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RESUMEN

Uno de los mds grandes problemas que tenemos como sociedad
es la falta de identidad cultural ancestral propia. Debido a la glo-
balizacién nuestra cultura se ha internacionalizado y masificado,
identificGndonos mas con elementos extranjeros. Esta situacion
no tiene por que ser un problema, puede ser una oportunidad de
adaptar la cultura ancestral al mundo actual, creando asi una
nueva forma de verla y apreciarla para que forme nuevamente
parte de nuestra identidad. Apoydndose en el disefio grdfico y la
ilustracioén, este proyecto busca crear una linea gréfica basada en
la cultura ancestral andina fusionada con la tendencia actual del
Street Art, para crear productos gréficos que puedan ser usados en
la cotidianeidad.



ABSTRACT

One of the biggest problems we have as a society is the lack of our
own ancestral cultural identity. Due to globalization, our culture has
become internationalized and massified, identifying us more with
foreign elements. This situation does not have to be a problem, it
can be an opportunity to adapt the ancient culture to the current
world, thus creating a new way of seeing and appreciating it so that
it becomes part of our identity again. Based on graphic design and
illustration, this project seeks to create a graphic line based on An-
dean ancestral culture fused with the current trend of street art, to
create graphic products that can be used in everyday life.

Keywords: illustration, andean, deities, urban, merchandising, sym-
bology, ancestral, culture, graphic line

Translated by,
Esteban Ramirez Valdiviezo

Ver Anexo #1
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OBJETIVO GENERAL

Aportar al proceso de rescate cultural andino mediante la genera-
cién de una nueva linea grdafica influenciada por la estética Street

Art, aplicada a productos de uso cotidiano.
OBJETIVO ESPECIFICO

Desarrollar una linea gréfica resultante de la adapatacion de Street

Art en la gréfica andina.

Aplicar la nueva linea gréfica a objetos de uso cotidiano.



Este proyecto busca evidenciar la pérdida
de la identidad que existe en la sociedad
cuencana, especialmente en los jévenes al
dia de hoy. Acontecimientos como la glo-
balizacién han provocado que ciudades
como Cuenca pierdan su identidad cultu-
ral (herencias de las culturas andinas), por
adoptar tendencias extranjeras para su
vivir diario. Como es el caso del Street Art,
corriente cultural que engloba todas las
manifestaciones de arte urbano. Pero esta
situacioén lejos de ser un problema, se pue-
de convertir en una oportunidad para rein-
ventarse, la cultura no es algo totalmente
estdtico, sino que estd en constante mo-
vimiento/evolucién. Razén por la cual este
proyecto propone un proceso de glocaliza-
cidén, es decir una adaptaciéon de la tenden-
cia externa del Street Art al contexto andi-
no, creando asi una suerte de hibridacién
cultural en donde se rescaten los saberes
antiguos para que puedan ser asimilados
en la actualidad. Obviamente al ser un pro-
yecto de disefio grdfico, este estd dirigido
hacia la parte gréfica de la cultura andina
y urbanag, para que esta solucién grdfica
pueda ser aplicada a productos de uso co-
tidiano, ya que esta seria la mejor manera
de transmitir el mensaje a las personas j6-
venes.

El primer capitulo del proyecto corresponde
al marco tebrico, es decir, el conocimien-
to necesario para resolver la problematica
planteada. Comienza definiendo lo que es
cultura y cémo esta se ha ido perdiendo
producto de la globalizacién en una ciu-
dad andina como lo es Cuenca. Ademds

INTRODUCCION

de toda la informacién acerca del contex-
to andino antiguo, la tendencia grafica del
Street Art, y los saberes con respecto al di-
sefio necesarios para resolver mds adelan-
te el proyecto.

El segundo capitulo abarca el plan de ne-
gocios, se refiere a la investigacion acerca
del publico objetivo al que va a estar dirigi-
do el producto grdfico que se va a disefar
en futuros capitulos. También abarca los
partidos de disefio establecidos que van a
regir el proyecto.

El tercer capitulo hace referencia a la fase
de ideacién del producto gréfico, en este
capitulo se produce una lluvia de ideas en
relacion al disefio, conocimiento andino y
urbano, obteniendo asi ideas las cuales al
ser combinadas con otras permitieron ob-
tener soluciones gréficas que evidencien un
proceso de fusién entre lo andino y urbano.

En el cuarto y ultimo capitulo abarca todo
el proceso de disefio del producto grafico
planteado, desde la justificacién de los ele-
mentos utilizados, pasando por la boceta-
cién y finalmente el resultado final, una so-
lucién grdfica la cual se aplicaria en series
de productos diferentes. Y estos resultados
son sometidos a una validacién por parte
del target y profesionales del medio del di-
sefio de la ciudad de Cuenca, para saber
si estos fueron resueltos de una manera
correctaq, y asi, tener una mayor certeza de
que el proyecto ha logrado alcanzar los ob-
jetivos planteados.
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CAPITULO 1_MARCO TEORICO

11 CULTURA

111 MARCO CULTURAL

14

El reconocido antropédlogo Clifford Geertz (1973), define a la cultura
como: “un sistema de concepciones expresadas en formas sim-
bdlicas por medio de las cuales la gente se comunica, perpetta y
desarrolla su conocimiento sobre las actitudes hacia la vida.”

Cualquier actividad o prdéctica
que tenga como objetivo de-
jar un legado social al resto de
habitantes de una misma co-
munidad, es cultura. Dicho le-
gado es publico, es decir que la
poblaciéon comparte un mismo
conocimiento. En este conoci-
miento entran las creencias, el
pensamiento, ciertas actitudes,
la historiq, las diferentes formas
de percepcion, el arte entre
otros factores.

Cada sociedad se culturiza de
una manera diferente, toman-
do en cuenta que cada nacion
tiene un contexto social dife-
rente, lo que provoca que a
lo largo de toda la historia de
la humanidad hayan surgido
muchas culturas diferentes asi
como todas las que surgirdn en
el futuro.

k

IMAGEN 1, Cultura Musical Andina.
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11.2 IDENTIDAD
CULTURAL

“¢Qué es la identidad? Es el sentido de pertenencia a una colectividad, a un
sector social, a un grupo especifico de referencia. Esta colectividad puede es-
tar por lo general localizada geogréficamente, pero no de manera necesaria”.

(Romero Cevallos, 2005: 62)

La identidad cultural acta como un ele-
mento cohesionador entre los diferentes
actores dentro de una comunidad, man-
teniendo entre todos ellos rasgos comunes
que facilitan la unidad. Estando construida
a través de la historig, la lengua, las cos-
tumbres, las tradiciones, entre otros ele-
mentos.

La identidad no es algo estdtico,
sino todo lo contrario estd en
constante cambio, ya que esta
evoluciona con respecto a la
sociedad, razén por la cual esta
debe renovarse y adaptarse a
los nuevos tiempos para que
asi no pueda perderse.

[&]15
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11.3 CONSTRUCCION
DE UNA IDENTIDAD
CULTURAL

Como ya se menciond anteriormente la identidad cultural corres-
ponde a un proceso de construccién en el que intervienen varios
elementos, formando una cualidad esencial para definir a una per-
sona. Ya que todo individuo necesita de esa sensacién de formar
parte de algo mds grande, para asi poder desarrollar empatia con
sus semejantes, dando como resultado una sola unidad cultural.
La identidad cultural puede estar definida por 6 factores principa-
les:

ANTECEDENTES HISTORICOS
ESPACIO GEOGRAFICO
DIFERENCIACION
SENTIDO DE PERTENENCIA
CULTURA MATERIAL E INMATERIAL

EVOLUCION CULTURAL

VOLVER
A INDICE
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ANTECEDENTES
HISTORICOS

La identidad estd ligada a la historia y al patrimonio
cultural. La identidad cultural no existe sin la me-
morig, sin la capacidad de reconocer el pasado, sin
elementos simbdlicos o referentes que le son propios y
que ayudan a construir el futuro. (Molano, 2007, p.74)

Son todos los acontecimientos histéricos que forman
parte de la memoria colectiva, que a su vez tendrdn
impacto en los sucesos futuros en los que se desenvol-
verd esa sociedad.

b ™ ~ y *
IMAGEN 2, Fot@8¥ntig
y |

T

ESPACIO
GEOGRAFICO

En un sentido antropolégico, territorio es un ambiente
de vida, de accidn, y de pensamiento de una comuni-
dad, asociado a procesos de construccion de identi-
dad. (Flores, Murilo, 2007, p.36)

Corresponde al espacio geogrdafico en el que se produ-
ce el desarrollo social y cultural, siendo el principal fac-
tor a la hora de definir la identidad de una comunidad.

VOLVER
A INDICE

IMAGEN 3, Stonehenge, Inglaterra .
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DIFERENCIACION

Los individuos de un mismo medio tienen sentimientos
de diferenciacion entre siy respecto a los miembros de
otros medios, los cuales necesariaomente se expresan
en un reconocimiento inconsciente de la existencia de
un “otro” y por lo tanto de un “nosotros”. (Flores, 2005,

p.42)

Paraddjicamente para poder definir una identidad
“propia” es necesario conocer la identidad del “otro”, es
necesario establecer una diferenciacion cultural para
impulsar al desarrollo local.

IMAGEN 4, Diferenciacion Cultural.

SENTIDO
DE PERTENENCIA

Ese reconocimiento inicial es un primer momento de
toma de “conciencia de la cultura” o, mejor dicho, de
una cultura en el sentido de reconocer ciertos limites y
fronteras, de lo que existe distinto a lo nuestro, de cier-
tos comportamientos que no pertenecen a nuestras
normas y valores y que por lo tanto “somos nosotros
mismos” (Flores, 2005, p.43)

Es el criterio usado para sentirse parte de un determi-
nado grupo de personas, las cuales comparten tradi-
ciones, valores y demds caracteristicas culturales.

IMAGEN 5, Celebracioéon Mexicana.
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CULTURA MATERIAL
E INMATERIAL

Es la sociedad la que a manera de agente activo, con-
figura su patrimonio cultural al establecer e identificar
aquellos elementos que desea valorar y que dasume
como propios y los que, de manera natural, se van con-
virtiendo en el referente de identidad. (Molano, 2007,

p.73)
Hace referencia a todo vestigio tangible e intangible,

que ha sido parte de la herencia cultural dejada por los
antiguos pobladores de un territorio.

IMAGEN 6, Platos Artesanales.

EVOLUCION
CULTURAL

El patrimonio y la identidad cultural no son elemen-
tos estdticos, sino entidades sujetas a permanentes
cambios, estédn condicionadas por factores exter-
nos y por la continua retroalimentacién entre ambos.
(Molano, 2007, p.74)

Corresponde al proceso dindmico de cambio de un
contexto cultural, siendo las principales causas, la
adaptacién a la epoca moderna y la influencia de otras
culturas.

