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Debido a la situación de emergencia 

por el covid-19 que vive el país y el mun-
do, varios negocios de toda índole se vie-
ron afectados en especial negocios de co-
mida informales, ya que por ser pequeños 
carecen de información y publicidad, prin-
cipalmente son conocidos más por las ex-
periencias de personas es decir por el boca 
a boca. Este proyecto aportó a incorporar 
los negocios de comida informales como 
parte del turismo gastronómico en Cuenca, 
mediante la aplicación y desarrollo de con-
ceptos desde diseño gráfico, editorial, y pu-

blicitario, este sistema gráfico se resuelve a 
partir de tres productos, una revista digital, 
un cartel y un objeto gráfico en formato de 
invitación.

Palabras Clave: Diseño Editorial, Hue-
cas, Revista Digital, Cartel, Gastronomía, 
ComidaPopular
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ABSTRACT
Due to the emergency situation cau-

sed by the covid-19 that the country and the 
world are experiencing, several businesses 
of all kinds were affected, especially infor-
mal food businesses. Due to the fact that 
they are small, lack information and publi-
city, they are mainly known due to the peo-
ple’s experience which is known as word of 
mouth. This project contributed to incor-
porate informal food businesses as part of 
gastronomic tourism in Cuenca, through the 
application and development of concepts 
from graphic design, editorial, and adverti-
sing, this graphic system was solved from 

three products: a digital magazine, a poster 
and a graphic object in invitation format.

Keywords: Editorial Design, “Huecas”, 
Digital Magazine, Poster, Gastronomy,  Po-
pular Food.
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OBJETIVOS
Aportar a la reactivación de un seg-

mento de negocios de comida, pequeños 
e informales, afectados por la pandemia 
Covid-19, a través del desarrollo de un sis-
tema gráfico aplicable en distintos soportes 
promocionales.

1. Recopilar, analizar y documentar los 
diferentes tipos de “huecas” gastrónomicas 
que se encuentran en la ciudad de Cuenca.

2. Diseñar un sistema gráfico y su apli-
cación en soportes analógicos y digitales 
para promoción de estos negocios de co-
mida

Objetivo General

Objetivos Específicos

14 15
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Como resultado estos negocios 
como las“ huecas” se quedaron relegados 
perdiendo clientes, bajando sus ventas de 
manera radical, muchos de estos necios se 
vieron obligados a cerrar sus puertas, pro-
vocando que  varias familias se queden sin 
su principal  ingreso económico.

Por lo expuesto anteriormente se 
propone resurgir estos negocios de comi-
da informales a partir del desarrollo de un 
sistema gráfico basado en una revista digi-
tal interactiva, carteles y un objeto gráfico 
plegable, estos productos gráficos van ser-
vir de mucho ayuda para dar a conocer a 
las personas sobre las huecas que hay en 
la Ciudad de Cuenca, e incentivar a las per-
sonas a consumirlas.

La tesis consta de cuatro capítulos en 
las que se evidencia todo el proceso hasta 
llegar al producto final, estos se dividen en 
contextualización, planificación, ideación y 
el producto final.

INTRODUCCIÓN
En la actualidad estos negocios de 

comida informales, aquellos lugares popu-
lares donde se oferta mayormente comida 
tradicional,  deliciosa y  precios accesibles, 
son más conocidas como las “Huecas”, este 
tipo de negocios de comida se vieron afec-
tados  por la pandemia causada por el Co-
vid-19.

Una de las principales razones por las 
que se vieron perjudicados estos locales 
pequeños de comida es porque carecen de 
publicidad e información ya que su eje pu-
blicitario gira entorno a las exprecias de las 
personas, es así como nace la publicidad 
de boca en boca, de esta manera la pan-
demia fue un impedimento para que estos 
negocios puedan surgir  durante y después 
de la cuarentena ya  que nadie salía, nadie 
compraba “ Si no salimos todos no sale na-
die” aseguró el canciller del ecuador sobre 
la pandemia del  Covid-19, en septiembre 
de 2020.

En el primer capítulo se expondrán 
los principales conceptos teóricos sobre el 
tema en cual serán de apoyo para el desa-
rrollo del producto final.

En el segundo capítulo se delimitará 
los parámetros principales para el análisis 
del target como el análisis conductual, de-
mográfico, psicográfico y  geográfico, por 
otro lado se expondrán las personas desing, 
y los partidos de diseño en cuanto a forma, 
función y tecnología, por último el plan de 
negocios basado en las 4P del marketing, 
plaza, precio, producto y promoción.

En el tercer capítulo de la ideación, 
se desarrollará una lluvia de ideas en las 
cuales se escogen las tres mejores ideas 
mediante una tabla de puntuaciones,  pos-
teriormente se fusionan las tres ideas para 
la idea final,.

En el cuarto capítulo, se expondrán los 
bocetos del sistema gráfico como la marca, 
la revista y los productos analógicos, el pro-
ceso y el  desarrollo del producto final.
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1 CAPÍTULO 1
contextualización
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Imagen 1. Catedral de Cuenca

1.1 INVESTIGACIÓN BIBLIOGRÁFICA

1.1.1 Cuenca

1.1.2 Cultura
 popular

Malo (2018) afirma que los elementos 
definidores de nuestra identidad nacional 
se encuentran, dentro de la “cultura po-
pular”, es decir a través de lo que nuestra 
sociedad ha venido creando y practicando 
para expresar sus apetencias vitales, sus 
concepciones de lo bello y lo feo.

 
Por lo que la cultura popular se ha ve-

nido formando durante  día a día de las per-
sonas, formando parte de la cotidianidad y 
presentandose de diversas maneras ya sea 
en el ámbito literario, la música, el arte, la 
comida, entre más.

 
Otro aspecto sobre la cultura popu-

lar según Redfield (1989) “En una civiliza-
ción existe una gran tradición de la minoría 
que reflexiona, y una pequeña tradición de 
la gran mayoría irreflexiva” (p. 42), dando 
como resultado que gran parte de esta cul-
tura popular tiene que ver con las tradicio-
nes que se han ido transmitiendo durante 
los años de familia en familia y esta se va 
desarrollando en el tiempo, y adquiriendo 
nuevos conocimientos.

“Santa Ana de los Ríos de Cuenca está 
ubicada en un valle interandino de la Sie-
rra Austral ecuatoriana. Esta ciudad es la 
capital de la provincia del Azuay, y su po-
blación es de aproximadamente 810.000                     
habitantes.”  (Fundación Municipal Turismo 
para Cuenca, s.f)

Cuenca fue nombrada Patrimonio 
Cultural de la Humanidad por la Unesco, 
una ciudad tranquila, rodeada de tradicio-
nes y costumbres, un factor muy influyen-
te e importante es  su gastronomía la cual 
permite al extranjero vivir experiencias y 
conocer más sobre esta hermosa ciudad, 
tambien es reconocida por su Centro Histó-
rico, caracterizado por su arquitectura que 
procede del siglo XIX. (Bayardo, 2020)

20 21



1.1.3 Turismo 
Cultural

1.1.4 El turismo 
gastronómico

El turismo cultural es un tipo de activi-
dad turística en el que la motivación esen-
cial del visitante es aprender, descubrir, 
experimentar y consumir los atractivos o 
productos culturales, materiales e inmate-
riales, de un destino turístico (Organización 
Mundial del Turismo, 2019).

Es considerado como una alternativa 
diferente al turismo, ya que se caracteri-
za por dejar de lado el aspecto comercial, 
este tipo de turismo permite enfocarse en 
la creación y a la memoria de las personas 
mediante distintos factores como la natu-
raleza, la arquitectura, la gastronomía entre 
más.

 	
Según el consejo de Europa el turis-

mo cultural está pensado desde una mane-
ra más humanista permitiendo al extranjero 
obtener una relación con las personas de la 
localidad.

