.
(Costa, 1999, pag. 78)

“Toda imagen es polisémica, implica subyacente implica
a sus significantes una cadena flotante de significados.
En funcidon de anclaje, el texto guia al lector entre los
significados de la imagen, le hace evitar unos y recibir otros,
lo dirige en un sentido elegido”. (Ricupero, 2007, pag. 24)

Generacion de una instalacién grafica urbana para el conocimiento y revalorizacién de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.

Capitulo 1 - Contextualizacion

Estos dos elementos tienen funciones especificas, sin
embargo, la manera en que trabajan y la capacidad que
tienen para complementarse, permite trabajar con imagen
y texto de manera conjunta, se debe tomar en cuenta que
el texto enfatiza lo que transmite la imagen. Ademas puede
tener mucho mas peso dependiendo de la forma en la que
se ordenen.

Imagen 14: Imagenes y letras
Tomado de: https://gdblogs.shu.ac.uk
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TECNICAS DE COMUNICACION VISUAL

A continuacion se detallan las técnicas a tomar en cuenta para realizar este proyecto. Si bien existen varias mas, se ha
visto pertinente enfocarse en las que a criterio personal aportaran de manera mas significativa. Dondis (1976) afirma que
estas técnicas permiten desarrollar un amplio abanico de posibilidades al momento de estructurar las imagenes para
brindar un mensaje.

Equilibrio / Inestabilidad

El equilibrio es una estrategia de diserio en la que hay un centro de gravedad.
La inestabilidad es la ausencia de equilibrio y da lugar a formulaciones visuales muy provocadoras € inquietantes

Simetria / Asimetria

La simetria es el equilibrio axial. A cada unidad situada a un lado de la linea central, corresponde exactamente otra en
el otro lado. La asimetria era considerada un mal equilibrio, pero el equilibrio, puede considerarse variando elementos y
posiciones, de manera que se igualen los pesos.

Unidad / Fragmentacion

La unidad es un equilibrio adecuado de elementos diversos en una totalidad que es perceptible visualmente. La
fragmentacion es la descomposicion de los elementos y unidades de disenio.

Imagen 15: Técnicas de comunicacion visual
Tomado de: https://gdblogs.shu.ac.uk
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114 ESPACIO URBANO

a0CIEDRD URBANA

“El inicio de la transformacion del mundo actual, radica
en el proceso de urbanizacion que la industrializacion ha
generado, el mismo que lleva al desarrollo de sociedades
mucho mas complejas y que han partido de un cambio
de lugares rurales y estamentales. (Vegara & De las Rivas,
2004)

Hoy en dia la ciudad se transforma constantemente, es
preciso tomar en cuenta los cambios que ocurren en
la misma con el fin de conocer los espacios de mejor
manera y asi realizar una intervencion de manera
optima y sin temor de que el trabajo realizado se pierda
con el tiempo o se vuelva un estorbo en el proceso de
evolucion de la ciudad.

ACTIVIDADES DENTRO DEL ESPACIO URBAND

El factor mas importante que motiva el cambio dentro
de un espacio urbano es sin duda las actividades que
los ciudadanos realizan diariamente, por esta razon, es
preciso conocer que trabajos se realizan y los posibles
lugares donde en su mayoria

Imagen 16: Lenguaje visual
Tomado de: http://yainis.com
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Imagen 17:Recreacion y ocio
% Tomado de: http://www.buenosaires.gob.a

ACTIVIDADES NECESARIAS, OPCIONALES Y SOCIALES

Las actividades necesarias incluyen las que son mas 0 menos obligatorias (ir al colegios, al trabajo, salir de compras, esperar
el autobus), en otras palabras, todas las actividades en las que las personas implicadas estan mas 0 menos obligadas a
participar.

Las actividades opcionales incluyen dar un paseo para tomar aire fresco, hacer ejercicio, pasar un rato disfrutando de la
vida o sentarse a tomar el sol. Estas actividades solo se realizan cuando las condiciones externas son favorables, cuando
el tiempo y el lugar invitan a ello.