IMAGEN 7, Catrina en la actualidad.
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1.2 PERDIDA

DE LA
IDENTIDAD

1.21 GLOBALIZACION

La constituciéon del mundo como un todo
que continda en permanente transforma-
cién ha sido producto de mudltiples proce-
sos globalizadores, entre los que destacan
la expansién del capitalismo y con él la del
imperialismo occidental, la consolidacion
de una nueva divisibn mundial del trabajo,
el desarrollo del sistema global de medios
de comunicacién, la formacién de socie-
dades nacionales, el sistema de relaciones
internacionales, asi como la difusion de las
concepciones ilustradas de individuo y de
humanidad. (Rosas, 1993, p.79)

[&]20

La globalizacién ha sido uno de los princi-
pales causantes de la pérdida de la identi-
dad, si bien este proceso nunca se ha per-
cibido como algo negativo, es innegable
que el surgimiento de una sola cultura glo-
bal ha afectado enormemente a las cultu-
ras locales, la desterritorializacién cultural
ha hecho que las sociedades a nivel global
tengan costumbres y tradiciones similares,
dando como resultado dificultad para dife-
renciar a una de la otra.
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1.2.2 GLOCALIZACION

Glocalizacion, entendida como
la articulacién entre lo global y
lo local desde una visién urba-
na, como una nocién que hoy
se aplica tanto a la economia
(la ciudad como medio econé-
mico adecuado para la optimi-
zaciéon de sinergias) como a la
cultura (las identidades locales
y su relacién dialéctica, con el
universalismo informacional de
base medidatica). (Ferndndez,
2002, p.159)

Si bien la globalizaciéon puede
establecer un panorama nega-
tivo en el dmbito cultural, no se
puede negar la importancia de .
la misma en el desarrollo mun-
dial. Razén por la cual la gloca-
lizacién puede funcionar como
solucion a los problemas de
identidad, ya que consiste en
un proceso de adaptacion de
las tendencias culturas exter-
nas al medio local, dando como
resultante una hibridacion cul-
tural que mantiene una locali-
zacion del producto global.

IMAGEN 8, Adaptacion de “Puma” al arabe.

IMAGEN 9, Oreo en el mercado japonés.
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1.3 DISENO
GRAFICO Y
COMUNICA-
CION

1.31 SIMBOLOGIA

Los simbolos, iconos y pictogramas son medios gréficos usados
para transmitir informacién sin la necesidad de utilizar palabras,
es decir son signos que expresan mensajes, informacién o con-
ceptos Unicamente con un vistazo. Forman parte de un sistema en
el que un receptor decodifica el mensaje en segundos al visualizar
el signo correspondiente. Dentro del disefio grdafico son uno de los
recursos mds utilizados debido a que simplifican mucha informa-
cién en pocos elementos. Podemos identificar a 3 tipos de signos:

icoNnO
PICTOGRAMA

SiMBOLO
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iCONO

Del griego eikon (imagen). Signo que man-
tiene una relacién de semejanza con el
objeto representado. (Abdullah y Hubner,
2006)

PICTOGRAMA

Del latin pictus, (pintado), y grama (escrito
o grdfico). Signo de la escritura de figuras o
simbolos. (Abdullah y Hubner, 2006)

SIiMBOLO

Del griego symbolon, (signo, contrasefa).
Imagen o figura con que se representa un
concepto moral o intelectual, por analo-
gia o por convencién. (Abdullah y Hubner,
2006)
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1.3.2 ILUSTRACION

Dalley (1981), define la ilustracién como la accién de dibujar o plas-
mar algo. Asimismo, asocia la ilustracién como una funcién cogni-
tiva de la imagen y affade que la accién de ilustrar se realiza para
dar luz, o en otras palabras, revelar sentidos vedados para otras
formas de comunicacién, como por ejemplo el texto escrito.

[&]24

IMAGEN 10, llustracion de Firman Hatibu.
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1.3.3 SISTEMA
GRAFICO

Todo proyecto gréfico necesita esclarecer los elementos que se
convertirdn en los rasgos constantes de los entregables, para asi
otorgar unidad al conjunto de piezas del proyecto, consiguiendo
que se pueda identificar como un solo sistema conjunto. Las cons-
tantes actian como reglas que funcionan a modo de identificador
para el usuario o persona que vea el sistema, entienda que todas
las partes forman un todo.

{IBE DTHER A

®) (325
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IMAGEN 11, Ejemplo
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1.4 IDENTIDAD

GRAFICA
ANDINA

Las civilizaciones andinas fue-
ron aquellos pueblos preco-
lombinos  que habitaron la
zona occidental de América del
Sur, culturas que si bien tenian
elementos similares en todas,
tenian también elementos dife-
renciadores en sus costumbres,
creencias, patrimonio, arte, etc.
Actualmente los vestigios de
estos pueblos son estudiados
para poder comprender como
fue su vida y cémo estos in-
fluyen hasta el dia de hoy en
nuestras sociedades.

)
-
f |
&

2

8

Este proyecto se centra eniden-
tificar cual es la identidad andi-
na y como estd construida; te-
niendo como punto de partida
la ciudad de Cuencaq, territorio
en dbébnde se asentaron varios
pueblos andinos.

Haciendo un especial énfasis
en como la identidad influyd en
la gréfica de esos pueblos.

La definicon de esta identidad
andina se basard en las facto-
res antes mencionados, para
asi revelar datos concisos.

sugm STl
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110 IMAGEN 12, TejidEvAndino.
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ESPACIO
GEOGRAFICO

En la Ciudad de Cuenca se asentaron principalmente los pueblos
andinos Incas y Canaris. Este territorio fue habitado por estas cul-
turas en los siguientes periodos de tiempo.

NARRIO TEMPRANO: de 3500/ 3200 - 500 a.C.
NARRIO TARDIO: de 500 a.C

CANARI PROPIAMENTE: de 500 - 1460.

Esta fase comprende dos subfases:
Tacalshapa (500 - 900);

Cashaloma (900 - 1460).

CANARI - INCA: de 1460 - 1533. (Aguaiza, 2013)

Capulispamba

EL VECINO

€l

TOTORACOCHA @

ek Chilcapamba

IMAGEN 13, Mapa de Cuena.
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ANTECEDENTES
HISTORICOS

PUEBLO CANARI

El pueblo canari histéricamente fue una de
las culturas mds importantes, no solo a ni-
vel de la regidn, sino a nivel de todo el Ecua-
dor. Como todo pueblo andino, sus creen-
cias divinas se basaban en la naturaleza. En
el caso de los canaris adoraban a la figura
de la serpiente y de la guacamayaq, esto
demostrado a través de su trabajo en ce-
rédmica y piedra tallada, en el cual se plas-
maba muchas veces la imagen y forma de
estas divinidades.

IMPERIO INCA

El imperio Inca es quizd la cultura andina
mds importante de todo el sur de Américq,
caracterizado por su capacidad de con-
quista, se expandid por toda la zona de Los
Andes conquistando pueblos, liderdndolos
y asumiéndolos dentro de su gran civiliza-
cién. Los Incas creian en muchas divinida-
des, las cuales surgian para explicar los fe-
némenos de la naturaleza, asi como en la
existencia de tres planos de vida: “Hanan
Pacha” el plano superior habitado por Dio-
ses, “Kay Pacha” el plano medio habitado
por los seres terrenales y “Uku Pacha” ha-
bitado por los muertos y todo lo que vivia
debajo de la tierra.
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SENTIDO DE
PERTENENCIA

La pertenencia de los pueblos andinos es-
taba basada principalmente en la mitolo-
gia, en donde un origen en comun ayudaba
a establecer y estrechar los lazos entre los
miembros de las comunidades. Se estable-
cia que cada uno era un elemento crucial
en la composicién del mundo.

COSMOVISION
ANDINA

La cosmovision andina indigena permitié a
los pueblos entenderse asi mismos, explicar
sus origenes, aceptar que cada uno de los
elementos de |la naturaleza, cumplen un rol
trascendental para que exista el equilibrio
en la naturaleza y para evitar el caos todos
tenemos una misién que cumplir. (Quina-
toq, 2013)

La cosmovisién andina se refiere a la vision
que tenian los pueblos andinos de su reali-
dad y del mundo. Los antiguos pobladores
establecian leyes y costumbres para po-
der convivir con la naturaleza, esto se ma-
nifestaba mediante las figuras religiosas,
los pueblos andinos consideraban al sol, a
las estrellas, al tiempo, a las montafias y a
demds elementos naturales como divini-
dades, es decir entidades vivas que eran
superiores a los humanos. De forma que
los pueblos consideraban que existia una
conexidn entre sus dioses y su vida, por lo
que empezaron d relacionar todas sus ac-
tividades con ellos, incluyendo el arte, las
tradiciones y dia a dia.

]
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IMAGEN 14, Orgullo Indigena.
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CULTURA MATERIAL
E INMATERIAL

Constituye el principal legado dejado por los pueblos andinos,
siendo los mds representativo todo aquello que tenia una funcio-

nalidad religiosa o espiritual.

ARTESANIAS

La produccién artesanal, ademds, constituye una ventana hacia
muchos mundos distintos. La significancia de semejante red ar-
tesanal incluye emblemas de identidad, los cuales se encuentran
dentro de con textos autéctonos. (D’Amico, 1991)

Los pueblos andinos se caracterizaron por la produccién artesanal
de objetos artisticos, tanto de indole cotidiana como ceremonidal,
los objetos cotidianos contaban con una elaboracién simple y bur-
da, mientras que los objetos ceremoniales evidenciaban fabrica-
cién con mucho énfasis en los detalles debido a que tenian una
funcion religiosa.

TEXTILES

Un textil tradicional andino corresponde a un texto no a una deco-
racion ni a una ilustracion de realidades mas alld del tejido, sino a
un mensaje especifico, detrds del cual subyace un sistema que da
cuenta de él. (Cereceda, 2010)

ORALIDAD

Abarca todo el abanico de mitos y leyendas que los pueblos utili-
zaban para dar explicacion a muchas de los acontecimientos que
sucedian a su alrededor.

La tradicion oral instala un espacio de encuentro donde se proce-
san relaciones entre las personas; los relatos redinen el testimonio
donde se condensa la épica popular, que contada y vivida, ad-
quiere verosimilitud en la memoria del pueblo. (Romero, 2005)

IMAGEN 16, Textil Andino.
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141 GRAFICA ANDINA

Como se menciondé anteriormente la cosmovisién andina marcd
muchos dmbitos en la forma de vida de los pueblos de los Andes,
entre ellos la grdfica en los diferentes elementos pldasticos ances-

trales.

La pldstica central estuvo muy marcada por la espiritualidad y la

religiosidad.

GRAFICA RELIGIOSA

Las creaciones pldsticas se
plasmaron con forma de los
elementos de la naturaleza, asi
la pictografia constituye una de
las formas de conciencia so-
cial [..] La plastica ancestral se
registré6 de varias maneras: en
los petroglifos, en el tatuagje, en
los textiles en las representa-
ciones talladas de divinidades.
Todas con motivos de formas
antropomorfas, zoomorfas vy fi-
tomorfas que nos recuerdan los
“inicios de la humanidad”. Estos
disefios tienen el cardcter de
sagrado y prodigan el culto a
la naturaleza impregnadas de
dioses y de espiritus que ab-
sorbidos por el subconscien-

te dan origen a las creaciones,
la mismas que partieron de la
concepcién sagrada del entor-
no natural y social. (Calderén,
2018)

Las representaciones divinas
tenian un nivel de representa-
cidbn totémico, es decir tenian
un nivel icénico, mediante el
cual los pueblos los identifica-
ban. Las culturas andinas eran
politeistas, es decir que dentro
de su religién rendian tributo a
varios dioses. Si bien hay una
gran cantidad de dioses, este
proyecto se enfoca en los 4
principales y mdas conocidos en
la actualidad:

WIRACOCHA

INTI

MAMA QUILLA

PACHAMAMA

[&]31
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WIRACOCHA

El dios Wiracocha o Viracocha fue una de
las deidades mds importantes y conside-
rado como el creador de todas las cosas,
o la sustancia de la que se crean todas las
cosas [..] Viracocha creé el universo, sol, la
lunay las estrellas, el tiempo y la civilizaciéon
misma. (Portillo, 2010)

En ocasiones es representado como un an-

ciano con barba. También se le ve vestido
con una larga sotana y dotado de un ba-

culo.