Según La Organización Mundial del 
Turismo (2019), la gastronomía es patri-
monio entendido como construcción de la 
memoria para proteger el pasado valioso y 
proyectarnos hacia nuestro futuro, además 
delimita al turismo gastronómico como una 
actividad turística en la que el viajero ex-
perimenta todo tipo de productos relacio-
nados con la gastronomía del lugar, adqui-
riendo experiencias culinarias auténticas.

Por tanto para el desarrollo del “tu-
rismo gastronómico depende de su grado 
de interrelación que la cocina tenga con 
los recursos naturales de la zona y con su 
cultura” (Vega et al. 2018), tambien es parte 
del patrimonio inmaterial permitiendo a las 
personas conocer de manera muy cerca-
na lo que es la cultura y las tradiciones de 
ese lugar,  por otro lado el término turismo 
gastronómico según Leal (2011) se refiere  
“como una de las mejores expresiones de  
la  sociedad  post-industrial  en  donde  el  
hecho de ver, oler y degustar, se convierte 
en una actividad completamente experien-
cial que es generada por esas industrias”, 
(p. 16) como restaurantes de toda índole, 
negocios pequeños de comida, productos 
gastronómicos ocasionales, entre más.

Imagen 2. Turistas
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1.1.5 Huecas

“Patrimonio gastro-
nómico ecuatoriano, cuyo 
acervo se encuentra muy 

representado  en  las  “Hue-
cas”,  que  guardan  la  ri-
queza  gastronómica de 

nuestra cultura e identidad 
de todas las provincias del 

país” 
(Alejandro, et al., 2015, 

p 70)

Kigman y Andrade (2013)  destacan 
que estos pequeños negocios de comida 
informales más conocidos como los “aga-
chaditos” o las “huecas”, son establecimien-
tos de restauración, los cuales llegan a te-

ner la potencialidad de ir creciendo a través 
del tiempo, al igual que se puede ir moder-
nizando,  por otro lado los factores que les 
caracterizan a estos sitios de comida es el 
precio, la atención personalizada, el tipo de 
comida popular que se oferta y el ambiente 
familiar que brindan estos sitios, permitien-
do que al visitar estos establecimientos, es-
tas “huecas” se vuelvan parte de una tradi-
ción, parte de nuestra cultura.

La manera de promocionarse estos 
locales de comida, parte de las experien-
cias personales, lo cual se permite mante-
ner esta tradición deW

Imagen 3. Comida Callejera 
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1.1.6 Economía 
local afectada por 
el Covid -19

Según La Organización Internacional 
del Trabajo La promoción del Desarrollo 
Económico Local (DEL) permite fomentar 
las ventajas comparativas y las caracterís-
ticas únicas de una localidad con el fin de 
fortalecer la economía local, de esta forma 
se puede generar empleo y ampliar sus 
mercados.

A raíz del Covid-19, la enfermedad in-
fecciosa causada por el coronavirus que se 
ha descubierto recientemente. Actualmen-
te es una pandemia que afecta a muchos 
países de todo el mundo (OMS, 2020), En 

ecuador ha provocado que se detenga la 
economía, en este caso la economía local 
de la ciudad de Cuenca, lo que se ha visto 
afectada, como “las principales actividades 
económicas ya que ahora solo venden el 
50% de lo que comercializaban antes de la 
pandemia” (El Comercio, 2020)

De esta forma se dice que la econo-
mía local debe ser fortalecida en diferentes 
ámbitos económicos para generar empleo, 
de esta forma se puede tener un efecto 
multiplicador transversal en otros sectores. 
(OMT, 2019)

1.1.7 Reactivación 
económica 

 Xavier Ortega afirma que la reactiva-
ción económica se basa en promover los 
ejes estratégicos de la economía, de esta 
forma estos se volverían a activarse, (Or-
tega, 2020) por lo que la economía se en-
cuentra en una etapa de pausa, o de retro-
ceso.

En el caso de la ciudad de Cuenca 
“Las actividades productivas estan com-
puestas principalmente por los sectores 
artesanales e industriales, constituidos de 
manera formal, e informal; predominan las 

unidades productivas de menor tamaño” 
(Bayardo, 2020), es por esto que se busca 
impulsar a estos sectores que son estraté-
gicos en la ciudad de Cuenca, para logar 
esa  activación económica.
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Imagen 4. Diseño

1.2	Diseño Gráfico

“Diseño gráfico es la 
acción de concebir, pro-

gramar, proyectar y realizar 
comunicaciones visuales, 

producidas por medios 
industriales y destinadas a 
transmitir mensajes espe-
cíficos a grupos determi-

nados” (Bustos, 2012, p. 8)

 Por lo que detrás de estas piezas 
gráficas, intervienen distintos procesos de 
diseño, desde la bocetación, identificar el 
tipo de mensaje, el target, los elementos 
visuales para la composición y creación de 
cada uno de estos productos visuales con 
el objetivo de transmitir de manera concre-
ta y atractiva para el público meta.

“Un buen diseño es la mejor expre-
sion visual de la esencia de “algo”, ya sea 
un mensaje o un producto” (Wong, 2004, 
p. 41)

Para lograr esta mejor expresión vi-
sual que nos dice Wong, hay que tener 
claro lo que el lenguaje visual es el funda-
mento del diseño, de esta forma Wong cla-
sifica los elementos del diseño en 4 pilares 
como: 

•	 Elementos conceptuales: 
Los cuales constan en el punto, que indica 
posición, la línea basado cuando se mue-
ve el punto su recorrido se transforma en 
la misma, el plano que el corrido de la línea 
se da el plano y por último el volumen, el 

recorrido del plano se transforma en este.

•	 Elementos Visuales: 
Los cuales están conformados por la for-
ma, la medida, el color y la textura.

•	 Elementos de Relación: 
Conformados por la dirección, posición, es-
pacio y la gravedad

•	 Elementos prácticos: 
Consta de la representación de una forma, 
puede ser realista, estilizada o semiabs-
tracta, el significado  es lo que hace pre-
sente al mensaje que transmite y la función 
en relación con que el diseño debe servir 
para un propósito.
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1.2.1 Sistema 
Gráfico

1.2.2 Elemetos de 
un Sistema Gráfico

“Una pieza gráfica (sistema) puede 
ser definida como un complejo de recursos 
gráficos (elementos) interactuantes. Esta in-
teracción significa que dichos recursos grá-
ficos específicos están en relación en una 
pieza gráfica” (Mazzeo, 2017)

Es decir que lo que tiene que ver con 
un sistema gráfico son sus elementos que 
lo conforman y que a la vez lo determinan 
el nivel de complejidad de cada uno de 
ellos, Mazzeo afirma (2017) que el sistema 
gráfico en si es un producto reflexivo, un 
proceso de selección entre los recursos 
gráficos que sean posibles, según el cri-
terio de cada diseñador para solucionar el 

problema, tambien va a depender de las 
tipologías y funcionalidades de cada pie-
za gráfica, de tal manera que este se base 
en el recorte conceptual sobre el tema del 
proyecto con sus necesidades comunica-
cionales y funcionales.

•	 Tipografía: 
Según Chang (2006) La tipografía se refiere 

“La elección del len-
guaje, no será ni arbitraria 

ni casual sino que estará en 
relación directa con el ob-
jetivo comunicacional del 

sistema” (Mazzeo, 2017)

a la manifestación visual del lenguaje como 
tal, el rol es importante al momento de con-
vertir caracteres individuales en palabras y 
estas en mensajes, la tipografía puede estar 
cargado de gran valor simbólico cuando se 
la implemente dentro de una pieza gráfica.

Por otra parte Mazzeo (2017) explica 
que la elección de la tipografía va a aportar 
de manera significativa, ya que la morfolo-
gía de esta permite que interactúen con las 
imágenes formando relación de armonía o 
contraste.