Finalmente, las actividades sociales son todas las que dependen de la presencia de otras personas en los espacios publicos.
Las actividades sociales incluyen los juegos infantiles, los saludos y las conversaciones, diversas clases de actividades
comunitarias y, finalmente como -la actividad social mas extendida-, los contactos de caracter pasivo, es decir, ver y oir
a otras personas. (Gehl, 2009)

Todas estas actividades, modifican el espacio dependiendo de la evolucion y los cambios generados dentro de la sociedad,
estas actividades, obligan a realizar transformaciones estructurales en diferentes sitios urbanos con el fin de facilitar el
desarrollo personal dentro de un colectivo.
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EL PLAN

No se puede comprender el urbanismo moderno sin la idea de un plan, la planificacion urbanistica, adquiere una nueva
dimension con la expansion de la ciudad industrial. La logica racional va a imponerse poco a poco, con su necesidad de
mostrar una intension exacta, y va a encontrar en el plan una forma de expresion formulada como regla y como modelo,
como estrategia de orden en frente del desorden que parece haberse apoderado de las ciudades. (Vegara & De las Rivas,
2004, pag. 19)

Es necesario el pensar en un plan para realizar cualquier cambio dentro de una ciudad, sin ello, cualquier trabajo de
adecuacion o instalacion corre el riego de afectar el correcto desarrollo de las actividades de las personas o peor aun,
crear un elemento peligroso para las personas.

Imagen 18:Planificacion urbana
Tomado de: http://www.plataformaurbana.cl
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INSTALACIONES ARTISTICAS

Sobre las instalaciones artisticas y dentro del arte Sanchez (2009) afirma que a pesar de tener propositos diferentes, el
analisis de los espacios es similar, dependiendo del tema y la funcion que vaya a cumplir la instalacion

La presencia de instalaciones en museos, ferias, exposiciones, bienales, galerias, colecciones y espacios de arte, es hoy el
lugar comun, lo esperado por todos. Un género, un medio, una practica, una nocion, la instalacion sigue respondiendo
con eficacia a las necesidades expresivas de los creadores. En la actualidad, las formas de producir, exhibir, coleccionar y
vender instalaciones, nada tienen que ver con unos origenes cargados de critica mercantilista y negacion institucional,
sin embargo, hoy, como cincuenta anos atras, la instalacion sigue revelando todavia un campo de actuacion de dificil
interpretacion critica.

Imagen 19: Arte y colores
Tomado de: https://www.pinterest.com
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Imagen 20: Enviromental graphics
Tomado de: https://www.pinterest.com

EL DISEND Y LA GRAACA AMBIENTAL

PLANTEAMIENTOS LOGICOS Y BIEN DISENADOS

El Diserio Grafico Ambiental Comercial contribuye al posicionamiento de una comparnia o de una marca en la creacion
de ambientes unicos, atractivos y emblematicos, abarcando distintos entornos, como una tienda, centros comerciales,
sucursales bancarias, edificios corporativos - comerciales, salas de exposiciones, presencia en ferias comerciales,
aeropuertos, parques naturales, etc. (NAO, sf.)

El disefio grafico de ambientes permite enfocarse en espacios y desarrollar ideas con el fin de elaborar elementos para
productos, edificios o entornos donde la gente y el espacio se puedan fusionar. Esta parte del diserio permite desarrollar
y elaborar proyectos con una gran valor en cuanto a estética, funcion y creatividad.

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.
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1.2 INVESTIGACION
Ot CAMP(

La investigacion de campo se la realizd mediante entrevistas a los seriores: Lic. Ivan Petroff, Lic. Juan Martinez
Borrero y a la sefiora Lic. Angela Arboleda; donde se les consulto la importancia de las leyendas ecuatorianas, el
rescate de la cultura y el papel que ambas juegan dentro de nuestra sociedad que poco a poco ha cambiado y ha
sido influenciada por la globalizacion.
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LCOR. ANGELA ARBOLEDA (GURYABUIL)
FUNDADORA, DIRECTORA Y PRODUCTORA DEL ENCUENTRO INTERNRCIONRL DE NARRADORES ORALES.

La oralidad es la esencia del dia a dia, es una escuela. Por esta razon una leyenda se convierte en una forma de comunicar
nuestra identidad y saberes. Al ser un grupo que se desarrollo con el mestizaje y al estar cerca de las zonas urbanas se
ha perdido mucho de las caracteristicas de nuestra cultura. Sin embargo, ese juego de palabras o esos cuentos medio
irreverentes son una forma de resistencia y que permite a las sociedad ecuatoriana como una comunidad distinta.