IMAGEN 17, Representacion de Wiracocha.
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IMAGEN 18, Representacion de Inti.

INTI

El sol es un factor importante de la vida,
puesto que ofrece calor y luz, por eso el Dios
Inti es también conocido como el dador de
la vida. Fue adorado por la mayoria de agri-
cultores que confiaban en el sol para recibir
buenas cosechas. (Portillo, 2010)

Esta deidad es representada con un disco
dorado que tiene un rostro y estd rodeado
por rayos solares y, en ocasiones, fuego.

[&]33
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MAMA QUILLA

Era la diosa de la Lung, también hermana y
esposa del Dios Inti e Hija del Dios Viracocha
[..] Mama Quilla era la diosa del matrimo-
nio y del ciclo menstrual, y era considerada
una protectora de las mujeres. Mitos que
rodean a Mama Quilla incluyen que llord 1a-
grimas de plata y que los eclipses lunares
fueron causados cuando ella era atacada
por un animal. Era representada en la for-
ma de una bella mujer. (Portillo, 2010)

IMAGEN 19, Representacion de Mama Quilla.
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IMAGEN 20, Representacion de Pachamama.

PACHAMAMA

La Pachamama es una diosa reverenciada
por los indigenas de los Andes. La Pacha-
mama suele traducirse como “Madre Tie-
rra”, es una diosa de la fertilidad que pre-
side la siembra y la cosecha [..| Después
de la conquista de América, su imagen fue
enmascarado por la Virgen Maria, detrés
de quien ella es invocada y adorada en los
rituales andinos. (Portillo, 2010)

No hay registros de una imagen precolom-
bina de la Pachamama, puesto que las po-
cas imagenes que se han encontrado son
una reinterprecion previa a la conquista.
Ya que la leyenda de la Pachama luego se
asoci6 a la imagen de la Virgen Maria por
parte de los conquistadores.

[&]35
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TOCAPUS

Los tocapus son, segln lo describimos, unas figuras geométricas
enmarcadas dentro de cuadros que pueden estar aislados (sien-
do Unicos), o estar alineados en fajas de sucesién horizontal o ver-
tical. (De Rojas, 2008)

El arquedlogo Peter Eeckhout (2004) escribe sobre esto: “los to-
capus son cuadrdngulos rellenos con motivos de varios colores,
geométricos o figurativos, estilizados, que aparecen en forma de
series en los tejidos y vasos ceremoniales.

Varios autores afirman que los tocapus funcioban como un siste-
ma de escritura logogrdfica en el que cada simbolo podia signifi-
car una idea o una palabra en concreto, de forma que muchas de
las piezas plasticas andinas que contienen sistemas de tocapus
son a su vez "textos”, que contienen informacién con respecto a la
vida de los pueblos.

Aunque muchos otros afirman que los tocapus Unicamente fun-
cioban como elementos decorativos para los objetos andinos, ya
que no se tiene un registro en si de significados.

IMAGEN 21, Qeros Andinos. IMAGEN 22, Aribalos Andinos. IMAGEN 23, Cumbis Andinos.
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CHACANA

El simbolo andino mds conocido y facilmente identificable, que ha
perdurado hasta el dia de hoy es sin duda alguna la “chacana”.

La Chakana es un simbolo que
abarca varios aspectos de la
cultura anding, se la compren-
de como una figura geométri-
ca que ordena aspectos como
la religién, la matemdatica vy la
filosofia que manejaban nues-
tros antepasados. La Chakana
o cruz andina es considerada
un simbolo milenario, que tiene
origen en los pueblos indigenas.
(Flores, 2018, p.7)

El simbolo de la Chakana, es
en si, una referencia al Sol y la
Cruz del sur, aunque pareceria
que tiene mds semejanza a una
pirdmide escalonada, que se
deberia directamente a las di-

ferentes concepciones de unién
entre lo alto y lo bajo, la tierra y
el sol, y mds que un concepto
matemdatico o arquitectdnico
se toma el concepto de la “es-
calera a lo maés elevado”. (Flo-
res, 2018, p.15)

[&]37
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CODICE

El término codice puede hacer referencia a dos conceptos:

A los libros manuscritor creados
por cronistas:

“Corresponde a los libros escri-
tos por cronistas espafoles, los
cuales recogian la historia, cos-
tumbres, ritos, vestuarios y co-
nocimiento del dia a dia de los
pueblos andinos conquistados,
el mdas conocido es el Cddice
MurGa, escrito por el cronista
Fray Martin de Murug, sobre los
incas prehispanicos.” (Olmos,
2005)

A un sistema de composicion
gréfico utilizado en culturas
mesoamericanas:

Consiste en una representacion
simbdlica de las deidades en
una posicidn caracteristica, con
elementos asociados a ellos.
Consta de dos niveles, uno su-
perficial que hace referencia al
rasgo distintivo de la composi-
cién; y uno profundo que hace
referencia a los disefios que
complementan al nivel anterior.
(Mikulska ,2017)
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1.5 GRAFICAS
EXTERNAS EN
CUENCA

La ciudad de Cuenca se ha caracterizado por ser una sociedad
pluricultural, con mdultiples influencias de diferentes partes del pais
y del mundo.

En este apartado del proyecto, se centra en explicar una tendencia
cultural externa que estd teniendo bastante apogeo actualmente,
teniendo un especial impacto en los mds jovenes, el Street Art o
Arte Urbano.
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1.51STREET ART

Afinales el los 90 e inicios de la primera dé-
cada del siglo XX, proliferan nuevos agen-
tes del mundo del arte que toman las calles
como laboratorios de creatividad o como
escenarios principales de innovaciones y
experimentos de primera mano. De este
modo se produce una efervescencia crea-
tiva en el espacio publico, desde la con-
fluencia de muy distinto perfil u origen |[..]
El Street Art propicia un escaparate de de-
bate en lo cultural, social y politico en el que
la mayoria podemos sentirnos comodos e
identificados. (Rosado, 2015)

Este movimiento surgié a mediados de los
anos 90, como una forma de expresion ar-
tistica, también conocido como Post-Gra-
ffiti. Si bien surgié de manera simultdnea en
paises como Estados Unidos o Francia, no
fue hasta la aparicién del artista estadouni-
dense Shepard Fairey y su obra “OBEY”, que
el street art llegd a tener difusion global.

Es importante sefialar la diferencia con
otro término con el que suele confundirse,
el graffiti. La principal diferencia radica en
la intencionalidad de cada uno, ya que el
Street busca “embellecer” el espacio urba-
no, mientras que el graffiti busca vandali-
zarlo. Otra diferencia sustancial, es que el
Street art tiene un objetivo meramente es-
tético y el graffiti un objetivo politico o so-

[&]40
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1.5.2 MANIFESTACIONES
STREET ART

Si bien no existe una estética definida para el arte urbano, ha habido ciertas
técnicas y estilos que son frecuentemente utilizados para realizar las obras

callejeras.

STENCIL

El “stencil”, “arte matriz” o “estarcido” se
realiza a través de una plantilla recortada,
construida con radiografias o acetatos, que
permite, previa imposicién sobre un muro,
aplicarle una capa de pintura en aerosol,
para luego retirar la plantilla y dejar pre-
sente la imagen. (Guerra, 2009)

'
IMAGEN 27, Stencil.

MURALISMO

Se le llama mural o arte mural a cualquier
tipo de técnica grdfica, pictérica o escultd-
rica aplicada al muro. Los murales pueden
elaborarse con distintos métodos, como
por ejemplo los métodos denominados al
fresco, en el cual la pintura se coloca en el
repello de la pared todavia fresca, o al seco
en el cual la pintura comunmente acrilica,
se coloca sobre una pared ya seca. (Avalos,
2017)

IMAGEN 28, Mural.
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CARTELISMO

El cartel es uno de los mas reconocidos ins-
trumentos de difusion de ideas e informa-
cién en la ciudad. Sin embargo, la cualidad
que el arte urbano explota tiene mds que
ver con el potencial cultural que contiene el
cartel como formato artistico. (Castellanos,
2019)

Consiste bdsicamente en ldminas de pa-
pel, generalmente de formatos grandes, en
donde hay una impresion con algdn men-
saje grafico concreto y rapido. Con el obje-
tivo de ser exhibido.

IMAGEN 29, Grupo de Carteles.

STICKER ART

La palabra sticker proveniente también
de la lengua inglesa y en el contexto que
se estd abordando, refiere bdsicamente a
algo que es susceptible de ser pegado o
adherido. Se trata entonces, de etiquetas
o ldminas de papel, plastico u otro mate-
rial, en donde una de sus caras contiene la
imagen o el texto deseado y la otrq, la su-
perficie pegajosa. (Sora, 2018)

| A

IMAGEN 30, Grupo de Stickers.
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TAGS WILD STYLE

El término tag, es usado principalmente Consiste en la utilizacion de caractéres
para referir a la firma de un artista urbano  total o medianamente entrelazados, asi
para su obra, esta puede ser usada simple-  como la incorporacion de flechas, curvas, y
mente como una forma de referenciar al  otros elementos tridimensionales. (Hernan-
autor de la pieza urbana, o en otros casos  dez, 2014)

en donde la firma se convierte en la obra

misma.

IMAGEN 31, Ejemplo de Tags. IMAGEN 32, Wild Style.
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DOODLING LETTERING

La técnica del doodling, consiste en el di-  podemos definirlo como la creacion de le-

bujo casual de garabatos o “doodles”, en g5 que han sido dibujadas, no escritas.

donde se llena el soporte de varios dibujos  ge trgta de composiciones visuales que

pﬁqueﬁos, con el fin de crear una composi-  hgn sido construidas mediante la escritura,

cion con estos. pero por supuesto, sin entorpecer su lectu-
ra. (Boira, 2016)

IMAGEN 33, Intervencion Doodlling por Mr. Doodle. IMAGEN 34, Ejemplo de Lettering Urbano.



| VOLVER

) ) A INDICE
CAPITULO 1_MARCO TEORICO

1.6 HOMOLOGOS

Para la investigacidn de los homblogos, se toméd en cuenta a pro-
yectos grdficos en donde se evidencie una adaptacién de la gréfi-
ca cultural hacia un nuevo enfoque moderno, dando como resulta-
do un rescate identitario y productos grdficos frescos, innovadores
y con mucha carga emocional. Y también que los disefiadores de
estos proyectos reflejen su identidad con ellos.

[&]45
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HOMOLOGO 1

Nombre:

Disefio de doogle, Fiestras Patrias Perd, 2017

Autor:

Elliot Tupac

Contexto:

Cultura y arte popular peruano

[&] 46

El proyecto de Elliot consiste
en un “Doodle” encargado por
Google, para celebrar las fies-
tas patrias de Perd, del 28 al 30
de julio. En el proyecto se puede
notar claramente la utilizacion
de elementos populares de la
cultura peruana, asi como una
gréfica impactante proveniente
del cartel chicha.