•	 Imagen: 
“El carácter de abstracto o no abstracto de 
una imagen radica en el grado de generali-
dad o universalidad de aquello que quiere 
relatar” (Mazzeo, 2017)

La imagen, pertenece a otro tipo de 

lenguaje visual, al igual que la tipogra-
fía debe ser pensando estratégicamente, 
mediante criterios en relación al sistema, 
lo cual esto se deberá analizar que tipo de 
imagen se podría usar, entre los tipos de 
imágenes que se podrán encontrar según 
Mazzeo  (2017) son: la ilustración, la fotogra-
fía, expresión plástica

•	 Color:
El color de una pieza gráfica es uno de los 
elementos de más alta pregnancia y que 
más influye en su carácter junto con el len-
guaje de la o las imágenes. (Mazzeo, 2017)

Para  Zelanski y Pat (2001) El uso del 
color puede llegar a expresar  emociones 
y conceptos como medio de información y 
es un elemento muy valioso en el área de 
diseño, por la que capta la atención de las 
personas, también el color desde el ámbito 

del diseño se determina los factores como 
una unidad, equilibrio, contraste, entre mas.

El color es fundamental para la elabo-
ración del sistema gráfico, ya que depen-
diendo del color va a influir a las personas 
permitiendo captar la atención.

•	 Composición:
“La composición del campo gráfico partici-
pa en aquello que pretendemos decir y, al 
ordenar, posibilita a este mensaje articular 
su voz.ç” (Mazzeo, 2017)

La composición es otro elemento fun-
damental dentro del sistema gráfico puesto 
que se trata de colocar todos los elemen-
tos en orden lo cual formará parte de una 
armonía, y que sea agradable visualmente 
por parte de las personas y sobretodo que 
sea legible y exista jerarquía en cada uno 

de estos elementos.

•	 Constante y variables:
Las constantes y variables son factores im-
portantes dentro del sistema, dependiendo 
de cada pieza se especificaran lo que cam-
biara o lo que perdurara en los distintos so-
portes visuales.
 

Para Mazzeo (2017) estos permiten 
poder resolver múltiples complejidades re-
lacionadas en las diversidades tipológicas, 
por esto es necesario delimitar un criterio 
en relación con el recurso gráfico o la apli-
cación de esta, también establecer cons-
tantes y variables entre los elementos que 
se integran en él, esto parte del proceso de 
la elaboración del sistema gráfico, hay que 
tener en cuenta que debe existir un equili-
bro entre estos dos factores.
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1.2.3 Diseño 
Publicitario

La publicidad es, junto al diseño, un 
tándem para transmitir emociones y con-
quistar con lo público al público. (Montes y 
Vizcaíno, 2015)

“El diseño publicitario engloba todos 
aquellos elementos cuyo objetivo es pre-
sentar una empresa, negocio, servicio o 
producto y despertar la curiosidad e interés 
del público.” (Escuela Superior de Diseño de 
Barcelona, 2018)s decir busca ser de forma 
“masiva” pero “No necesariamente a todo 
el mundo, sino a aquella parte del mundo 
a la que le puede interesar el producto o 
servicio” (Montes y Vizcaíno, 2015), en pocas 
palabras la publicidad de cierto modo es 

selectiva, ya que al momento de comuni-
car se realiza un análisis, desde que tipo de 
mensaje, cual es el público meta y a cual 
se quiere llegar, partiendo de eso se pro-
cede a seleccionar  los canales como mass 
media, permitiendo promocionar de mane-
ra estratégica, atractiva y creativa para este 
público.

Según Montes y Vizcaíno (2015) expli-
can que el diseño publicitario va más allá 
de comunicar, ya que es una publicidad 
capaz de comunicar de manera eficaz con 
distintos recursos, puesto que el diseño 
publicitario debe ser funcional, por lo que 
existe la libertad de actuar a partir de los di-
ferentes componentes fundamentales que 
se encuentran dentro de la comunicación 
visual y de los signos.

1.2.4 Publicidad 
Digital 

La publicidad “consiste en poder 
crear “experiencias interactivas” con cada 
forma de publicidad que se genere.” (Carri-
llo y Castillo, 2015, p. 2)

 	El fenómeno publicitario nos rodea 
en nuestra vida cotidiana. Estamos tan 
acostumbrados a encender la televisión/la 
radio, o abrir una revista/periódico y encon-
trarnos con anuncios de todo tipo (Lavan-
deira, s.f), en el que podemos ver, escuchar 
y estar en constante interacción con estas 
marcas ya sea por su imagen, color, eslogan 
lo que permite a cada una de estas marcas 
ser reconocidas con mayor facilidad.

Últimamente estos mensajes o pro-
ductos han utilizando distintos medios en 
especial través de redes sociales,ya que 
estos últimos años se ha notado un auge 
aún mayor en estas redes sociales como 
instagram, facebook, estas redes sociales 
han llevado la publicidad digital a otro nivel, 
permitiendo cada marca interactuar con 
sus seguidores y creando una relación en-
tre marca y consumidor, ya que este tipo de 
publicidad digital ayuda a alcanzar a más 
personas en un tiempo determinado

Imagen 5.  Marketing Digital
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1.2.5 Diseño 
Editorial 

1.2.5.1	 Maquetación
1.2.5.2	Retícula 

“El diseño editorial es 
considerarlo una forma de 
periodismo visual, pues es 

este rasgo el que lo dis-
tingue más fácilmente de 

otras disciplinas del diseño 
gráfico y de formatos inte-
ractivos” (Caldwell y Zapa-

terra, 2014, p. 9)
 
De tal manera que para Cadwell y 

Zpaterrra (2014),  denominan que una pu-
blicacion editorial puede llegar a entrener, 
informar, aprender, comunicar o puede es-

Existen factores importantes como 
es el texto, el espacio en blanco, el coste, 
elementos como la simetría, imágenes, 
entre más que son imprescindibles para la 
realización de lo que es el diseño editorial, 
puesto que el conjunto de estos elemen-
tos al fusionarse conforman un conjunto de 
reglas que guían al diseño de la página, de 
esta forma este conjunto va tomando forma 
de una maqueta la cual cada parte consti-
tuye el diseño de dicha página, lo que van 
delimitando constantes y variables como 

“Una retícula permite al diseñador or-
denar textos, fotografías, los diagramas,etc, 
según criterios objetivos y funcionales” 
(Brockmann, 1982)

La retícula nos permite tener un orden 
de todos los elementos que conforman la 
página, dependiendo de que reticula se uti-
lice permitirá el dinamismo de la página, de 
tal forma que el uso adecuado de la retícula 
ayudará a tener el control de los elementos 
y tener jerarquía, lo que permitirá la legibili-
dad del producto editorial.

tar tener una combinacion de todos estos 
apectos mencionados, ya que la idea final 
que tiene el diseño editorial es comunicar 
un mensaje, una ides o una historia por me-
dio de un orden, de una jerarquizacion de 
información, e imágenes. Permitiendo que 
cada pieza editorial tenga su esencia, su 
personalidad, dando como resultado que 
sea atractiva y puede captar la atencion por 
parte del consumidor, y a la vez que este 
material editorial puede ser util y legible.

El diseño editorial con relacion al pa-
pel, tiene la fueza de divulgar información 
en calidad fisica, lo que permite estar en 
contacto con el usuario de forma fisica, de 
cierto modo una relacion emocional, y en 
cuanto al diseño editorial con relacion a la 
era digital tiene que exisitir innovavion, es-

tar en constante interaccion con el usuario, 
mediante imágenes o textos en movimien-
to, y esto se puede presentar en diferentes 
plataformas como en las redes sociales.

las proporciones de la página ya sea de 
manera aanalogica o digital. (Mazzeo, 2017)

Imagen 6.  Diseño Editorial
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1.3 INVESTIGACIÓN 
DE CAMPO 

IC 1.3.1 Entrevistas

María Angélica 
León

Directora de la Fundación
 Municipal Turismo para Cuenca.

María Angélica León, realizó sus 
estudios en la Universidad del Azuay, 
es Licenciada en Turismo, tiene una tra-
yectoria de 15 años, ella explicó que el 
sector turístico es el primero en dete-
nerse porque es una actividad que se 
hace de personas con personas, por 
otro lado recalcó que el turismo gastro-
nómico ha sido el primero en activarse, 
ya que este ofrece experiencias únicas 
a los usuarios.

