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TiTULO DEL PROYECTO

Disefio de un sistema grafico y editorial que recopile
informacién sobre el arte y la cultura emergente en la
ciudad de Cuenca

RESUMEN

El arte y la cultura son importantes en la ciudad de Cuen-
ca por ello es primordial enfocarse y visibilizar los sectores
artisticos independientes que mantienen estas activida-
des y forman parte de la aparicidon de nuevas propuestas.
Para la creacién de este proyecto se utilizaron conceptos
tedricos de cultura, arte, disefio editorial, medios impre-
sos y ademas se realizé la recopilacién de propuestas
emergentes a través de entrevistas a expertos y observa-
cién de espacios artisticos. Como resultado se propuso la
creacion de un material grafico y editorial recopilatorio
gue busca dar valor a las creaciones artisticas y culturales
emergentes existentes a nivel local.

PALABRAS CLAVE

Medios Impresos, Diagramacién, Promocién Cultural,
Difusion Artistica, Puesta en valor.

TITLE OF THE PROJECT

Design of a graphic and editorial system that collects in-
formation about art and emerging culture in the city of
Cuenca

SUMMARY

Art and culture are important in the city of Cuenca, so it
is essential to focus and make visible the independent ar-
tistic sectors that maintain these activities and are part
of the appearance of new proposals. For the creation of
this project, theoretical concepts of culture, art, editorial
design, and print media were used and the collection of
emerging proposals was also made through interviews
with experts and observation of artistic spaces. As a re-
sult, the creation of a compilation and editorial material
that seeks to give value to existing emerging artistic and
cultural creations at the local level was proposed.

KEYWORDS

Printed media, diagramming, cultural promotion,
artistic dissemination, value
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TEORIAS DE LA PROBLEMATICA

El arte, clasificacion
y contexto local.

Segun Oswaldo Guayasamin (s.f) en diversas entrevistas y dis-
cursos a lo largo de su vida, él consideraba a el arte como una
forma de expresién que tiene la capacidad de transmitir emo-
ciones y pensamientos profundos, en el arte podemos ver toda
clase de intenciones que van desde el uso y la experimenta-
cion de nuevos materiales y técnicas como también el uso de
la tecnologia, de igual forma el arte es una manera de mostrar
y explorar temas propios de la cultura y sociedad, las diferen-
tes preocupaciones y conflictos en relacién con temas como la
globalizacién, la identidad, el avance tecnoldgico, el medio am-
biente, etc.

Las artes siempre presentan diferentes maneras de catalogar
las disciplinas artisticas existentes, ya sea presentando una cla-
sificacion que muestre las multiples técnicas de creacidén de
obras como la animacioén, la fotografia, etc; una clasificacién por
funcién social como el arte religioso, el arte politico, el arte pu-
blicitario; o una clasificacién por movimientos artisticos como
el cubismo, el impresionismo, entre otros.

En este caso nos enfocaremos en la clasificaciéon usada en con-
textos educativos con base en diferentes autorias a lo largo del
tiempo, esta se divide en cuatro categorias amplias:

- Artes visuales
- Artes musicales
- Artes escénicas
- Artes literarias
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Artes visuales

Segun la artista Colombiana Doris Salcedo (s.f). En multiples
entrevistas ha mencionado que las artes visuales son un medio
de comunicacién, un lenguaje universal que se expresa a través
de formas, colores, texturas y materiales.

Las artes visuales abarcan una amplia gama de técnicas, desde
las mas tradicionales como la pintura en superficies fisicas has-
ta formas mas contemporaneas como la creacién de material
digital multimedia. Una clasificaciéon comun de las artes visua-
les ampliamente admitida en el mundo del arte a nivel global
es la pintura, la escultura, el grabado, la fotografia y el videoarte
o cine.

En Cuenca podemos encontrar multiples expresiones en lo que
corresponden las artes visuales, un ejemplo bastante popular
es el que podemos encontrar en las calles de la ciudad y se de-
nomina arte urbano, el arte urbano expone diferentes obras
plasmadas en las paredes, muchas de estas obras presentan
elementos representativos propios de la cultura a nivel local.

Artes musicales

Segun el musicélogo Chileno Juan Pablo Gonzalez, (2018) “Las
artes musicales son un conjunto de disciplinas y practicas cul-
turales que involucran la creacién, interpretacién, apreciacién y
estudio de la musica en sus diversas manifestaciones y géneros.