Se puede notar claramente
la influencia del cartel chicha,
puesto que se usan aspectos
de la grdfica popular, como lo
son colores impactantes y sa-
turados, el uso de degradados
de colores fosforescentes, ti-

IMAGEN 35.

pografias sinuosas, cargadas e
impactantes que asemejan a la
cumbia psicodélica anding, asi
como elementos tipicos perua-
nos como lo son los colibries, las
montafas entre otros.

La funcién de este producto
es bastante clara, el difundir
la gréfica popular peruana lo-
grando asi que los peruanos
se sientan identificados con la
pieza.

El origen del cartel chicha estd
en la serigrafia, pero en este
caso se adaptd a los medios
digitales como lllustrator y Pho-
toshop.
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HOMOLOGO 2

Nombre:

Voces originarias del Abya Yala
Autor:

Jorge Lewis

Contexto:

Culturas aborigenes colombianas

El proyecto de Jorge consiste en una portada de disco,
de narraciones de tres poetas indigineas, provenientes
de las culturas Wuayuu, Kaomentsa y Guajira de Colom-
bia. El proyecto evidencia un uso de elementos abori-
genes.

El estilo de este artista estd marcado fuertemente por
el uso de totems. La imagen principal es un totem que
hace alusion a las mascaras de la cultura Kamentsa,
con una combinacién de grosores de linea y bloques
grandes de negro para realizar contraste, asi como
tramados de lineas que favorecen a dar el aspecto tra-
dicionalista. También estd marcado por el uso de cro-
matica aborigen, es decir colores que eran extraidos de
pigmentos tradicionales. Y por supuesto la utilizacion
de una chacana para demostrar la herencia andina.
La funcién de este producto estd implicita textualmen-
te en la contraportada del disco “Aqui encontraremos
un espacio para dialogar con los abuelos que hoy en
dia siguen iluminando la vida desde lo profundo del
vientre materno de la pacha mama.”

Aqui existe una técnica mixta, con una ilustracién rea-

lizada andlogamente, con un posterior retoque y colo-
reado digital.

[&]47
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HOMOLOGO 3

Nombre:

Venado Sagrado

Autor:

Pedro Tapuy

Contexto:

Cosmovision Amazénica

&
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IMAGEN 37.

El proyecto de Pedro consiste en una ilus-
tracién para sticker, sobre uno de los ani-
males mds importantes y misticos de la
Amazoniaq, el venado. Se puede ver refleja-
do el misticismo, asi como el chamanismo
que caracteriza esta regién del Ecuador.

Es clara la influencia ancestral en la ilustra-
cion, pero también las tendencias gréficas
actuales, marcado por una linea gruesa,
modulada y con personalidad, muy vistas
en el arte urbano. Asi como una paleta que
hace alusién a la naturaleza, con predo-
minacién en tonos verdes, amarillentos y
otros colores que pueden verse en la selva.
Esto combinado con luces y sombras tanto
planas como fuertes.

La funcionalidad de este producto es la
de adaptacién de lo ancestral a lo actual,
manteniendo la espiritualidad de la identi-
dad amazénica.

Se puede identificar un proceso bdsico de
ilustracién, con bocetaje previo en andlogo
y un posterior trabajo en digital en adobe
illustrator.
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Para obtener informacidén en el trabajo de campo, se realizaron 4
entrevistas a ilustradores nacionales, que manejan el tema cultu-
ral desde una perspectiva moderna, generando grdfica cargada
con identidad.

1.7 ENTREVISTAS
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DIEGO MOLINA

“DIEGUMBERRTO”

[&]50

IMAGEN 38.

Mi trabajo como ilustrador pri-
mordialmente estd basado en
la clara comunicacion de una
idea, uso la aglomeracién de
muchos elementos para mdas
ideas. Ademds de manejar una
temdatica personal, me gusta
ser fiel alo que busca represen-
tar el cliente y dejar de lado lo
repetitivo.

El ilustrador habla por medio de
imdgenes y construir mapas vi-
suales que la fotografia no pue-
de crear, una expresion ligada a
lo imaginario y real.
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1.Crees que el entorno cultural influye en la ilustracion ?

Totalmente, dependiendo del concepto y la tematica podria variar, la ilustracion es bdsicamente so-
cial, refleja las expresiones humanas y estas al ser tan variadas como el entorno cultural, la ilustracién
lo ser& también.

2.Como tu identidad cultural influye en la estética de tu trabajo ?

Siento que podria influir en la necesidad de explorar y narrar gréficamente una historia, el origen de
nuestras tradiciones, costumbres, mitos y supersticiones; entender estos conceptos modifica mi ma-
nera de representar una ilustracion.

3.Con qué identidad cultural te identificas?
Cultura Popular, Realismo Mdagico, Indigenismo, Fiesta de Pueblo.
4.Consideras que con la ilustracion se puede rescatar la cultura ?

Puedo decir que la cultura en nuestro medio no estd perdida como para rescatarla, solo estd un poco
empolvada en el contexto ilustracién, podriamos visualizarla mucho més por medio de produccion
fisica, ya sea editorial o indumentaria, abierta a todo publico en la ciudad en un porcentaje tan alto
como se ve en el mundo digital, esto es, redes sociales y demds.

5.Qué soportes fisicos utilizas para dar a conocer tu trabajo como ilustrador cultural, y como crees
que estos influyen en las personas ?

Muralismo, Fanzines, Stickers y Comics.

En todos estos soportes se muestran tematicas diferentes, la mayoria son propias de nuestra cultura
o se basan en ellg, las mismas que expuestas al publico pienso que influencian al momento de reva-
lorizar el entorno que en la cotidianidad se vuelve invisible.
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MARCELA ORELLANA
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"“MAZHYX LA ILUSTRADORA"

IMAGEN 39.

llustradora de libros encan-
tados, disefiadora de objetos
magicos y fotégrafa de lugares
fantdsticos.

La ilustracién es mi pasién, acd
se convierte en un juego, como
si entrara en la casita de mu-
necas y tengo todos los instru-
mentos y posibilidades infinitas,
Nno uso una temdatica perma-
nente con esta herramientaq,
porque me da plena libertad
para hacer lo que quiera.
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1. Crees que el entorno cultural influye en la ilustraciéon ?

Creo que esto parte del interés del artista, uno puede tener una cultura muy rica como la nuestra, la Canari por
ejemplo con todo un bagaje estético e histérico, pero pese a eso hacer algo completamente diferente en sus
trabajos, un artista puede verse inspirado en otras culturas y usar estéticas occidentales contempordneas que
sean tendencia en otros paises y aislarse de nuestras propias raices, no creo que eso sea bueno o malo, creo que
cada creador usa los elementos justos y hecesarios que desaten su creatividad y le permitan relatar una historia
a través de una iméagen.

2. Como tu identidad cultural influye en la estética de tu trabajo ?

Creci entre artesanas, mi madre y mi tia se dedicaban a producir objetos con sus manos, ese fue mi primer acer-
camiento e identificacién con mi culturag, siento que como mencioné anteriormente, la estética que encuentro
en mi ciudad es algo que permanentemente estd generando ideas para mis procesos. Otra experiencia que
puedo mencionar es que hace un par de afos atrds, tuve la oportunidad de ser Directora Creativa en una tienda
de comercio justo llamada Maki, esto me brindd la oportunidad de viajar por el pais y trabajar directamente con
artesanos/as de diferentes ramas, lo cual me hizo aprender mucho de los procesos creativos y de produccién de
los artesanos lo cual hace que mi trabajo se vea influenciado por ese aprendizaje.

3. Con qué identidad cultural te identificas?

Amo la cultura Cafiari, estoy en un proceso de investigacién de ésta ya que su estética la tomo como referente
para mis ilustraciones, pero también manifiiesto que tengo mucha curiosidad por las civilizaciones mds antiguas,
la Egipcia, Sumeria, Atlante, como parte histérica, esto es un proceso que se iréd construyendo, por lo pronto me
quedo en mis raices.

4. Consideras que con la ilustracion se puede rescatar la cultura ?

Si, definitivamente, pero siento que mds que un rescate es una identificacion para luego dar lugar a una “apro-
piacién”, es decir que, reflexionamos en nuestras raices, sabemos nuestra identidad y quienes somos en base a
nuestra cultura y a partir de eso, usamos esos elementos para crear algo nuevo a partir de lo que existid. Creo que
eso hacemos todos los artistas, explorar que se hizo para dar un paso mds adelante.

5. Qué soportes fisicos utilizas para dar a conocer tu trabajo como ilustradora cultural, y como crees que estos
influyen en las personas ?

Me encanta usar Instagram porque es para quienes generamos mds contenido visual, ahi la gente es mds se-
lectiva con lo que quiere ver y permite enfocarse en lo que uno quiere mostrar a la gente. También, gracias a los
hashtags uno puede llegar a darse a conocer en todo el mundo.

Siempre me encuentro navegando tanto en plataformas locales, nacionales e internacionales para encontrar
convocatorias de espacios en los cuales llaman a exponer, también me pongo en contacto con espacios en los
cuales puedan estar interesados en mi trabajo y les envio material y dialogo sobre posibilidades de exposicion o
creacion, esto depende del espacio.
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PEDRO TAPUY

“PEDROTEART"”

Mi trabajo es una fusidn de la
cosmovisibn amazoénica y la
cultura popular que cada vez
estd en constante evolucion.

4
IMAGEN 40.
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1. Crees que el entorno cultural influye en la ilustracion ?

Influye mucho, todo lo que se ve en nuestro entorno nos permite tener una memoria visual al momen-
to de realizar una obra, esto permite que el resultado tenga mas detalles y una buena presentacion.

2. Como tu identidad cultural influye en la estética de tu trabajo ?

La memoria visual me ha permitido que mi trabajo sea mds facil de representar, los mitos, canciones,
artesanias, son fuente de inspiracién al momento de crear un boceto.

3. Con qué identidad cultural te identificas?

Me identifico como Kichwa amazénico por mi abuela y achuar por mi abuelo.

4. Consideras que con la ilustracion se puede rescatar la cultura ?

La ilustracién aporta al crecimiento de la cultura como todas las demds disciplinas.

5. Qué soportes fisicos utilizas para dar a conocer tu trabajo como ilustrador cultural, y como crees
que estos influyen en las personas ?

Las redes sociales son fundamentales para dar a conocer nuestros trabajos, influyen mucho en las
personas que estdn ingresando en el mundo de la ilustracion, ya que inspiran y alientan a mejorar en
sus trabaijos.
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CHRISTOPHER GUZMAN

“TOPHERMAN"

IMAGEN 41.

Hablar de lo que hago es explo-
rar un mundo interno, a lo que
yo realizo lo denomino vomito
cerebral, se trata de fluir con
una linea suelta y construir una
superforma sea esta abstracta
o figurativa, y la cromdtica es lo
mds importante en esta cons-
truccion.
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1. Crees que el entorno cultural influye en la ilustracion ?

Creo que todo mi dia a dia y cada minuto que vivo influye en mi ilustracién como te comenté antes
lo que yo hago es un vémito cerebral entonces estdn reflejados mis gustos, mis vivencias. Me gustan
mucho las culturas antiguas por la riqueza de sus trazos,la expresién y la abstraccién de las mismas.
2. Como tu identidad cultural influye en la estética de tu trabajo ?