Por otro lado nos dijó que la gas-
tronomía cuencana siempre a tenido 
una buena reputación a nivel nacional, 
es una comida que llega a gustar a toda 

una familia, puesto que la comida tra-
dicional es la que atrae a los tursitas, 
además dijo que las Huecas son muy 
importantes conocer, ya que de esta 
forma se conoce la cultura del lugar, re-
saltó que las huecas se deben clasificar 
por la trascendencia de generación en 
generación, el tipo de plato que se ofer-
ta, debe ser un sitio tradicional.

Imagen 7.  María Leoón
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Mauricio Velasco

Antropólogo del Instituto Nacional 
de Patrimonio Cultural

Mauricio nos dijó que la cultura 
popular se entiende a lo que engloba 
las tradiciones, las fiestas patronales,  la 
gastronomía también es parte de esta 
cultura popular como en este caso el 
“encebollado”, haciendo alusión al pa-
trimonio intangible, nos explicó que la 
convención específica del 2003 dice 
que el patrimonio intangible tiene que 
ver con los saberes, conocimientos y 
cómo estos se transmiten de genera-
ción en generación.

Los valores culturales que trans-
miten las huecas tiene que ver con la 

tradición que brinda el  local o como 
este se ha ido transformando durante 
los años, aparte de que estas huecas 
también son conocidas de generación 
en generación lo que ayuda a la memo-
ria y tradición de las personas.

Imagen 8.  Mauricio Velasco

María Eulalia 
Fernández de 

Córdova
Licenciada en Gastronomía

Profesora en la Escuela 
Gatronomica Cenfhoght

Maria Eulalia nos explicó que siem-
pre el turismo va ligado con la gastrono-
mía, y en este caso la comida tradicio-
nal que se ofertan en las huecas atrae 
mucho a los turistas y a las personas de 
la localidad ya sea por un antojo, el pre-
cio, la promoción del boca en boca, o 
la atención personalizada que se logra 
tener en estos locales.

Supó decir que la comida tradicio-
nal ha sido la base para estas nuevas 
fusiones gastronomícas que hay en la 

ciudad, por otra parte nos recalcó que 
hay que demostrar que en las huecas 
también se cumplen con los reglamen-
tos de bioseguridad.

Imagen 9.  Maria Eulalia de Cór-
dova
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Carlos Ávila 
Bravo

Diseñador Gráfico

Carlos Ávila, se graduó en la Uni-
versidad del Azuay cuenta con una tra-
yectoria de más de 10 años, explicó que 
el diseño gráfico es entablar una  comu-
nicación visual entre el emisor y el re-
ceptor a través de un mensaje presen-
tado de forma clara y atractiva, por otra 
parte nos suò decir que la publicidad 
digital va ligado a potencializar la comu-
nicación de un mensaje de manera ma-
siva, ya que este tipo de publicidad es 
una herramienta que está en auge en el 
mundo del marketing digital, en la web 
y en redes sociales.

Explicó que en las redes redes so-
ciales se busca representar de manera 
visual contenidos cargados de impacto 
comunicacional enfocado a nuestro pú-
blico objetivo, de esta manera las redes 
sociales ayuda a expandir este mensaje 
a nivel mundial ya que gran cantidad del 
tiempo las personas pasan conectadas, 
recomendó que para realizar este siste-
ma gráfico hay que tomar  en cuenta la 
identidad visual que evocan las huecas  
como es la gráfica popular, ya sea con 
la tipografía, una cromática llena de co-
lores vivos, y texturas que refuercen la 
identidad tradicional.

Imagen 10.  Carlos Avila

1.4 
HOMÓLOGOS

H
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1.4.1 “Yeam”
Juan Jose Marín es el autor de 

este proyecto previoa la obtencion de 
su título de diseñador

Forma: El diseño de la aplicación 
está fundamentada en el Material De-
sign, basada en profundidad, bordes, 
colores, sombras entre más, en cuanto 
a tipografía para su legibilidad en las 

pantallas se utilizó la familia tipográfi-
ca Gotham Rounded, una sans serif, la 
retícula utilizada tiene que ver con las 
reglas que delimitan el Material Design, 
la cromática usada va entre colores 
cálidos y vivos para reforzar la idea de 
la comida exótica,también se utilizan 
recursas gráficos como iconos y foto-
grafías como uso de información.

Función: Esta aplicación bus-
ca recopilar los lugares de comida, y 
presentarlos en esta plataforma, para 
difundir a mayor cantidad de perso-

nas estos lugares, de esta forma los 
usuarios encontrarán de manera efi-
caz cubriendo las necesidades de los 
usuarios.

Tecnología: la plataforma principal 
es Android, debido a que gran parte de 
la población lo usa, en cuanto al sof-
tware que se utilizó para el desarrollo 
de la aplicación es Sketch app Softwa-
re de Invision.

Imagen 11.  Proyecto YEAM
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1.4.2 “Sabrosura
Latina”

Sergio Zamora Zuñiga es el autor 
de es proyecto, es diseñador gráfico en 

Perú.

Forma: En cuanto a la cromáti-
ca se utiliza dos colores principales 

en este caso es el rojo y blanco, el 
concept es para que se logre diferen-

ciar dentro del mercado peruano, la 

tipografía principal es Got to be Real 
Personal use regular, para títulos, y la 

tipografía secundaria es Mckless Script, 
los recursos gráficos utilizados son 

fotografías de la comida, desta forma el 
consumidor puede guiarse en el pro-

ducto.
Función: Se basa en la pasión 

por la comida Peruana, por mostrar al 
mundo y al terreno Alemán la gastro-

nomía que se puede encontrar en Perú, 
la creación de este proyecto es para  

transmitir calidez, creatividad, jugando 

con las siluetas de los cubiertos, este 
proyecto tiene una identidad fresca, es 

amigable y creativa.
Tecnología  este proyecto se rea-

lizó  con los software de adobe como 
adobe illustrator, adobe photoshop 

entre más, por otra parte este proyecto 
se mostró en la plataforma Behance la 

cual llega a muchas personas.

Imagen 12.  Proyecto Sabrosura Latina
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1.4.3 “Chicano 
Eats”

Este es un libro de Esteban Casti-
llo, en la que contiene varias receteas 

de la gastronomia mexicana y la edito-
rial es  Harper Design

Forma: En cuanto a recursos grá-

ficos se utiliza muchas fotografías ya 
que es un libro de recetas puesto que 

necesita atraer al consumidor, mien-
tras que la tipografía se utiliza para los 
títulos y la portada tipografías orgáni-
cas, hechas a mano, mientras para el 

cuerpo se utiliza una familia tipográfica 
sans serif, la cromática son colores 

vivos, muy relacionados con la cultura  
mexicana.

Función: Mediante este libro se 

trata de difundir los platillos mexicanos 
que se hacen en las casas, por lo que 

se utiliza muchos recursos gráficos 
para ayudar a la composición de una 

pagina para que el consumidor se inte-
rese por el producto y lo compre, y así 

difundir la cultura mexicana.
Tecnología: Este libro se vende 

tanto imprese con tapa blanca o se 
puede encontrar de forma digital en 

plataformas como Amazon.

Imagen 13.  Portada de Chicano Eats
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1.5 Conclusiones

Historias de lucha, esfuerzo y tra-
bajo duro, es hablar de las huecas, que 
son lugares que venden y nos deleitan 
de exquisitos platos típicos (incons-
cientemente este tipo de platos criollos 
son los que rescatan nuestras raíces), 
haciendo que sean importantes para 
nuestra identidad y estos mantienen 

nuestra cultura gastronómica, nuestra 
tradición.

Su falta de promoción ha hecho 
que estos se vean afectados con un 
decaimiento en sus ventas sumándole 
a esto la pandemia causada por el Co-
vid-19, permitinedo que algunos de es-
tos negocios se cierren perjudican a va-
rias familias cuencanas.