"SI NO TIENES REALMENTE LA CERTEZA DE GUIEN ERES, NO PUEDES CONSTRUIR UN CAMIND.
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IVAN PETROFF
EXPRESIENTE DE LA CAMARA DE LA CULTURA NUCLEOD AZUAY

Las leyendas cuencanas nos ayudan a conocer de donde venimos y la manera en que podemos conectarnos con el
pasado. De esta manera, es necesario rescatar a todos los personajes, mujeres, lugares y acontecimientos que rodean
nuestra historia. Cabe recalcar que las leyendas y los mitos surgen de situaciones que fueron reales o una fantasia y que
gracias a diferentes generaciones de ciudadanos han sido transmitidas con el paso de los afos.
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JUAN MARTINE Z BORRERD
PROFESOR DE HISTORIA EN LA UNIVERSIDAD DE CUENCA.

Es conocido que las leyendas marcan la historia de una ciudad. Han llegado a formar parte de la vida de las personas
como referentes de tradicion y cultura. Conocer su importancia como un elemento que mira hacia el pasado y nos
ensena sobre el comportar de las generaciones pasadas nos permite mantener nuestra identidad, valorarla y conocerla

mas a profundidad.
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1.2.1 CONCLUSIONES

La cultura ecuatoriana esta llena de riqueza y gran parte de esta se ve reflejada dentro de las leyendas del Ecuador, la
manera en la que son contadas, los paisajes que presentan y los personajes llenos de identidad son un vivo reflejo de
cultura, tradicion e identidad. Su rescate no solo debe enfocarse en los niflos y jovenes, es importante comunicar a toda
la sociedad ecuatoriana la riqueza que descansa en estas historias y promover un sentimiento de orgullo en todos los
ecuatorianos. Ademas existen otros elementos culturales que nos son orales sino materiales que necesitan ser traidos a
la actualidad, debido a que son una afirmacion de las leyendas, la cultura y las tradiciones orales que se han perdido.
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1.3 HOMOLOGOS

Dentro del analisis de los diferentes homologos seleccionados, se tuvieron en cuenta aspectos como la forma, funcion y
tecnologia que nos sirivieron de guia y que despejaron algunas dudas para el desarrollo del proyecto.
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131 TECNOLOGIA
POP MARBLES

Pop Marbles es un proyecto desarrollado por la agencia Todos estos recursos permiten a este proyecto, alcanzar
Pop, el propdsito de este proyecto, es crear elementos diferentes terminado, generando una instalacion mas
interactivos a lo largo de diferentes ciudades. El tema vistosa y que atrae a los usuarios de una manera mas
principal es el punto junto a una cromatica en blanco y efectiva.

negro. Se selecciono este proyecto debido alos materiales
que utiliza, como: acrilico, madera, vinil y aluminio.

Imagen 21: Pop marbles 1
Tomado de: http://www.pop.org.
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Imagen 22: Pop marbles 2

Tomado de: http://www.pop.org.

Imagen 23: Pop marbles 3
Tomado de: http://www.pop.org.
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DESIGN [5..... EXPOSITIVE INSTALLATION

Esta instalacion muestra 200 elementos moviles colgantes
que se esfuerzan por cambiar la experiencia de los
visitantes. Marcelo Lopes, creador de este proyecto afirmo
que “pasamos tanto tiempo mirando nuestros monitores,
asi que queria crear un momento para que miraramos
hacia arriba. Es como si estuviéramos buscando cada
estrella en una constelacion. Cada uno tiene su propio
brillo, pero juntos forman un universo a ser explorado, una
gran constelacion.”

Como elemento unificador de la instalacion, se eligio la
forma del cubo ya que ofrece diferentes caras, como es el
caso de Design, en un festival de ocho colores que simboliza
las infinitas posibilidades de creacion, con las imagenes de
los autores, el retrato Estilo, y las frases que definen cada
vista, unica y perspicaz, sobre el universo de diseno.

| Y
Imagen 24: Design is... Imagen 25: Design is... 2
Tomado de: https://competition.adesignaward.com Tomado de: https://competition.adesignaward.com
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Imagen 26: Morgana Wallace
Tomado de: http://morgana-m-wallace.tumblr.com

13.2 FORMA
POSTERS EN RELIEVE ILUSTRADOS

Morgana Wallace es una ilustradora que utiliza materiales simple y por medio de la ilustracion, crea ambientes coloridos,
llama mucho la atencion la manera en la que crea graficos simples y los coloca para crear una gran composicion.
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Imagen 28: Morgana Wallace 3
Tomado de: http://morgana-m-wallace.tumblr.com