Creo que la identidad de una cultura en si ya no existe o por lo menos en las ciudades ya no somos
esponjas que absorbemos todo lo que estd a nuestro alrededor y con eso digo todo.. el internet que
nos hace que estemos conectados con otros lugares, pero siempre trato de dar vida y mucho color
a mi ilustracion como se ve en muchas culturas de la antigiedad no solo de sudamérica sino del
mundo

3. Con qué identidad cultural te identificas?

Con la cultura Sumeria, Jama-coaque, egipcia, y algunas otras mas.

4. Consideras que con la ilustracion se puede rescatar la cultura ?

No se a que te refieres con rescatar la culturag, pero con la ilustracidon podemos conquistar el mundo.

5. Qué soportes fisicos utilizas para dar a conocer tu trabajo como ilustrador cultural, y como crees
que estos influyen en las personas ?

Mis medios y soportes son muy cambiantes puede ser desde una servilleta en un restaurant hasta un
muro de 50m en un edificio, no me encasillo en un medio o una técnica mientras sea expresion grdfica
me puedo acomodar a cualquier soporte, ya que dia a dia exploro y estudio diferentes soportes.
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Una vez finalizada la fase de in-
vestigacion de este proyecto se
puede concluir lo siguiente:

La identidad cultural no es es-
tatica, todo lo contrario, estd en
constante movimiento, no es
algo que deba estancarse, sino
debe evolucionar y adaptarse
al mundo, para que asi no sea
olvidada.

La identidad al final del dia es
aquello que permite sentir-
se identificados y ser parte de
algo, como descendientes de
los pueblos antiguos se tie-

ne el deber de mantener viva
la cultura, pero esto no signifi-
ca que ese conocimiento deba
mantenerse igual y anticuado,
debe evolucionar para que asi
pueda ajustarse ante las ac-
tuales condiciones de vida, y de
esa forma obtener una nueva
identidad que encaje con este
nuevo mundo globalizado. De lo
contrario se estd condenando a
no tener una identidad propia, y
vivir con una genérica y clénica.

[&]59
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21 TARGET

Este proyecto de disefio estd dirigido hacia una franja
de edad de 16 a 24 afnos, es decir una etapa que abar-
ca entre la adolescencia y la juventud. Esta transiciéon
se define como: las etapas en donde se produce la
blUsqueda de la identidad, asi como su posterior cons-
truccién y definicién, fases muy influenciadas por el
entorno social de la persona. Razén por la cual se bus-
ca reforzar el gusto hacia la cultura, para lograr asi un
sentido de pertenencia verdadero.
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211 SEGMENTACION
DE MERCADO

Segmentacion
Psicografica:

Segmentacion
Geografica:

Segmentacion
Demografica:

Edad: 16 — 24 anos Pais: Ecuador Estilo de Vida: Activo, Empren-
dedor, Trabajador, Altruista
Género: Hombre, Mujer, Otro. Region: Sierra

Personalidad: Amigable, Curio-
Ocupacion: Estudiantes, Dise- Ciudad: Cuenca so, Sociable, Tolerante,
Aadores, Artistas

Gustos:

Nivel Académico: Bachiller, Ter-
cer nivel

Clase social: Medio, Media-Alta

-La historia antigua
-La cultura urbana
-Visitar Museos

-El dibujo

-Fiestas culturales
-Viajar

-Probar cosas nuevas
-La cultura undreground
Valores:

-Lealtad
-Generosidad
-Modestia
-Companerismo
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2.2 PERSONA
DESIGN

Nombre: Alejandro Méndez

Edad: 20 afos

Nivel Académico: Tercer nivel en Curso

Ocupacion: Estudiante de 4to ciclo de Artes Visuales
Localizacién: Cuenca

Estilo de Vida:

-Activo y Emprendedor, enfocada hacia el desarrollo
Artistico/Personal

-Con una constante busqueda formas alternativas de
vida

Personalidad:
Abierto, Curioso, Alegre, Sociable, Creativa, Colabora-
dor

Gustos:

-Las redes sociales, como Instagram.

-Seguir influencers de arte como: Kaos, Gawx Art y Mi-
shell Estévez.

-El dibujo, la pintura y la ilustracion.

-Hacer stickers y pegarlos.

-El género de Rock Alternativo, artistas como: Zuchos
del Vado, Cuarteto de Nos, Molotov.

-Leer libros e historias.

-El arte ancestral, las artesanias y las leyendas.

-Asistir a eventos culturales como ferias o conciertos.
-Pasear por la ciudad.

-Conocer gente nueva e interesante.

64

Objetivos:

-Graduarse de la Universidad.

-Cambiar la concepcién negativa de la gente con res-
pecto al arte.

-Dar a conocer sus obras artisticas.

-Demostrar el valor del arte nacional.

-Estudiar en el extranjero.

-Forma un “Crew” de artistas y fundar un estudio.

Frustraciones:

-La “noveleria” de la sociedad cuencana

-La falta de apoyo en cuestidn de temas artisticos en
la ciudad

-La poca valorizacién de la cultura

-El desprecio a la cultura local

-El poco apoyo al producto nacional por preferir o ex-
tranjero

-Los prejuicios de la gente mayor hacia los artistas ur-
banos.

-La gente de mente cerrada
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ALEJANDRO MENDEZ

Alejandro es un joven de 20 afos, estudiante de 4to
ciclo de Artes Visuales. Por su personalidad curiosa y
creativa siempre ha buscado aprender cosas nuevas,
sobre todo acerca del arte y las culturas de su pais.
Desde pequerio uno de sus lugares favoritos han sido
los museos, siempre que hay una nueva exposicién en
la ciudad procura ir. Aunque también disfruta salir a
fiestas y ferias con sus amigos.

Siempre le ha interesado la cultura de su pais, espe-
cialmente de los pueblos ancestrales, especialmen-
te el arte de estos, ya sea en artesanias o en textiles.
De igual manera siempre le ha interesado la mitologia
ecuatoriana, reflejada en el amplio abanico de leyen-
das que tiene el pais.

Ademds, desde su adolescencia comenzé a tener un
gusto por el arte urbano, siempre ha visto murales de
diferentes estilos, o que lo llevé a relacionarse con mu-
chos de esos artistas callejeros, los cuales se convirtie-
ron en sus amigos.

Todos estos gustos estdn reflejados en sus actividades
favoritas, el dibujo y la pintura el cual lo practica cons-
tantemente en su carrera.

Como cualquier joven tiene fascinacion por las redes
sociales, especialmente Instagram por la cual com-
parte fotos de sus dibujos, asi como también seguir a
influencers de arte.

El sabe la importancia de la cultura antigua de un pais
en la identidad de una personag, por lo que siempre
busca compartir su arte mediante stickers, los cuales
regala a sus amigos.

La cosa que mas le disgusta es la “noveleria” de la
sociedad cuencang, la cual siempre se ha caracteri-
zado por valorizar mds las cosas importadas que las
nacionales, lo que lo ha llevado a desarrollar la misiéon
de difundir el arte cultural local, a todas las personas y
demostrar lo importante de desarrollar una identidad.

IMAGEN 42, Persona Design.
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2.3 PARTIDOS

DE DISENO

FORMA

ANDINO

Las propuestas gréficas que conformardn
la linea estardn basadas principalmente en
la plastica ancestral de la cultura andinag,
tomando como referencia las representa-
ciones totémicas de los dioses andinos, asi
como sus leyendas.

Las piezas estarGn complementadas con
distintos tocapus decorativos, dispuestas
en forma de tramas, o siendo parte de las
ilustraciones. De igual manera una chaca-
na andina.

STREET ART

Para encajar mejor con la estética del Street
art y con el target, se mantendrdn con una
linea de dibujo gruesa y modulada. Mante-
niendo un buen contraste entre lineas, lo-
grando asi un aspecto mds dindmico.
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ILUSTRACION CROMATICA TIPOGRAFIA

Para encajar con el sistema se
utilizard una tipografia geomé-
trica, para asociar al estilo an-
dino, y contundente para aso-
ciar con el Street art. Y que haga
alusién a las composiciones ti-
pograficas urbanas “Wild Style”.

Las ilustraciones serdn de una La paleta planteada serd principalmente
estética cartoon/satirica, ba- de colores andinos, es decir, colores co-
sada en las leyendas de cada  rrespondientes a los pigmentos utilizados
dios, combinando con los dife- en los distintos objetos artisticos andinos,
rentes elementos andinos. como los geros y los aribalos.

Se dotard a cada dios de una  Se utilizardn en su mayoria colores planos,
personalidad. con sombras y luces fuertes, como se ha
visto en varias piezas graficas urbanas.

Se utilizardn variaciones de los tonos an-

dinos andinos planteados, para que estos
puedan encajar con el estilo urbano.
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FUNCION

La funcién principal del proyecto es la de
rescatar y adaptar elementos graficos an-
dinos a tendencias actuales como el Street
Art.

Funcién Identitaria Ancestral: Ensefiar acer-
ca de la cultura ancestral partiendo de ele-
mentos identitarios antiguos.

Funcién Identitaria Actual: Atraer al usuario
con la utilizacién de elementos dindmicos
y potentes con los que se puedan sentir
identificados.

[¥/

TECNOLOGIA

El proceso de bocetacion de ideas se hard
mediante lapiz y papel.

El bocetaje definitivo y la composicion se
hard en aplicaciones de dibujo express

como Procreate.

El lineart y color se hard mediante Photos-
hop.

Los archivos de impresidn se preparardn en
lllustrator, para ser impresos en full color.
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2.4 PLAN DE
NEGOCIOS

PRODUCTO

Consistird en un set de ilustraciones, con
posibles variantes adicionales, compuestas
cada una de una elemenos andinos revisa-
dos anteriormente, como: chacana, toca-
pus decorativos, y representaciones de los
dioses andinos examinados en el capitulo 1.

Cada dios serd representado de manera
satirica y caricaturizada con respecto a su
leyenda.

PRECIO

El precio dependeré del soporte donde fi-
nalmente se aplique la ilustracion, aunque
siempre enfocandose hacia el target plan-
teado, el cual es de una clase media y me-
dia-alta. Siempre buscando mantener la
calidad/precio.

PLAZA

La comercializacion de este producto se
dard en varios establecimientos, frecuen-
tados por el target:

Tiendas-Galeria: Mashca, Saladentro, Tierra
Diabla.

Librerias y Papelerias.

Plataformas digitales para distribuir local-
mente.

Museos y Centros Culturales.

PROMOCION

La promocidén de los productos se daria en
redes sociales y plataformas digitales, ya
que seria la forma mas efectiva y dindmica
de llegar al target. Haciendo énfasis en re-
des en donde la imagen sea predominante
como es en el caso de instagram.
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3.1IDEACION

311 GENERACION
DE LAS 10 IDEAS

Para esta fase de ideacion se establecieron
2 categorias principales: Composicion y Ex-
presion Grdfica.