El diseño gráfico tiene un papel im-
portante en el entorno moderno, cada 

vez más negocios, empresa, necesitan 
de diseñadores para crear materiales de 
marketing, plataformas digitales y tam-
bién entendiendo el comportamiento 
del consumidor, mediante estos con-
ceptos podemos ver como el diseño 
trata de solucionar un problema ya sea 
transmitir un mensaje, hacer una identi-
dad corporativa para que puedan iden-
tificar fácilmente y sea de fácil compren-
sión.
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2 CAPÍTULO 2
planificación
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En este capítulo se abordarán los 
aspectos importantes para segmentar 
nuestro target, mediantes algunos aná-
lisis por otra parte, se delimitaran ele-
mentos importantes que tendrá el dise-
ño del sistema gráfico, y por último se 
delimitará un plan de negocios que se 
plantea para el producto con la estrate-
gia de marketing, plaza, precio, produc-
to y promoción.

2.1	Target
“ El sistema gráfico se realizará en 

base a la investigación realizada en el ante-
rior capítulo, se van a tomar ciertos aspec-
tos para la segmentación del target como 
el análisis, geográfico, demográfico,psico-
gráfico y conductual, el diseño de este sis-
tema gráfico tiene como objetivo enfocarse 
en tres segmentos de mercado como los 
jóvenes quienes son los que frecuentan a 
estos lugares por el bajo precio que ofre-
cen, también por la eficacia, por otra parte 

también se escogió adultos quienes asisten 
por una tradición, por un antojo y por último 
personas adultas mayores quienes compar-
ten sus tradiciones a sus familias, a raíz de 
estas aspectos se procedió a dividir al target 
en tres: jóvenes de 18 a 25 años de edad, 
adultos de 25 a 45 años de edad, y de 45 
a 55 años de edad, se tomáron en cuenta 
otros aspectos que se detallarán más ade-
lante.
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2.2.1 Análisis 
Geográfico

2.2.2 Análisis 
Demográfico

2.2.3 Análisis
 Psicográfico

2.2	Anális del target

Todos los actores involucrados se cla-
sificaron en:

•	 País: Ecuador
•	 Ciudad: Cuenca
•	 Región: Sierra
•	 Zona: Urbano

Jóvenes entre los 18 a 25 años de 
edad, género masculino y femenino, de 
nacionalidad Ecuatoriana o Internacio-
nal, su idioma principal es el español, 
quienes son estudiantes y muy pocos 
trabajan, pertenecientes al nivel socioe-
conómico media y media baja.

Hombres y Mujeres entre los 25 a 
45 años de edad, de nacionalidad ecua-
toriana o internaciones, como primer 
idioma el español, personas dedicadas 
a sus estudios, profesionales o trabaja-
dores, quienes pertenecen al nivel so-
cioeconómico media y media baja.

 	Hombres y mujeres, adultos entre 

De 18 a 25 años de edad son jóve-
nes extrovertidos, curiosos, interesados 
por conocer un poco más sobre la gas-
tronomía a precios accesibles, interesa-
dos en sus tradiciones.

los 45 y 55 años de edad, de naciona-
lidad ecuatoriana o internacional como 
primer idioma el español, personas pro-
fesionales o trabajadores, pertenecien-
tes al nivel socioeconómico media a 
media baja.

2.2.4 Análisis 
Conductual 

De 25 a 45 años de edad son per-
sonas responsables, extrovertidas, inde-
pendientes, interesados por mantener 
sus tradiciones y transmitir a sus seres 
queridos, frecuentan estos pequeños 
negocios informales los fines de sema-
na, o una vez a la semana en busca de 
una buena sazón, y por su eficacia y pre-
cio.

De 45 a 55 años de edad son adul-
tos dedicados a su hogar, a su familia o 
su trabajo, personas  conservadoras, les 
gusta seguir sus tradiciones, ya sea me-
diante la comida, lugares que han cono-
cido por años, les gusta disfrutar con sus 
seres queridos

De 18 a 25 años estan concentra-
dos en sus estudios, les gusta disfrutar 
con sus amigos o familia, salir a pasear 
y consumir platos a bajo precio mientras 
que exploran la ciudad, les gusta usar 
las redes sociales como Facebook, Ins-
tagram,entre más.

De 25 a 45 años de edad son per-
sonas que les gusta salir un fin de se-
mana a pasear en familia, en busca de 
degustar la gastronomía tradicional que 

sea al  gusto de toda la familia, 

De 45 a 45 años son personas que 
pasan tiempo en familia y lo aprecian, 
los fines de semana buscan reunirse en 
familia en diferentes lugares, e interac-
tuar entre ellos, buscan transmitir sus 
tradiciones mediante la comida, algu-
nos trabajan en sitios de comida y se in-
teresan por ello.
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2.3 
PERSONAS DESING

PD
A continuación se presentan las 

personas desing a base la segmenta-
ción del target que se realizó anterior-
mente este proceso se hizo en base a 
personas reales, y se escogió de prime-
ra un joven cuencano, un turista y una 
persona dueña de un local. 
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2.3.1 Joven 
Cuencano

Francisco
Edad: 23 años

Estudiante universitario, cuenca-
no,  perteneciente al nivel socioeconó-
mico medio, uno de sus principales pa-
satiempos es el ciclismo, la natación y  
escuchar todo tipo de música, le gusta 
pasear alrededor de la ciudad, cono-
ciendo nuevos lugares. Le gusta salir 
con amigos a pasear, com

er y beber en diferentes lugares, 
le gusta  dibujar para relajarse, jugar vi-
deojuegos y estar al día con las diferen-
tes tendencias y noticias sobre tecnolo-
gías, y sitios por visitar.

Sus gustos en la comida por lo 
general son variados, piensa que la co-
mida típica de la ciudad es la mejor, ya 
que esta se puede disfrutar en diversos 
lugares como son mercados, restauran-
tes incluso en la mesa del hogar.

Su principal objetivo en la vida es 
poder conseguir un trabajo laboral es-
table, su miedo es quedarse estanca-
do laboralmente, generar un problema 
económico y no poder realizar más acti-
vidades tanto en familia como con ami-
gos

Imagen 14.  Joven

2.3.2 Turista

Anderson
Edad: 33 años

Es Ingeniero Agrónomo graduado 
en la universidad técnica de Machala , 
es de la ciudad de Machala, pertene-
ciente al nivel socioeconómico medio, 
uno de sus pasatiempos es pasear y co-
nocer distintos lugares, le gusta leer y 
ver películas.

Le gusta disfrutar de la comida, y 
se interesa mucho sobre la gastrono-
mía que hay en la sierra, le gusta salir a 
correr en las mañanas y los fines de se-
mana salir a pasear o ver películas, tam-
bién se interesa mucho sobre las fiestas 
patronales que hay en cada ciudad del 
Ecuador  ya que de lunes a viernes tra-
baja en una bananera.

Sus principales objetivos son po-
der llevar una vida estable y viajar alre-
dedor del ecuador aprendiendo sobre 
las tradiciones, y llegar a consolidar su 
propia empresa bananera, sus mayo-
res miedos es no poder disfrutar su vida 
como quiere y no poder llegar a crear 
esta empresa por distintos factores.

Imagen 15.  Turista
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2.3.3 Adulta 
Cuencana

Alicia
54 años 

Es ama de casa y dueña de un pe-
queño negocio de comida donde se 
oferta tortillas, envueltos, entre más, es 
de la ciudad de Cuenca, perteneciente 
al nivel socioeconómico medio a bajo, 
uno de sus pasatiempos era la bailo te-
rapia y pasear a su perro Martín

 Le gusta preparar su comida para 
venderla, pasar tiempo con su hija y sus 
nietos, le gusta comer platos típicos 
como seco de carne y papas con cuero, 
solo los fines de semana, le gusta escu-
char la radio y música del recuerdo.

Le gusta usar la tecnología en este 
caso los celulares solo para realizar o 
responder llamadas no se interesa por 
las redes sociales, porque no sabe usar 
pero quisiera aprender a usarlas.