Imagen 27: Morgana Wallace 2 Imag-en 29: Morgana Wallace 4
Tomado de: http://morgana-m-wallace.tumblr.com Tomado de: http://morgana-m-wallace.tumblr.com
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JOTAKA

Otro ilustrador tomado en cuenta es Jotaka. Su trabajo se basa en formas simples para la creacion de personajes, sin
embargo incluye varios detalles para lograr un mejor acabado, la técnica que utiliza es manual, creando piezas a base de

acrilico o acuarelas, complementa su trabajo con marcadores, lapices, etc.

Imagen 30: Jotaka - Duerme
Tomado de: http://www.cositasdecorativas.com
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Imagen 31: Jotaka - Autorretaro
Tomado de: http://www.cositasdecorativas.com
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C.| THRGET

NINOS Y ADOLESCENTES 18 - 17 ANOS

PERTENECIENTES A LAS CIUDAD DE CUENCA , QUIENES SON LOS QUE POSEEN MENOS CONOCIMIENTOS SOBRE
LAS LEYENDAS ECUATORIANAS PERO QUE MUESTRAN UN GRAN INTERES SOBRE LAS HISTORIAS EN GENERAL.
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.11 VARIABLES DE SEGMENTACION

VARABLES GEOGRAACAS

PAIS: ECUADOR
REGION: SIERRA
CIUDAD: CUENCA
ZONA: URBANA

VARABLES PSICOGRAACAS

CLASE SOCIAL: BAJA, MEDIA, ALTA

ESTILO DE VIDA: LUCHADORES
PERSONALIDAD: ALEGRES, SOCIABLES
GUSTOS: MUSICA, JUEGOS, REDES SOCIALES

VARABLES DEMOGRAACAS

EDAD: 13 A 17 ANOS

GENERO: MASCULINO, FEMENINO

CICLO DE VIDA FAMILIAR: ADOLESCENTES
INGRESOS: MEDIOS

OCUPACION: ESTUDIANTES

EDUCACION: EDUCACION MEDIA
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e C.3.1 FORMA

Cromatica:

La paleta cromatica que se va a utilizar contiene colores claros que atraiga la atencion del usuario, al ser un publico joven
los colores debe ser lo que resalte el mensaje de la campania.

Tipograia:
La combiancion de tipografias Serif y San Serif se aplicara principalmente para los titulos de la instalacion. El objetivo es
conseguir un titulo llamativo.

Imagen:
Las imagenes seran desarrolladas mediante la ilustracion.

o 2.32 FUNCION

La funcion principal de la instalacion es la interaccion, donde los ninos y adolescentes tendran la oportunidad de interactuar
con los diferentes componentes del proyecto. Lo importante es que el tema tratado llegue al publico meta.

° 2. 33TECNOLOGIA

Los medios impresios y digitales son los principales soportes para complementar la instalacion. Asi el proyecto tendra
mayor impacto llegando a mas personas si importar su edad.
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3.1 GENERACION
Ot LAS 18 IDERS

El proceso de ideacion empieza desarrollando 10 ideas mediante la aplicacion de una tabla con diferentes parametros
relacionados con el disefio. De esta manera el proceso se vuelve mas facil y se tiene mayor probabilidad de crear ideas.

Tipografio Cromdtico Hustrocidn Leyendos Tecnofogio Arobodos Soportes Extructuro Expacio
Serif Cilidas Fralata Religiusa Pintura Manuaal Lana Metal Parijue
San serif Frigs Infantil Historica Impreain Imprasg Agrilicg ALFlEG Haza
Fasteies Orrura katuralera hicroperisradn Aueuhdn Fapacio privado
Margcromia Mg alld Flang Madera
MAGRLMENTOS Teln Pared
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SELECCION DE 3 IDERS

Luego de analizar todas las posiblidades, se seleccionaron
tres propuestas con grandes posibilidades de ayudarmos a
cumplir los objetivos planteados. Para realizar la seleccion
se analizaron sus ventajas y sus desventajas para que en lo
posterior, sea mas facil elegir la idea final.