En donde mediante tablas en cada cate-
goria se plantearon 10 ideas diferentes, las
cuales son recursos andinos, urbanos y de
disefio general. Se escogieron 3 de cada
una.
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COMPOSICION

Patrones o tramas

EXPRESION

llus. Full Color Plana

llus. Trama de Semitono

Cbdice llus. Volumétrica
llus. Siluetas
Asimetria llus. Line Art
Tercios llus. Anaglifo
Tringulos Alreos Collage Digital

Simetria

Fibonacci

Chacana

llus. Andlogica Stencil

Doodling

llus. Iconica

VOLVER
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TRAMAS

TOTEM

CHACANA

COMBINATORIA

Teniendo las ideas escogidas, se procedid
a realizarse combinaciones entre ellas, lo
que dio como resultado 9 combinaciones
posibles para ideas finales.

De esas 9 se escogieron las 3 que mejor
funcionaban y se procedié a desarrollarlas
un poco Mas.

ILUS. FULL COLOR PLANA

ILUS. LINE ART

DOODLING

2]
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RESULTADOS

Patrones realizados con doodling

Tétems realizados con ilustracion plana

Chacana hecha mediante line art

Patrones hechos con line art

Tétems realizados con doodling

Chacana hecha con full color plana

Patrones realizados full color plano

Té6tem hecho con line art

Chacana realizada con doodling




3.2 DESARROLLO
DE IDEAS
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IDEA 1

PATRONES REALIZADOS CON DOODLING

IDEA 2

TOTEMS REALIZADOS CON ILUSTRACION
FULL COLORPLANA

IDEA 3

CHACANA REALIZADA MEDIANTELINE ART
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3.21IDEA 1
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IMAGEN 43, Bocetos.
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PATRONES +
DOODLING

Consiste principalmente en el uso de médulos de re-
peticién, en cuadriculas para crear la linea grafica, los
cuales al ser usados permitiréin crear unidad y armonia
visual.

Dichos médulos tendrdn una apariencia de “doodles”,
o dibujos con lineas tambaleantes y espontdneas.

Estardn basados principalmente en los tocapus.

Se evidencia la combinacion andino-urbano, al ser una
trama de tocapus resueltos mediante el doodling.
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PATRONES +
DOODLING

NN N L,
szszzm z Pmt t acter libre y agil que encaja

ORI EEEEOEE (O ... eomconson s
N IINF AN W e

En la pI n permite cubrir gran canti-
dad de p o de forma armobnica

6 Desventajas:
\‘ Los patrones conceptualmente encajan
L)

mejor solo con el uso de tocapus.

= <=0H<
VAONVAON

IMAGEN 44, Resultado Prelimin



I VOLVER

) ) A INDICE
CAPITULO 3_IDEACION

3.2.2IDEA2

«.3XJea Dgfinitiva H2
L T::;L-'-mf

~|"]’--Ef"-'j"€ andinas con ilshacign P lna

Siebe +

e Basado en T"P*"S@""“lcianos TOTEM

el pRaes W ILUS. FULL COLOR
/ PLANA

- Semepizo

@, Ve F}"uc;l".rn

e Witecocha:

—

~ Dios ks (?on una fuerte iqtlugn?iq de la plastica anding, serd un
tipo de abstraccién icénica.

— Dies g:E las
iyl Al haber bastante informacién gréfica se necesitard
'F'Nbﬂnlrdd: una técnica completa, la cual seria la ilustracion full
* Wesssea color plana, con la presencia de una linea fuerte, colo-
; res y sombras con poco volumen para dar un aspecto

~Epcentis mads sintetizado.

Esto aplicado principalmente a la figura de las deida-
des andinas.

Se evidencia la combinacién andino-urbano, por que
se estd resolviendo el totem mediante técnicas de

Street Art.

jows

IMAGEN 45, Bocetos.
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TOTEM +
ILUS. FULL COLOR PLANA

IMAGEN 46, Resultado Preliminar.

Ventajas:
La combinacién de la linea y el color es la
mejor forma de transmitir informacion.

El tétem a pesar de tener un nivel iconico,
puede albergar bastante informacion.

Puede funcionar en variedad de tamafos.

Desventajas:
El uso de tocapus en los tétems junto con la
figura de deidades, puede dar un exceso de
informacion.

No todos los dioses tienen referentes visua-
les para poder crear los tétems.

o]

[&]81
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3.2.3IDEA 3
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IMAGEN 47, Bocetos.

CHACANA + LINE ART

La chacana como recurso y como composicion per-
mitird jerarquizar los diferentes elementos grdficos, asi
como expresar una fuerte carga emocional andina.

Asi como el uso del Line art permite jugar con las dife-
rentes texturas y métodos de volumen.

Se evidencia la combinacién andino-urbano, por que
la chacana se compone con una linea fuerte como en
el Street Art.

VOLVER
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CHACANA + LINE ART

IMAGEN 48, Resultado Preliminar .

Ventajas:
Hay variedad visual nacida del contraste
de lineas.

Usar la chacana como grilla permite una
coherencia conceptual.

Permite ordenar simétricamente.
Da unidad a la linea grdfica.

Desventajas:
El line art se limita a un solo color.

Predispone a una composicion visual.

[&]83
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3.3 IDEA FINAL

Habiendo analizado las 3 propuestas junto
con sus respectivas ventajas y desventajas,
se llegd a la conclusidn que lo mejor que
se puede hacer es una combinacion de las
ideas antes mencionadas.

PATRONES +
DOODLING

+

TOTEM +
ILUS. FULL COLOR
PLANA

+

CHACANA + LINE ART

2]
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IMAGEN 49, Resultado Preliminar.

Debido que al combinar las ideas se com-
plementan las falencias de cada unag, de tal
manera que:

Los patrones funcionan como elemento de
repeticion armoénico.

Los tétems son el elemento identitario mas
importante y el que llamaria mds la aten-
cién, siendo la pieza central.

La chacana al no tener mucho impacto se
complementa y equilibra con los otros ele-
mentos.

Podria aplicarse con los recursos grdficos
andinos planteados, vistos en el capitulo 1.
Dichos recursos fueron resueltos median-
te técnicas cominmente utilizadas en el
Street Art.

El resultado que surge de la combinacion, tendria un fuerte valor andino y una clara influencia urbana.

[&]85
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3.4 SOPORTES
PLANTEADOS

La linea gréfica finalmente podria ser apli-
cada a una gran cantidad de soportes, en
los que en algunos se aprovecharian todos
los recursos, y en otros unos pocos.

Algunos de los soportes en los que se po-
dria aplicar la linea serian objetos cotidia-
nos tales como: cuadernos, Stickers, Cami-
setas, Gorras, Posters, Parches, Buffs, entre
otros.

[&]86
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IMAGEN 50, Resultados Preliminares.
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CAPITULO 4_DISENO E ILUSTRACION

PLANIFICACION

[&]90

4.1

Esta etapa corresponde al di-
sefo e ilustracion de esta linea
grdfica, aplicando todos los
conocimientos adquiridos du-
rante los 3 capitulos anteriores.
Estableciendo la mejor manera
de aplicarlos para que funcio-
nen entre si.

Se planted que la linea conste
de: un tétem, una trama y una
chacana, pero en este punto
se notd que hacia falta un ele-
mento tipogrdfico, es por eso
que se decidid agregar un let-
tering (basado en el Wild Style

urbano), como elemento extra
para esta linea.

Por lo que se tendrian 4 elemen-
tos con los que trabajar, debido
a que el tétem seria el elemen-
to que mas llame la atencidn,
se establecié que este sea el
elemento principal y la trama,
el lettering y la chacana serian
complementarios.

Finalmente, este sistema se
aplicaria a la figura de las dei-
dades andinas.

VOLVER
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TRAMA

(Complementario)

“— ~~

TOTEM

(Principal)

CHACANA LETTERING

(Complementario) (Complementario)

[&] 91
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4.2 WIRACOCHA

“Wiracocha es la deidad andi-
na mas importante, es el creador
del universo y todas las cosas, asi
como el dios de las varas.”

92
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4.21 TOTEM

FICHA

Para crear el tétem de la manera madas acertada fue necesario
crear una suerte de ficha de personaje con las caracteristicas y
elementos que tendria.

CARACTERISTICAS FACCIONES

-Hombre Viejo -Cejas Prominentes
-Geomeétrico -Ojos Afilados

-Enojado -Boca Grande

-Es unrey -Colmillos grandes
-Facciones duras -Nariz pequena
-Aspecto de tétem -Colmillos pronunciados
-Anciano

ELEMENTOS
-Varas FAchONEs

-Corona ~Enojon

-Escaleras -Orgulloso

~Barba -Agresivo
-Adornos de Oro

-Serpientes

-Decoracién basada en toca-
pus

-Textura rayada
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MOODBOARD

Se planted un moodboard con distintas referencias visuales que
ayudarian a la hora de crear el boceto, se utilizaron imagenes tan-
to reales de Wiracocha como interpretaciones.
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IMAGEN 51.
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BOCETOS

Teniendo como base las caracteristicas
planteadas de la ficha, se procedi6é a reali-
zar bocetos del totem, mediante la aplica-
cion Procreate.

En el caso de Wiracocha se resaltd la ex-
presién de enojo que era el rasgo principal,
asi mismo se jugd con el concepto de dios
de las varas, mostrando varas alrededor de
todo el rostro, de igual manera el concepto
de serpientes las cuales se pueden ver en
algunas representaciones de Wiracocha,
se aplicaron de tal manera que estas sean
las cejas del personaje y ciertos elementos
decorativos basados en tocapus andinos.
Se plantearon 3 propuestas, de las cuales
se escogi6 la nUmero 2 debido a que la ex-
presion del personadje estaba mejor logra-
da.

IMAGEN 54, Boceto 3.
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LINE ART

Teniendo el boceto escogido se realizd el Line art en el programa
Photoshop.

Marcado por una linea bastante fuerte, haciendo énfasis en dngu-
los y formas rectas.

Se realizd una textura que emule a la superficie de la cerdmica, y
para las secciones donde irian sombras, se hizo una textura tra-
mada lo cual ayudaria a dar volumen, pero manteniendo el as-
pecto geomeétrico.

IMAGEN 55.

[&]96

2]

VOLVER
A INDICE



| VOLVER

) ) ) A INDICE
CAPITULO 4_DISENO E ILUSTRACION

CROMATICA

Una vez realizado el line art, siguidé el coloreado de la
ilustracién. En el caso de Wiracocha se utilizé una pale-
ta basada en los colores andinos, pero con variaciones
tonales mucho mdés saturadas para que encaje con el
estilo urbano, haciendo énfasis en el rojo.

Posteriormente del coloreado plano, se aplicaron luces,
sombras y destellos.
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IMAGEN 56.
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4.2.2 TRAMA DE TOCAPUS

JLisTa Tocapus+

L.M- N"'_'I'-'I-TJI L] i‘wc-m‘lt m Pariaea

Para crear la trama de tocapus se realizé una recopilacion a lo lar-
go del proyecto de 105 tocapus, provenientes de distintos objetos
andinos como: geros, avivalos y cumbis.

BOCETOS

Para la temdética de Wiracocha se escogieron los 16 que mejor en-
cajaban, debido a que sus formas se asemejan a varas.

De los 16, hubieron 4 tocapus que se seleccionaron para servir de
constante en las tramas de otras deidades, debido que son formas
andinas bastante recurrentes.

El rapport o médulo de repeticion de la trama, se dispuso colocan-
do los tocapus en una cuadricula de 4x4.

IMAGEN 58.
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LINE ART

Se us6 una linea fuerte e irregular, como la técnica de doodling,
mencionada en el capitulo 1.