Sus objetivos es poder llenar su 
local y vender  como antes de la pan-
demia lo hacís y tener salud, uno de sus 
miedos es llegar a cerrar su local por la 
situación de la pandemia. 

.

Imagen 15.  Mujer Adulta

2.4 PARTIDOS DE DISEÑO
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2.4.1 Forma

Tipografía: Usar tipografía con ras-
gos populares, grandes con serifas para 
los títulos, y poder captar la atención del 
consumidor, también se usará una fami-
lia tipografía san serif, para que pueda 
ser legible en distintos soportes como 
analógicos y digitales.

Cromática: Usar colores llamativos, 
colores cálidos de cierta forma estos 

llamarán la atención de las personas, 
ya que los colores cálidos incitan a un 
ambiente acogedor Justo lo que trans-
miten las huecas.

Imagen: Uso de fotografías ya sea 
del restaurante o de los platos de comi-
da para complementar la información, 
y tener dinamismo en la composición, 
también es un modo de herramienta 
para la atraer y entretener a los usuarios.

Estilo Gráfico: Se buscará un esti-

lo gráfico que vaya acorde con el tema, 
para captar la atención del consumidor 
y la información se pueda observar de 
manera clara y precisa.

Soporte: Se propone realizar en el 
formato horizontal de a5 de: 21cm x 14,8 
cm y en el cartel digital será 1000x1000 
que es el formato cuadrado para las re-
des sociales tanto para Facebook como 
para Instagram 

2.4.2 Función

2.4.3 Tecnología

Se realizará encuestas, entrevis-
ta para recopilar y analizar los tipos de 
huecas para posteriormente documen-
tarlas en el producto editorial  y el cartel 
analógico y digital tiene como principal 
función dar a conocer a las personas 
los diferentes tipos de locales gastro-
nómicos informales, que hay alrededor 
de la ciudad de Cuenca y a la vez pro-
mocionarlo ya que debido a la pande-

mia se han quedado relegados este tipo 
de negocios, por lo que mediante estos 
producto se quiere analizar, recopilar y 
documentar  la suficiente información 
de cada uno de estos locales, como 
su dirección, el tipo de plato que ofer-
tan, las medidas de bioseguridad, y su 
trascendencia, también se quiere pro-
mocionarlos en las redes sociales para 
llegar a más personas, y atraer a turistas

Para la elaboración de este siste-
ma gráfico se utilizarán software como 
adobe Illustrator para la portada y con-
traportada de la revista y los carteles, y 
la creación de texturas, por otra parte se 
usará adobe Photoshop para el retoque 
de algunas imagenes y por último se uti-
lizará adobe Indesign para la diagrama-
ción de la revista, para la impresión se 
utilizará la impresión offset, en materia-
les como el papel couche de 150 gr.
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2.5.1 Producto

2.5.2 Precio

Se plantea un sistema gráfico que 
será conformado por un producto edi-
torial, y un cartel que serán presenta-
dos tanto de manera analógico y  digi-
tal posteriormente que sean subidos a 
redes sociales para llegar a mas perso-
nas, será dirigido para hombres y mu-
jeres cuencanas y turistas, interesados 
por el turismo y las gastronomía de la 
ciudad de Cuenca, en este sistema grá-

2.5 Plan de 
negocios

fico se evidenciara la recopilacion, aná-
lisis y documentación de los diferentes 
tipos de huecas que se encuentran en 
la ciudad, en donde se presentaran in-
formación, como el tipo de plato que se 
oferta, las normas de bioseguridad que 
tienen, y su precio de cada uno de es-
tos locales informales gastronómicos, 
se pretende que este producto editorial 
y los cartes salgan cada mes de esta 
forma se crea una expectativa con los 
usuarios de “huecas por conocer”.

Por lo que este material gráfico de-

berá tener la información pertinente de 
cada sitio de comida informal dirigién-
dose a los consumidores, con el obje-
tivo de incentivar a las personas consu-
mir este tipo de comida, y ayudar a los 
negocios a una reactivación.

	 Por lo que estos locales no cuen-
tan con la suficiente adquisición  mone-
taria, y menos en este tiempo de pan-
demia se propone que este material 

2.5.3 Plaza

sea de manera gratuita y se financie 
este proyecto con algunas institucio-
nes relacionadas al turismo, como es la 
Fundación Municipal de Turismo para 
Cuenca.

De esta forma es necesario pre-
sentar el proyecto con sus debidos 
objetivos y alcances para que alguna 
fundación dedicada al turismo pueda 
interesarle, además se pretende que 
sea tanto de manera digital como aná-
logo que los materiales de los mismo 

no sean necesariamente costosos, y asi 
el proyecto pueda tener el objetivo de 
ayudar a estos negocios que han que-
dado en el olvido por esta pandemia.

Los lugares que están destinados 
para que los usuarios puedan adquirir 
este producto de diseño serían en los 
centro comerciales, se puede distribuir 
conjunto a los periódicos, en super-

mercados o en los mismo lugares de 
comida, así va a llegar más personas, y 
se podrá cubrir todo  el target ya seg-
mentado, tambien se podra obtener de 
manera digital en plataformas como Ins-
tagram o Facebook para abarcar a mas 
personas como los turistas, donde los  
usuarios tambien podrán aportar con 
mas informacion mediante comentarios 
creando una comunidad.
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2.5.4 Promoción

	 Se propone presentar este pro-
yecto por las redes sociales lo cual ayu-
dará a la propagación de la información 
y crear una expectativa entre los usua-
rios, mediante una campaña que sea 
conjunto con alguna organización de 
turismo, de esta forma se puede  pro-
mover con más fuerza este proyecto, 
por otra parte los usuarios podrán co-
mentar y divulgar información sobre las 

huecas y posteriormente estas saldrán 
en la siguiente edición, también inte-
ractuar de manera directa e indirecta 
con los consumidores mediante redes 
sociales, como encuestas, videos, en-
tre más.

2.6 Conclusiones

Para concluir con este capítulo la 
segmentación del target va ayudar a 
cumplir los objetivos planteados, ade-
más esto va a ser de mucha ayuda al 
moento de realizar la etapa de  ideación 
y el diseño del producto, ya que indagar 
de manera más cercana con los consu-
midores se comprende  factores impor-
tantes que deben influir en el producto.
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3 CAPÍTULO 3
ideación
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3.2	Diez Ideas
En esta etapa se desarrollarán  

diez ideas las cuales logren cumplir con 
los objetivos y la problemática ya men-
cionada anteriormente,  de estas diez 
ideas se seleccionarán las tres mejores 
las cuales se procederá a fusionarlas 
para obtener la idea final.

3.1	Ideación

Las  diez ideas se desarrollaron a par-
tir de 3 conceptos claves: informar, interac-
tuar y promocionar. También se tomaron  en 
cuenta los objetivos y la problemática.
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Infografías 
Interactivas

En este producto interactivo se  pre-
sentará información sobre el tipo de plato, y 
donde se puede encontrar, se complemen-
tará  con recursos gráficos como la fotogra-
fía e ilustraciones, además será de manera 
digital y posteriormente publicados en re-
des sociales, esta es una manera diferente 
de informar y promocionar estos lugares.

Imagen 16.  Infografía

Publicación Digital 
Interactiva

En este producto interactivo se  pre-
sentará información sobre el tipo de plato, y 
donde se puede encontrar, se complemen-
tará  con recursos gráficos como la fotogra-
fía e ilustraciones, además será de manera 
digital y posteriormente publicados en re-
des sociales, esta es una manera diferente 
de informar y promocionar estos lugares.

Imagen 17.  Humita
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Rompecabezas
Se crearía este producto con la finali-

dad de entretener al usuario, un pasatiem-
po, se pretende realizar ilustraciones en  co-
laboración de ilustradores cuencanos, este 
producto seria mensual, ya que cada mes 
será una gráfica diferente, posteriormente 
se podrían llegar a ser coleccionables.