Las artes involucran la puesta en escenay el uso de la voz e ins-
trumentos para ejecutar musica, en Cuenca la tendencia actual
musical se relaciona con la produccién independiente, muchas
bandas mantienen relacién con colectivos que difunden la mu-
sica, como es el caso de la Alianza Francesa, entidad que reali-
za cada afo un festival llamado “fiesta de la musica” en donde
multiples bandas locales recientes se dan a conocer y exponen
su musica.

12

Artes escénicas

Segun el critico de Teatro Mexicano Francisco Javier Ramos
(2015) en su libro “Las artes escénicas en América Latina: Re-
flexiones sobre la creacién, la produccién y la difusiéon” .

Las artes escénicas son aquellas que utilizan el cuerpo huma-
no como medio de expresién artistica en un espacio escénico,
estas pueden incluir la danza, el teatro, el performance y otras
formas de arte que involucran la actuacién en vivo. A lo largo de
los afios a nivel local hemos podido ver mucho desarrollo teatral
en lo que es la creacién de obras y la escritura de las mismas,
muchas mantienen una relacién con la visibilidad de la cultura
de la ciudad.

De igual forma, a lo largo de la ciudad podemos ver diferentes
expresiones corporales, ya sea el baile urbano o breakdance, la
danza aérea, las danzas populares y folcléricas, entre otros.

Artes literarias

Segun el escritor Mexicano Juan Villoro (2019) en Diario La Na-
cioén, “las artes literarias son una forma de expresién artistica
que utiliza el lenguaje escrito o hablado para transmitir ideas,
emociones y sensaciones al lector o espectador.

La literatura abarca diversas disciplinas, como la poesia, la na-
rrativa, el ensayoy otras formas de escritura creativa que buscan
reflexionar y explorar sobre la condicién humana y el mundo
gue nos rodea, la literatura es una expresioén propia del lengua-
je y presenta elementos que varian dependiendo de la cultura
a la que pertenezcamos, en la ciudad hemos tenido multiples
autores que han aportado de manera extraordinaria al legado
histérico que mantenemos en el contexto artistico local.



Imagen 1. Ruta de los Murales en Cuenca, Autor: Marthin Skillz, imagen 2. El Teatro Pumapungo de Cuenca reabrid sus puertas, imagen 3. Porco Rosso,

Banda de Cuenca, imagen 4. Biblioteca de la Universidad de Cuenca
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Arte emergente:
Concepto y contexto
a nivel local

El termino emergente comprende muchas de-
finiciones en diferentes sectores del mundo en
lo que corresponde el ambito del arte, la de-
finicion no es parte de una normalizacién lin-
guistica, el término suele ser adoptado por una
red de relaciones donde participan artistas, cu-
radores, espacios de exposicién, instituciones,
medios de prensa, coleccionistas, entre otros
para velar por la permanencia del sistema del
arte, mucho de esto es con base en motivos re-
lacionados con la venta y la existencia de tran-
sacciones comerciales y especulativas por lo
general en las disciplinas de las artes visuales.

Una definicién acertada del término arte emer-
gente es el que el artista Quiteno Eduardo
Carrera menciona en su libro “Teoria del Arte
Emergente en el Ecuador” (2018) Carrera ex-
pone que el arte emergente es una categoria
gue nace como respuesta a la crisis del sis-
tema artistico convencional y a la necesidad
de promover nuevas practicas y discursos ar-
tisticos”. En si el arte emergente busca pre-
sentar cosas diferentes a lo usual y a rescatar
aquellos factores ventajosos de la corriente
artistica / cultural.

Tomando esto en cuenta la definicion del ar-
tista emergente puede ser comprendida como
la existencia de un sujeto que se encuentra en
la primera etapa de creacién en su disciplina,
una persona gue no se cierra a un solo método
de aprendizaje y que busca generar una linea
auténoma de trabajo.