NIE=[
XEef
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IMAGEN 61.
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4.2.3 CHACANA

BOCETOS

Esta fue el elemento mas simple en com-
paracién al resto. Consiste en una modi-
ficacion de la Cruz anding, basada en los
tocapus escogidos.

De las chacanas planteadas se escogio
la primera, a pesar de ser la mas simple
transmite mucho mads, y no llega a chocar
con los otros elementos.

&

IMAGEN 62.
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LINE ART Y CROMATICA

Se usé la misma linea fuerte planteada anteriormente, utilizando
como cromdtica uno de los tonos de la paleta Wiracocha.

IMAGEN 63.

2]
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4.2.4 LETTERING

BOCETOS

Se realizd6 tomando como referencia el t6-
tem anterior, asi como elementos tipicos
de las composiciones tipogrdficas urbanas
tipo “Wild Style”, con letras irregulares, con
cierta tridimensionalidad y sobremonta-
das. Se crearon 2 propuestas y se escogio
la segunda debido a que encajaba mejor
con el estilo que se manejé.

IMAGEN 64.

IMAGEN 65.



P

VOLVER
A INDICE

/

P

-

CAPITULO 4_DISENO E ILUSTRACION

V 4

LINE ART Y CROMATICA

En cuanto al line art se usé el mismo sistema que se manejé en el

en cuanto a trazo y texturas.

7

P

totem

Y en cuanto al coloreado se mantuvo la misma paleta y el mismo

proceso de sombras, luces y destellos planos.

IMAGEN 66.

IMAGEN 67.

Se utilizé el mismo sistema para el resto de personagjes.
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4.3 MAMA QUILLA

“Diosa andina del matrimonio y la
luna, protectora de las mujeres, y
dicen que ella lloraba lagrimas de
plata.”
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4.31 TOTEM

FICHA

Esta fue la ficha planteada para el personaje de Mama Quilla.

CARACTERISTICAS

-Mujer joven
-Geomeétrica
-Aspecto de toétem
-Elegancia
-Llorona
-Lamentdndose

ELEMENTOS

-Lagrimas

-Corona

-Proceso Lunar

-Textura rayada

-Lagrimas romboidales
-Decoracién basada en toca-
pus

-Adornos de plata

-Aretes

FACCIONES

-Cejas Prominentes
-Ojos tristes y curvados
-Boca Grande
-Expansion de orejas
-Sin dientes

-Nariz grande

FACCIONES

-Triste
-Penosa
-Melancélica

2]
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MOODBOARD

IMAGEN 68.
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BOCETOS

En el caso de Mama Quilla se quiso resaltar
la expresion de pena y melancolia, jugan-
do con el concepto de las lagrimas de pla-
ta que lloraba. De igual manera resaltando
elementos como lo son la luna y su ciclo en
el tocado y los aretes, asi mismo se inclu-
yeron elementos decorativos basados en
tocapus.

Se plantearon 3 propuestas de las cuales
se escogid la numero 3, debido a que los
elementos armonizan mejor.

&

IMAGEN 71, Boceto 3.
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LINE ART
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IMAGEN 72..
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CROMATICA

En el caso de Mama Quilla se utilizaron tonos azules y
grises para resolver la cromdatica de la ilustracion.

IMAGEN 73.
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IMAGEN 74.
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4.3.2 TRAMA DE TOCAPUS

I
Para la tematica Mama Quillg, los tocapus escogidos fueron aque-
llos cuyas formas se aseme;j las lagrimas en el tétem. Utilizan-
dolost pus constantes en | dricula 4x4.

IMAGEN 75.
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4.3.3 CHACANA

LINE ART Y CROMATICA

IMAGEN 77.
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4.3.4 LETTERING

BOCETO

IMAGEN 78.
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LINE ART Y CROMATICA
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IMAGEN 79.

IMAGEN 80.

IMAGEN 81, Variante Lettering.
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4.4 INTI

“Dios andino del sol, conocido como
el dador de vida.”
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4.41 TOTEM

FICHA

Esta fue la ficha para el personaje de Inti.

CARACTERISTICAS

-Hombre joven
-Geométrico

-Aspecto de toétem
-Circular

-Bastante Ornamentado
-Riendo

ELEMENTOS

-Rayos de sol

-Circulos

-Decoracién basada en toca-
pus

-Destellos

-Formas rectangulares
-Textura rayada

-Soles

FACCIONES

-Cejas Prominentes

-Ojos grandes y curveados
-Boca grande sonriendo
-Colmillos pequefios
-Nariz pequena

-Colmillos pronunciados

FACCIONES

-Picaro
-Risueno
-Feliz

2]
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MOODBOARD

IMAGEN 82.
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BOCETOS

En el caso de Inti, se quiso resaltar la ex-
presion de felicidad vy risa, jugando con el
concepto de los rayos del sol que serian los
elementos principales, convirtiendo las ce-
jas también en rayos. Y obviamente se in-
cluyeron elementos decorativos basados
en los tocapus.

IMAGEN 83, Boceto 1.

Se plantearon 2 bocetos de los cuales se
escogid el nimero 2, ya que transmitia me-
jor la idea de sol.

IMAGEN 84, Boceto 2.
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LINE ART

IMAGEN 85.
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CROMATICA

En el caso de Inti, se utilizaron tonos amarillos y rojos
para resolver la cromatica.

IMAGEN 86.
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4.4.2 TRAMA DE TOCAPUS

BOCETOS

Para la temdtica Inti se utilizaron tocapus cuyas formas se aseme-
jen al sol. Utilizando los tocapus constantes en la cuadricula 4x4.

n ki iy T 5 )
IMAGEN 88.
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4.4.3 CHACANA

LINE ART Y CROMATICA

R
e

IMAGEN 90.
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4 LETTERING

4.4

BOCETO
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B
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IMAGEN 91.
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LINE ART Y CROMATICA

IMAGEN 92.
IMAGEN 93.
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4.5 PACHAMAMA

“La madre tierra y diosa de la ferti-
lidad de la siembra y la cosecha.”
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4.51 TOTEM

FICHA

Esta fue la ficha para el personaje de Pachamama.

CARACTERISTICAS FACCIONES

-Mujer Mayor -Cejas Prominentes y uniformes
-Similar a un monte -Ojos tranquilos

-Aspecto de toétem -Boca Grande

-Geométrica -Expansién de orejas

-Calidez -Un solo diente

-Triangular -Nariz grande

ELEMENTOS

-Vegetacién

FACCIONES

-Tocapus decorativos -Serena
-Montana -Tranquila
-Cultivos -Amable
-Aretes

-Textura rayada
-Barras decorativas

2]
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MOODBOARD

IMAGEN 94.
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BOCETOS

En el caso de Pachama, se quiso resaltar la
expresion de serenidad y tranquilidad, ju-
gando con la idea de montafia y elementos
naturales, recalcando que Pachama es una
diosa anciana, por tal razén se incluye un
solo diente y los pendientes con formas na-
turales. Igualmente se incluyen elementos
decorativos basados en tocapus.

IMAGEN 95, Boceto 1.

De los 2 bocetos planteados se escogio el
ndmero 2, debido a que armonizaban me-

jor los elementos.

IMAGEN 96, Boceto 2.
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CROMATICA

En el caso de Pachamama, se utilizaron tonos marro-
nes y verdes.

[/ ]

- - 'Wﬂ."”."’”“ l I I |

IMAGEN 98.
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4.5.2 TRAMA DE TOCAPUS

BOCETOS

Para la temdatica Pachamama se utilizaron tocapus cuyas for-
mas se asemejen a vegetacion y montafas. Utilizando los tocapus
constantes en la cuadricula 4x4.

R

IMAGEN 100.
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4.5.3 CHACANA

LINE ART Y CROMATICA

—
IMAGEN 102.
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4 LETTERING
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BOCETO

IMAGEN 103.
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LINE ART Y CROMATICA
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IMAGEN 105.
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LINEA GRAFICA PACHAMAMA

IMAGEN T110.
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4.7 MARCA

En este punto del trabajo se decidié que esta grdfica
para ser aplicada sobre cualquier soporte necesitaba
un identificador, es decir, hacia falta una marca que
transmita los valores de esta producciéon y por ende
que funcione como nexo entre la gréfica y el publico,
manteniendo esa energia urbana con espiritu andino.
Para nombrar a esta marca fue necesario revisar nue-
vamente el marco teérico de este proyecto en busca
de algun término que pueda funcionar como identifi-
cador, es asi que nacid “Codice”.

Se escogid el término “Cddice” debido a que era el
nombre que llevaban las bitdcoras de los cronistas que
habian llegado hacia este nuevo mundo, en donde se
registraba todo lo referente hacia los descubrimientos
de este mundo andino. Por esa razén “Cédice” es una
nueva forma de ver el mundo ancestral andino a dia
de hoy, siendo los jovenes los nuevos cronistas urba-
nos quienes llevarian la cultura a través de sus “objetos
culturales”.

La marca corresponde a un imagotipo, es decir a un identificador que combina un isotipo

y un logotipo sin fusionarlos.
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ISOTIPO

1X

1X

78°

El isotipo consiste en una abstraccién de los
tétems creados combinado con una cha-
canag, dispuesto en una celda cuadrada
para asemejar su apariencia a un tocapu.

Se utilizd una inclinacién de 78° para man-
tener el dinamismo de la marca.

LOGOTIPO

~

CODICE =

80

DISENO ANDINO 1/10x

El logotipo se basd en marcas de productos y ropa ur-
bana como: Vans, Supreme y Adidas.

Para disefiarlo se tomd de base la tipografia “Poppins
Black”, la cual se modificd con la inclinacién de 78°, se
agregaron celdas dispuestas de la misma manera que
el isotipo para dar unidad a los 2 elementos y que asi
se puedan combinar.

El tagline utilizado “DISENO ANDINO”, corresponde a la
tipografia “Poppins Italic”.

POPPINS BLACK
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXY?Z

abcdefghijkimniopqrstuvwxyz
0123456789

POPPINS ITALIC
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz

0123456789
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RESULTADO

CODICE

DISENO ANDINO
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4.8 SISTEMA
DE APLICACION

Teniendo la grdfica lista se plantearon los soportes en los que se
aplicaria, los cuales serian de 3 tipos: Textil, Papeleria y Otros. Y de-
pendiendo del soporte se aplicarian ciertos elementos, ya que el
usar todos los elementos en ciertos objetos darian un exceso de
informacion.

Los resultados se mostrardn solo a nivel de mockups debido a fac-
tores externos que dificultaron la produccién fisica.

Textil: Camisetas, Hoodies, Gorras, Buffs
Papeleria: Sketchbooks, Posters

Otros: Stickers, Parches, Calzado
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TEXTIL
Totem Lettering Trama Chacana
Camiseta x x X
Hoodie X
Gorra X X
X X X
Buffs X X

o]
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PAPELERIA
Totem Lettering Trama Chacana
sketchbooks X X X
X X
Posters x X X X
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OTROS
Totem Lettering Trama Chacana
Stickers X
Parches X
Calzado x X
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4.9
COLECCIONES

Una vez realizados los mockups en los so-
portes planteados, estos se dividieron en
colecciones de acuerdo a la deidad pre-
sentada. Fueron 4 colecciones:
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COLECCION WIRACOCHA
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IMAGEN 119.
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COLECCION MAMA QUILLA
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IMAGEN 125.
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IMAGEN 130.
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COLECCION INTI

IMAGEN 133.
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COLECCION PACHAMAMA

IMAGEN 144.
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IMAGEN 147.
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IMAGEN 150.
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410 VALIDACION

La validacién del proyecto se realizd me-
diante 2 Focus Group, el primero con jove-
nes que forman parte del target de 16 a 24
anos. Y el segundo con profesionales de la
ciudad de Cuenca dedicados al disefio y a
la ilustracion.