Imagen 18. Rompecabezas

El Tour de las 
Huecas

Esta idea trata de incentivar a las 
personas a ir a estos lugares de comida, 
por lo que se  realizará un libro de bolsillo 
(14.3x11.1), se usará como principal recurso 
gráfico la ilustración, la dinámica del libro 
es el que las personas vayan a las huecas, 
consuman y posteriormente se les sellará, 
al completar el libro se les otorgara algún 
incentivo, esto haría alusión como a un pa-
saporte, un viaje por Cuenca.

Imagen 19. Libro de Bolsillo
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Revista Fotográfica
Se generará una revista en la que su 

principal recurso gráfico sea la fotografía 
demostrando los diferentes platillos que 
se pueden encontrar en estos negocios de 
comida, se complementará con un peque-
ño texto ya sea el nombre, precio o donde 
queda ubicado este negocio, se plantea 
que sea una revista analogica.

Imagen 20. Revista 

Folleto según el 
tipo de plato

Una serie de folleto en formato a4 ho-
rizontal,  en la que se detallarán los nego-
cios de comida según el tipo de plato que 
ofertan, también se incluirá información 
como el lugar y precio, esto permitirá hacer 
una serie de folletos en las que se clasifican 
según el tipo de plato, tradición o época del 
año.

Imagen 21. Folleto
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Invitación con 
plegado

Mediante este producto editorial se 
dará alusión a cómo estos negocios invita-
rán a los consumidores a degustar sus pla-
tillos, mediante un formato pequeño y con 
la tecnología del plegados se establecerán 
algunas opciones de comida, así los usua-
rios pueden ver y escoger.

Imagen 22. Invitación

Mapa Ilustrado 
Se desarrollará  un mapa de la ciudad 

de Cuenca, en donde se mostrarán  los lu-
gares turísticos y lugares de comida, acom-
pañado con una información breve de cada 
hueca, de esta forma es una manera muy 
visual de informar a los usuarios, como plus 
se quiere incluir algunos stickers de los lu-
gares más icónicos de la ciudad.

Imagen 23. Mapa
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Revista Digital 
Informativa e 
Interactiva

En esta idea se pretenderá informar 
de manera más amplia sobre las huecas 
además se completará con otro tipo de 
contenido ya sea con recetas, entrevistas 
entre otros, aparte se realizará algunas ani-
maciones e hipervínculos que se dirijan a 
redes sociales.

HUECA

HUECA

Evit; niam. Odicaedium imihilnente, inatil hachuctus audam omnium nultum, publinculto nendacc huiusse 
ca cus, essero, ventrum quam iam pat.
Atum es aut ia audam omne publis. Patiam obse, sum, que abus, consultorit, consuppl. Am quit, ublius 
nonve, que tum, sit, nonsus, que iam omnicto cortem mod consula ven nihin vivirtum, nostrum ad cus con in 
di, que cupio in terfeci id is es bonte oponcus conos, coenihil hui talarta Si si pori ete hilissent. Sp. Nost 
accivis ia num omne ac rei in venterendam in te in iniam mihil huit, Caste tam. Ninius nihilicessi et grat in tem 

publictus por aute ex nitum tustort amdici coneque inam iam aur. Ex nu men Etritam omantratia? Over hos, 
faceribus cone tidensultia pes re, sperum audenam omnius

Imagen 24. Revista Digital

Cartel

En el cartel se podrá encontrar la in-
formación clasificada, como el de menú de 
un restaurante de esta forma es una mane-
ra entretenida, de dar a conocer al usuario 
las diferentes huecas alrededor de Cuenca, 
por el tipo de plato y hora, otra opción es 
realizar carteles de expectativa, implemen-
tando fotografías.

Imagen 25. Menú
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1-1.5

2-2.5

3-3.5

4-4.5

5

De estas diez ideas se escogieron las 
tres mejores, mediante una tabla de pun-
tuaciones, las cuales se valoraron la inno-
vación, la factibilidad, la cantidad de infor-
mación que se pueda añadir sobre estos 
negocios y si cumplen los objetivos plan-
teados, por otra parte cada uno se calificará 
sobre 5 dando un total de 20.

3.3 Selección de las
 tres ideas

INNOVACIÓN FACTIBILIDAD INFORMACIÓN OBJETIVOS 0/20
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Infografías 
Interactivas

Publicación Digital 
Interactiva

Rompecabezas

El Tour de las 
Huecas

Revista 
Fotográfica

Folleto según el 
tipo de plato

Invitación con 
plegado

Cartel

Revista Digital 
Informativa

Mapa Ilustrado
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•	 Cartel

•	 Invitación con plegado

•	 Revista Digital 

Informativa e interactiva

Ideas 
Seleccionadas 3.4 Idea Final

Para la idea final se decidió fusionar 
las tres ideas la revista digital Informativa e 
interactiva con la invitación con plegado y 
el cartel, es decir la propuesta final contará 
con dos productos dos de manera analógi-
ca y uno digital, en la revista interactiva se 
adjuntará el mapa ilustrado, estos dos pro-
ductos se conectarán mediante un código 
QR, y también a redes sociales como Insta-
gram y Facebook.

La revista digital se planteará de ma-
nera mensual, los contenidos de la revista 
estarán cien porciento relacionados con 
la gastronomía, como primera sección las 
huecas, se adjuntará algunos datos intere-
santes como recetas, articulos sobre la gas-
tronomía, otra sección está enfocada al  en-
tretenimiento como horóscopos de comida 
o interacciones en redes sociales.
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3.5 Conclusiones
Para finalizar con este capítulo se con-

cluye que las ideas escogidas fueron las 
más óptimas y las que mejores alcanzaron 
a cubrir  los objetivos y alcances ya plan-
teados, y también al target ya delimitado, 
esta propuesta final  a parte de cumplir con  
informar sobre los negocios de comida in-
formarles, también permite interactuar con 
los consumidores y agregar otros temas de 
interés en relación con la gastronomía en la 
revista digital. Imagen 26. Revista Digital
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CAPÍTULO 44 diseño
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se realizó una abstracción de estos utensilios para luego unir con la laera H

4.1 Proceso del 
Diseño

4.1.1 Bocetaje del
Logo

Se expondrán los bocetos que se 
realizarón para el desarrollo del logo el 
cual se decidio mantener el nombre de 
“huecas“ utilizando elementos de la co-
cina como es la cuchara y el cuchillo, se 
realizó una abstracción de estos utensi-
lios para luego unir con la laera H

90 91



Luego se procedió a fusionar la le-
tra “H” de las huecas con los elementos 
de la cocina tomando referentes al cu-
chillo y al cucharón ( utensilio emblemá-
tico de las estos negocios de comida).

H
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4.1.2 Digitalización y 
del Logo

Luego del proceso de bocetaje del 
logo se procedió a digitalizar la mejor 
propuesta la cual cumple los aspectos 
necesarios para la promoción de estos 
lugares gastronómicos informales, se 
realizo una malla para la digitalización 
del logo.
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4.1.3 Marca
Definición, fisofía y valores

La marca Huecas, Busca impregnar-
se en la mente de los consumidores, y por 
medio de esta dar a conocer las distintas 
huecas que se encuentran a nivel local, re-
solviendo las necesidades del consumo de 
alimentos tradicionales, de esta forma apor-
tará  a la reactivación económico  de estos 
pequeños negocios gastronómicos (hue-
cas)

Incentivar  y dar a conocer a las per-

sonas  estos lugares llenos de tradición y 
sazón.

Valores de la marca, responsabilidad, 
auntenticidad, autenticidad, constancia, 
credibilidad, creatividad y confianza
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25x

4x

6x

2
7
x

2x 2x

 H
U

ECAS

DONDE SE COME  M
Á

S
 S

A
B

R
O

SO

98 9999



REMATES REDONDEADOS

Para el logo se usó una tipografía 
redonda, sans serif, ya que esta va con 
los remates del logo además presenta 
informalidad, es amigable y sobre todo 
legible en distintos soportes.