Las tres ideas finales fueron las siguientes:

BOOK CARDS

El consepto de Book Cards, se refiere a tarjetas, en nuestro
caso de gran tamano debido a que es una instalacion, que
emulan las hojas de un libro. Por lo general son colocadas
en las esquinas de un edificio o entre una pared y una
puerta para simular las hojas que se abren.

Ventajas:

Facil colocacion.
Aplicacion con diferentes materiales.
Tamario variable.

Desventajas:

No es posible colocarlo en exteriores.
Requiere mecanismo para poder abrirse.
Puede permanecer oculto.

Mayor desgaste.
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S TAND INFOMATIVO:

La segunda idea se trata de un Stand informativo, el cual
tiene la opcion de ser diseriado con el fin de transmitir las
ideas de manera directa en un sitio publico, llegando a
varias personas, principalmente el target principal.

Ventajas:

Uso en exteriores

Mayor tamarno

Capacidad para utilizarlo junto con otros medios.
Personalizable

Desventajas:

Requiere mayor cuidado.
Atencion personal permanente.
Instalacion momentanea.

ILUSTRACION 3D

La idea de un mural en 3D ilustrado es la aplicacion
posiblemente mas llamativa, se lo realiza por capas para y
su terminado es muy bueno. Puede ser montado sobre una
pared o desarrollarlo sobre una estructura pensada para ese
fin.

Ventajas:

Muy llamativo

Capacidad para usar diferentes materiales
[lustracion personalizada

Desventajas:

Requiere un lugar especifico.
No se puede desmontar.
Tamario depende del lugar.
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SELECCION DE LA IDER AiNAL

En este ultimo punto se decidio realizar la ilustracion en 3D pero aplicando algunos componenetes de las otras dos
ideas. A esto se le llamo Estructura Diferenciada la cual es una instalacion con la capacidad de sufrir cambios para poder

adaptarse de mejor manera a los objetivos.
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3.2 CAMPANA
COMPLEMENTRRIA

Al ser una instalacion urbana, es posible desarrollar una campana que funcione conjuntamente con el proyecto para
llegar a mas personas. Con este fin, se busca por medio de las redes sociales alcanzar un mayor numero de usuarios
para lograr los objetivos planteados. Elaborar una planificacion para llevar la misma es muy importante debido a que nos
permite orgsnizarnos, generar la pagina y lanzar la campana a tiempo.

Proyecto:
Leyendas de Cuenca

Resultados esperados:
Llegar a mas personas trabajando conjuntamente con la instalacion.

Actividad 1:
Creacion de una fanpage en la red social Fcebook.
Desarrollo de imagenes para la misma.

Actividad 2:
Realizar fotografias de la instalacion para agregarlas y publicarlas
en la pagina.

Tecnologia:
Adobe Illustrator: creacion de graficas.
Adobe Photoshop: Mejora y retoque de fotografias.
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4.1 IMAGEN PRINCIPAL

La imagen principal o titulo para presentar las leyendas se desarrolld mediante la bocetacion, para facilitar la seleccion
de tipografias, sistema grafico, colores, texturas, etc. Es el punto de partida para el desarrollo de la instalacion y también
para la pagina de Facebook.
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TITULO

El titulo seleccionado fue “Leyendas de Cuenca’ Toda
la tipografia fue pensada para realizarla a mano y
posteriormente digitalizarla.

El titulo de la leyenda seleccionada “El farol de la viuda“ se
lo realizd de la misma manera.
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PERSONAJES

Para la creacion de los personajes se tuvo en cuenta varias leyendas locales, entre las cuales estan El Tintin, el chupacabras
y el Farol de la Viuda que fue la que resulto seleccionada al final.
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INSTALACION

Para la instalacion se penso en dos totems con relieve y la estructura desarrollada por capas donde se muestra la ciudad

de Cuenca.
Ly -
' 1 | .
. r-.:l- x LS IG | e Tn

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.



Volver al indice Capitulo 4 - Bocetacién

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.



82 | Universidad del Azuay Volver al indice

EXPERIMENTRCION

Terminada la ilustracion, fue necesario elaborar el personaje
por capas. Asi se presentaron varios inconvenientes que no
se habian tomado en cuenta al momento de dibujar.

Asi se lleg0 a las siguientes concluisones:

Las capas inciales deben estar completas

La mayoria de detalles pequerios deben ir unidos a una
capa mas grande.

No se pueden separar todas las partes de un personaje
por capas

Prendas que que rodeen a un personaje no pueden ir

separadas.