Estos se realizaron mediante videollama-
das en la plataforma Zoom, debido a la in-
capacidad de reunirse de manera presen-
cial.
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4101 FOCUS
GROUP TARGET

El primer Focus Group fue con 7 jévenes que forman parte del tar-
get, primero se hablé de manera general en que consistia el pro-
yecto para poder contextualizar, seguido de eso se mostro la gréfi-
ca de manera separada y finalmente en los productos.

En general la respuesta fue bastante positiva, a los jovenes les lla-
mé bastante la atencion como fue resuelta la gréfica y les llamo
la atencidn la cultura andina que estaba plasmada en ella. Cabe
recalcar uno de los comentarios que dijo uno de los chicos, el cual
fue “a través de esta estética urbana estoy conociendo lo andino”,
lo que resume toda la intencién de este proyecto.

El grupo también recomendd ampliar el grado de difusion de estos
productos hacia otros territorios andinos como Bolivia o Per(, ya
que tendrian igual o mds impacto.

1IOKRCONHSONAODNEARSD - 7§y Fk

IMAGEN 155, Focus Group con Target.
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4101 FOCUS

GROUP PROFESIONALES

El segundo Focus Group fue con 3 profesio-
nales del disefo e ilustracién de la ciudad
de Cuenca, los miembros del grupo fueron:
el artista grafico Diego Molina y los disefia-
dores Daniel Pefia y César Déleg.

El proceso fue el mismo que con grupo an-
terior se mostré la grafica separada y luego
en los productos planteados.

Los miembros del grupo en general vieron
bastante bien el proyecto, consideraban
que el sistema funcionaba y se evidencia-
ba un proceso de investigacion tanto an-
dino como urbano. De igual manera las
aplicaciones en los productos les parecia
resueltos de manera correcta e interesante.

Debido a las experiencias de los partici-
pantes las recomendaciones dadas fueron
mucho mds puntuales y criticas, se men-
ciond que el equilibrio de color en las ilus-
traciones estaba un poco mds inclinado
hacia el negro y tonos oscuros, y sugerian
no saturalo mds. Y también recomendaron
cargar con mds elementos el lettering.

Por criterio personal se decidié no tomar en
cuenta estas recomendaciones por que se
consider6 que estaba bien resuelta la gra-
ficay por que fueron observaciones no muy
grandes. Pero se tomardn en cuenta estas
observaciones para futuros proyectos de
indole similar.

& EH - R - R i) . I o .§

IMAGEN 156, Focus Group con Profesionales.

VOLVER
A INDICE



| VOLVER

) ) ) A INDICE
CAPITULO 4_DISENO E ILUSTRACION

CONCLUSION

A lo largo del desarrollo de este proyecto, se logré hacer un resca-
te de la cultura ancestral del territorio andino y adaptarlo a estos
tiempos modernos. El proceso no fue sencillo, hubo que entender
como era la visibnde esos pueblos antiguos y como la gréfica in-
fluia en estos. Por otro lado se entendié como funcionaba la ten-
dencia grdfica del Street art y como los jovenes la utilizaban para
plasmar su propia cultura a través de varias técnicas.

El resultado obtenido en este proyecto de tesis fue bastante gra-
to, luego de haber explorado varias posibilidades y haber hecho
prueba/error, finalmente se logré plantear una posible solucién al
problema identitario que tienen las personas mds jovenes en estos
tiempos modernos de la ciudad de Cuenca, es satisfactorio saber
que el resultado es innovador en el medio ecuatoriano y que el
proyecto muy posiblemente siga siendo enriquecido a futuro, lle-
gando a convertirse en algo mds grande.

Para concluir, se ha demostrado que la grafica andina no ha muer-
to, nicamente necesitaba ser acogida por una tendencia actual
como el Street Art para que pueda resurgir y transmitir sus conoci-
miento al resto de la sociedad.



VOLVER
A INDICE

RECOMENDACIONES

Debemos recordar de dénde venimos, la tradicién antigua es algo
que no se debe perder. Pero esto no quiere decir que el pasado
debe quedarse atrds, se tiene que sacar lo mejor del pasado para
que hoy en dia pueda funcionar, y en medios como el disefio gra-
ficoy la ilustracion aprovechar estos recursos puede dotar de per-
sonalidad a cualquier trabajo.

Por lo que se invita a cualquier persona que lea esta tesis, a buscar
y aprender de donde viene, para rescatar lo mejor de ese pasado

y usarlo en la vida moderna.

No podemos detener el avance del mundo y dejar de mirar hacia
hacia el futuro, pero siempre serd bueno dar un vistazo al pasado.

182



BIBLIOGRAFIA

Geertz, C. (1973). The Interpretation of Cultures. Nueva York: Basic Books.

Cevallos, R. (2005). ¢Cultura y Desarrollo? ¢Desarrollo y Cultura? Cuadernos PNUD, 62.

L, O. L. (2007). Identidad cultural un concepto que evoluciona. Revista Universidad Externado de Colombia, 73-74.

Stuart Hall, P. D. (2003). Cuestiones de identidad cultural. Espaia: Amorrortu Editores.

Flores, M. (2007). La identidad cultural del territorio como base de una estrategia de desarrollo sostenible. . Revista Operaq, (7),35-54,, 36.

Flores, I. (2005). Identidad cultural y el sentimiento de pertenencia a un espacio social : una discusién teérica. La Palabra y el Hombre, 41-48.

ROSAS MANTECON, A. (1993). Globalizacién cultural y antropologia. Alteridades, 3(5),79-91, 79.

Parratt, S. F. (2002). La Glocalizacién de la Comunicacion. AMBITOS. No 7-8. 20, 159.

Elena, G.-M. T. (2015). DISENO DE ICONOS Y PICTOGRAMAS. Campgrafic Editors, SL.

ABDULLAH. R. & HUBNER, R. (2006). Pictograms, Icons & Signs: A Guide to Information Graphics. Londres: Thames & Hudson London.

Velasco Aranda, R. (2017). La ilustraciéon gréfica aplicada al disefio: La practica de la ilustracién en la artesania y el disefio. Granada: Universidad de
Granada.

Dalley, T. (1981). Guia completa ilustracion y disefio, técnicas y materiales. Herman Blume Ediciones.

Galabay, J. P. (2013). Andlisis de los rasgos graficos de la Cultura Cafari. Creacion de familias tipograficas. Riobamba.

Casicang, L. A. (2013). Aspectos de la cosmovision andina en la serie de kukayus pedagdgicos del Sistema de Educacion Intercultural Bilingte del Ecuador
en comparaciéon con la visién occidental moderna . Quito.

Fischer, E. (2011). LOS TEJIDOS ANDINOS, INDICADORES DE CAMBIO: APUNTES SOBRE SU ROL Y SIGNIFICADO EN UNA COMUNIDAD RURAL. Chungara, Revista de
Antropologia Chilena, 267-282 .

D'Amico, L. (1991). ARTESANIA E IDENTIDAD CULTURAL: UNA CUESTION DE HISTORIA, IDEOLOGIA Y ELECCION. Revista , NSTITUTO OTAVALENO DE ANTROPOLOGIA,
61.

Cereceda, V. (2010). SEMIOLOGIA DE LOS TEXTILES ANDINOS: LAS TALEGAS DE ISLUGA. Chungara, Revista de Antropologia Chilena.

CRUZ, F. A. (2018). “APLICACION DE LA SERIGRAFIA EN LA REPRODUCCION DE ICONOS PRECOLOMBINOS SOBRE PAPEL ARTESANAL, PARA REVALORIZAR LA CULTURA
PURUHA EN LA CIUDAD DE RIOBAMBA" . Cuenca: UNIVERSIDAD DE CUENCA.

Portillo, L. (20 de Marzo de 2010). Historia de los Pueblos. Obtenido de Religion Inca: https:/ /www.historiacultural.com/2010/03/dioses-religion-inca.html
Silva, D. V. (2008). Los Tokapu, Graficacién de la Emblematica Inka. Murillo: Producciones CIMA.

PETER, E. (2004). Los tocapus reales en Guaman Poma: ¢una herdldica incaica? Boletin de arqueologia PUCP, 305-323.

Rengifo, M. G. (2018). La Chakana y los saberes ancestrales del Pueblo Kayambi. Quito.

Mikulska, K. (2017). ¢El dios en mosaico? La composicion de la imagen de la deidad en los cédices adivinatorios. Trace (Méx. DF) no.71.

Olmos, A. (22 de Diciembre de 2005). El ‘Cédice Murua’, descripcién de los incas del Perl escrita por un monje guipuzcoano en 1590, llega a Donostia.
EUSKALKULTURA.COM.

Rosado Rodrigo, P. (2015). Street Art en accién: del graffiti artesanal al soporte digital.

Ceniceros, M. A. (2017). Nuevas formas de street art: una aproximacioén desde la teoria de los campos. Iztapalapa Revista de Ciencias Sociales y Huma-
nidades.

Lage, M. C. (2009). Intervenciones urbanas en la ciudad global.El caso del stencil en Buenos Aires (2000-2007). Revista Latinoamericana de Ciencias
Sociales, Nifiez y Juventud.

Avalos, A. (2017). ArteconAles. Obtenido de Hablemos de graffiti, street art y muralismo contempordneo: https://arteconales.com/graffiti-street-art/
Salas, J. M. (2019). La Naturaleza Disidente Y De Resistencia Del Cartel Y El Esténcil En La Bogotd Contempordnea. Bogota.

Sanchez, S. (2018). Grafiti y street art, dos formas de mirar la ciudad. Bogotd.

Hernéndez, A. (29 de Junio de 2014). Proyecto Duas. Obtenido de ¢Qué es el Wildstyle?: https://proyectoduas.com/2014/06/29/estilo-del-mes-wildstyle/
Moles, C. B. (2018). Significacién discursiva del uso del lettering en las gréficas publicitarias. Castelléon de la Plana.

Quinatoa Cotacachi, E. (2013). Representaciones ancestrales y colores del cosmos: Disefios de los platos del Carchi. Quito: Ministerio de Cultura y Patri-

[&]183

VOLVER
A INDICE



ANEXOS

[&]184

Abstract of the project

Title of the project Adaptation of the Andean graphic to the Street Art trend for identity rescue in Cuenca.

Project subtitle

One of the biggest problems we have as a society is the lack of our own ancestral culfural
identity. Due to globalization, our culture has become internationalized and massified,
identifying us more with foreign elements. This situation does not have to be a problem, it can
be an opportunity to adapt the ancient culture to the current world, thus creating a new way
of seeing and appreciating it so that it becomes part of our identity again. Based on graphic
design and illustration, this project seeks to create a graphic line based on Andean ancestral
culture fused with the current frend of street art, to create graphic products that can be used
in everyday life.

Summary:

Keywords illustration, andean, deities, urban, merchandising, symbology, ancestral, culture, graphic line.
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