Tipografía

Fredoka One
Sans Serif
Tipografía Redondeada

HUECAS
HUECAS
HUECAS
HUECAS

Legible
en  tamaños pequeños

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
123456789
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Se usó como principal color un 
color rojo, un color cálido justo como el 
ambiente que hay en las Huecas, es un 
color energético, este color es preferido 
para alimentación ya que este estimula 
el apetito, como alto contraste se uso 
un color azul, estos son los colores prin-
cipales.

Color

PANTONE 710 C 

CMYK C:7% M: 85% Y: 73  K: 1%

RGB R: 204 G:78 B:7

PANTONE 533 C 

CMYK C: 91% M: 73% Y: 50% K: 58%

RGB R: 33 G:41 B:57

0%
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Área de Protección

Tamaño
Estas son las formas correctas de 

utilizar el logo para todo tipo de sopor-
tes, como soportes pequeños, grandes, 
analogicos o digitales.

H
U

ECAS
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Uso correcto del lo-
gotipo en fondos, 
imágnes o fotogra-
fías
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Uso incorrecto del 
logotipo

El uso  incorrecto del logo es, cam-
bio de color, cambio de tipografía del 
logotipo, utilización de la tipografía cir-
cular sin el logotipo, utilización del logo 
con desenfoque o cambio de posición 
del nombre.

Uso incorrecto del color. Uso incorrecto de la tipografía. Cambio de posición del nombre.

Cambio de posición del nombre.Uso de la tipografía sin el logo de for-
ma circular.

Uso del logo con desenfoque.

 

  

 

 

 

 

   

 

HUE CAS
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Aplicaciones
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Para el sistema gráfico se delimi-
tó que se utilizará para titulares, títulos, 
textos importantes la tipografía Fredoka 
One, y para lo el cuerpo del producto 
gráfico se utilizará la tipografía Raleway 
en tres variaciones, regular, bold, y 
black, en cuanto a colores se priorizaron 
los colores de la marca pero también se 

podrán complementar con otros colores 
que lo complementen al producto de 
diseño, siempre irá la marca en cada va-
riante del sistema, en cuanto a recursos 
gráficos se usarán iconos simples, foto-
grafías e ilustraciones.

4.2 Proceso de la 
revista digital inte-
ractiva, el cartel y 
objeto gráfico

4.2.1 Constantes y 
Variables
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4.2.2 Contenidos de 
la revista

•	 Introducción
•	 Índice
•	 Directorio de las huecas
•	 Huecas

Sección de las Huecas

•	 #1 El Suspiro
•	 #2 El Mickay
•	 #3 La Colmena
•	 #4 La Sazón de Lupita
•	 #5 El Pulpo

Sección de los Anuncios

•	 Guajibamba (promoción)

•	 Maggi 
•	 Morocho del anteaño
•	 La Favorita

Sección de Artículos en re-
lación de la Gastronomía

•	 Gastronomía Cuencana
•	 Plato Tipico
•	 Morocho Historia
•	 Receta del Morocho
•	 Encebollado
•	 El primer museo de la 

Gastronomia

Entrevistas

•	 Entretenimiento
•	 Mapa
•	 Horóscopo
•	 Cupones

Directorio de las huecas

•	 Dulces
•	 Helados
•	 Guatita
•	 Secos
•	 Hot dogs
•	 Bebidas
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4.2.3 Diagramación
Esta diagramación se caracteríza 

por ser sencilla en la que destaque el 
contenido, 

 No hay muchos elementos ya que 
de se priorizó los contenidos y la funcio-
nalidad para que al usuario no se le difi-
culte usar la revista , se uso una retícula 
con los lineamientos de Timothy Sama-
ra utilizando una decontrucción de dos 
retículas una  retícula de 3 Columnas y 
una retícula jerárquica
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Legible
en  tamaños 
pequeños

Entradilla

Inicio del 
texto

Texto

Encabezado

Fotografías

Botón del 
índice

Enlance

Slogan
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Encabezado

Legible
en  tamaños 
pequeños

Legible
en  tamaños 
pequeños

Carrusel de 
fotos

Mapa

Botón del 
índice Slogan

Enlance

Botones
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Encabezado

Botón

Botón

Enlace a 
Google Maps
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4.2.4 Producto Final
Se expondrá los productos finales 

como la revista digital, cartel y objeto 
gráfico
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4.2.5 Carteles y 
Objeto gráfico
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4.2.6 Post Instagram
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4.3  Validación

Para la validación de este producto 
se procedió a mostrar el producto me-
diante videollamada y luego se envió 
una encuesta mediante los  formularios 
de google a 12 personas, en el cual se 
hicieron preguntas en relación al pro-
ducto final en cuanto al logo el 83.3% 
les pareció que si va acorde al tema, en 
cuanto a que transmite el logo hubie-

ron varias respuestas las más comunes 
fueron comida y hambre, en cuanto a 
los colores el 75% dijo que si va acorde 
con el tema, hubieron respuestas algu-
nas respuestas sobre que  faltaba más 
color o colores más cálidos, en cuanto 
a la interacción de la revista hubo una 
calificación del 1 al 5 en los cuales se 
dividió con el 50% una calificación de 4, 
con un 41,7% una calificación de 5 y con 
un 8,3% una calificación de 3, también 
se procedió a preguntar si la navega-
ción de la revista es fácil de entender 

y con un 75% fue de si y un 25% de tal 
vez, se preguntó si el contenido de la 
revista lo conocían y un 83.3% dijo no 
conocía, se procedió a preguntar si han 
visto algo similar en el mercado y todas 
las respuestas fueron negativas, tam-
bién se preguntó si las huecas se están 
promocionando de manera correcta y 
91,7% dijo que sí y el 8,3% que faltaban 
mas fotografias.
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4.4  Conclusiones

Las Huecas son parte de nuestra 
cultura y de nuestra tradición ya que 
gran parte de las huecas se han trans-
mitido de generación en generación, 
han perdurado a través del tiempo en 
cual nos podemos encontrar comida 
tradicional, comida popular que se ha 
vuelto parte de nuestro dia a dia, pero 
lamentablemente hoy en día las huecas 
están desapareciendo en la mente de 
los cuencanos, se prefiere consumir co-
mida internacional de cadenas de res-

taurantes a que apoyar a lo local, pues-
to que esto me inspiró desarrollar este 
sistema gráfico como principal objetivo 
de promocionar y relanzar  a las huecas  
mediante estos productos graficos ana-
logicos y ditales, las cuales presentan a 
las huecas de una manera dinámica e 
innovadora  pero con un diseño sobrio 
y a la vez llamativo, en la que se prio-
rizó la información ya que con este sis-
tema gráfico se buscaba incitar a todas 
las personas a consumirlas y reactivar la 
economía de este sector.
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4.5 Recomendaciones

	 Al finalizar el proyecto surgen al-
gunas recomendaciones, en primera 
instancia es importante instruirse sobre 
las principales teorías y conceptos en re-
lación al tema y al diseño, ya que a partir 
de esto podemos seguir un proyecto de 
manera correcta, otra recomendación 
es  de  definir el target de una manera 
sistemática, siguiendo bases teóricas, 
de esta forma será el pilar principal  para 
poder construir nuestro producto de di-

seño, al momento de hacer productos 
de diseño con la temática de la comi-
da es necesario conocer bien tanto el 
producto y el servicio que este ofrece 
es por eso que recomiendo siempre 
indagar más sobre cómo se prepara 
la comida hasta como la sirven puesto 
que esto nos servirá para el desarrollo 
de ideas, conceptos, estrategias entre 
más.

Llevar un proceso de bocetaje es 

indispensable en esta área ya que nos 
permitirá realizar trazos libres, permite 
llevar a la creatividad más allá, después 
de realizar este proceso recomiendo 
utilizar color y luego proceder a la digi-
talización en el cual recomiendo realizar 
bocetos digitales probando formas, co-
lores, tipografías entre más, y por último 
llevar un proceso organizado de diseño.
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