Para realizar capas en Sintra, es necesario que las
impresiones tenga una proteccion.

TIPOGRAFIA

Una parte del proyecto en la que se trabajo es en la
elaboracion de una tipografia a mano con el fin de poder
aplicar rasgos de la cultural local y también algunos del
autor.

Generacion de una instalacion grafica urbana para el conocimiento y revalorizacion de las leyendas cuencanas en nifios y jovenes.



Volver al indice







Volver al indice Capitulo 5- Diserio

2.| IMAGEN DE LA
INSTALACION

La imagen de la instalacion fue realizada utilizando colores llamativos. Ademas se realizo un juego tipografico para darle
dinamismo y que pueda llamar la atencion del publico.
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CROMATICA

La cromatica juega un papel muy importante. Al estar
enfocada en ni fios y jovenes es necesario que resalte y
llame la atencion. Se a utilizado una mezcla de colores
calidos y frios para lograr este objetivo.
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INSTRLACION - ILUSTRACION AINAL

Para el diserio e ilustracion final se usd como referencia una imagen antigua de la ciudad de Cuenca.
Asi es posible mostrar algunos rasgos antiguos o referentes que antes exisitieron.
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DIVISION POR CAPAS

Luego de tener la ilustracion terminada, es necesario dividirla por capas teneindo en cuenta que una division excesiva
puede general problemas de visualizacion.

Justnacidn,
pon capob.
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PERSONAJE

Para el personaje de desarrollo los bocetos y luego mediante ilustrador se vectorizo. Se agregaron algunas luces y mediante
Photoshop se terminé el diserio
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COLOCACION

Luego de tener la ilustracion terminada, es necesario dividirla por capas teneindo en cuenta que una division excesiva
puede general problemas de visualizacion.
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5.3 VALIDACION

La validacion de la instalacion se la realizé en el Colegio Técnico Salesiano, lugar ideal debido a que el target es el
indicado en este establecimiento. La instalacion permanecio dos dias en este lugar, donde los chicos pudieron conocer
sobre mas sobre las leyendas.

El comportamiento de los estudiantes fue muy bueno, se notd el interés por el proyecto y colaboraron de la mejor
manera. Ademas, diferentes directivos y profesores de la institucion también se interesaron, siendo de gran ayuda debido
a que motivaron a sus alumnos para vistar la instalacion.
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RECOMENDRCIONES

Dentro de la problematica planteada en este proyecto, es recordable analizar y utilizar todas las herramientas posibles
para generar un trabajo mas amplio. El Diserio Grafico al ser una carrera con un sin numero de opciones, permite plantear
soluciones muy creativas y esta en nosotros saber utilizarlas.

Es necesario trabajar a tiempo y revisar periodicamente el avance del proyecto, debido a que se pueden presentar
problemas de diserio o factores externos que retrasan el desarrollo del producto. Los materiales a utilizar también son
claves, debido a que hacen la diferencia para conseguir un buen resultado en cuanto a terminados, durabilidad y costo.

Finalmente, el proyecto de grado debe ser de total agrado del estudiante, debido a que al ser un proceso largo y que toma
tiempo, se necesita el compromiso y las ganas para desarrollar un excelente proyecto. Utilizar las herramientas de diserio
gque mas nos gustan son claves para llegar hasta el final sin inconvenientes.
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CONCLUSION
FINAL

Como resultado de desarrollar una instalacion grafica, sin duda deja una gran ensenanza, no solamente en la parte
profesional, sino como persona también. Analizar espacios y a la sociedad en general me ha permitido desarrollar una
nueva perspectiva al momento de realizar cualquier diseno. El pensar en los demas y tomar sus necesidades como punto
de partida, se ha convertido en una gran herramienta para desarrollarme como disefiador grafico.

Por medio de la instalacion, se han cumplido los objetivos planteados y se deja constancia de que la sociedad actual y
principalmente los nifos y adolescentes estan interesados en la cultura y tradicion de la sociedad, sobre todo cuando se
plantea de una manera diferente y pensada en ellos.

Par terminar, crear nuevas formar de presentar el disenio grafico esta en cada uno de los estudiantes y profesionales de
esta rama, que nos permite imaginar, crear e interactuar con la sociedad y el mundo en general. Solamente basta con el
compromiso Yy las ganas de salir adelante.
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