15

La cultura: Concepto y
contexto a nivel local

Seguln el Socidlogo Ecuatoriano Carlos Freire
(2018) en su libro “La cultura en el Ecuador Con-
temporaneo” declara que la cultura es un con-
junto de valores, creencias, tradiciones y cos-
tumbres que comparten los miembros de una
sociedad, y que se transmiten de generacién
en generacioén. La cultura es una manifestacion
de la identidad colectiva y de la diversidad cul-
tural, que refleja la historia y las experiencias
compartidas de una sociedad, nuestra ciudad
siempre ha velado por la permanencia de la
cultura y no ha permitido que esta se disuelva
0 pase a un segundo plano como es el caso de
otras ciudades, al contrario, Cuenca continua-
mente presenta aspectos propios del desarro-
llo de proyectos artisticos y culturales.

Hoy en dia nuestra cultura ha generado una
serie de tendencias en apartados que van des-
de el concepto de la moda, el arribo de nuevas
creaciones textiles, y fusiones con lo tradicio-
nal; el nacimiento de nuevos proyectos musi-
cales; la creacidn de espacios que promueven
la produccién local; el desarrollo de emprendi-
mientos de diferentes indoles; la aparicién de
colectivos culturales; entre otros.

Cuenca presenta de manera constante pro-
yectos emergentes, muchos de estos proyec-
tos presentan elementos que son parte de la
cultura como es el caso de las artes visuales
donde suelen evidenciarse simbolos, creen-
cias, tradiciones, etc, otro ejemplo que pode-
mos notar es a través de los medios digitales
como la fotografia. Teniendo claro el concepto
de emergente, la cultura presenta caracteristi-
cas propias que se consideran emergentes, a
nivel local existe un surgimento ininterrumpi-
do de proyectos nuevos que buscan salir de lo
convencional.




TEORIAS DEL DISENO

Medios impresos

Joan Costa (s.f) importante diseflador y experto en comuni-
cacién, ha abordado la definicion de los medios impresos en
varios de los libros que ha escrito, todo se resume a que los
medios impresos son aquellos que se producen mediante la
impresion de tinta o pigmentos sobre un soporte fisico, como
papel, cartén, tela u otros materiales, estos medios incluyen pe-
riddicos, revistas, libros, folletos, catalogos, carteles, entre otros.
Autores como Joan Costa, David Carson o Massimo Vignelli han
hablado sobre los medios impresos a lo largo de su vida en li-
bros y entrevistas, se han ahondado temas en relacién con el
contenido del material, la comunicacion, el disefio, la evolucién
de técnicas de impresion, etc.

Aunqgue la expansién de los medios digitales ha afectado el uso
de la impresién, estos siguen siendo una forma viable para pre-
sentar informacién, y es que los medios impresos tienen carac-
teristicas Unicas que van desde el material que tienen hasta su
modo de circular y llegar a las personas.

Diseno editorial

Existen muchas definiciones de disefio editorial, Massimo Vig-
nelli (s.f) importante disefiador grafico italiano en multiples
obras de su autoria ha escrito y expuesto sobre el disefio edito-
rial, una referencia clara la podemos encontrar en su obra Vig-
nelli Canon (2009) en donde habla acerca de la organizaciéon
visual de la informacién. El concepto de disefo editorial se re-
sume en que es la organizacién de la informacién, la seleccién
de formas y materiales y la disposicién de elementos graficos y
tipograficos para una publicacién impresa o electrénica.
Teniendo ya este concepto es facil persuadir la relacién con el
disefio grafico y la comunicacién visual, conceptos altamente
relacionados con el disefio editorial.

Es importante conocer los elementos que componen al disefio
editorial, para este caso nos basaremos en los conceptos dados
por la escritora britdnica Lakshmi Bhaskaran, en su libro “What
is Publication Design” (2004) y los elementos comunes que
conforman el disefio editorial y son: el formato, la reticula, la ti-
pografia, el color y los elementos graficos.

TN = T ]
=]
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El formato

El formato principalmente hace referencia a la forma y al tama-
Ao ya sea en un medio impreso o digital, es importante precisar
qué tipo de formato es el mas éptimo para las diferentes pu-
blicaciones, en el medio impreso podemos encontrar muchos
ejemplos de formato y son sujetas a diferentes caracteristicas
como la accesibilidad, la adaptacién, el material, etc.

Bhaskaran (2004, p. 52) expone que los disefiadores pueden
cambiar elementos especificos en el formato mas alla del ta-
mafo, también se puede modificar la formay el grosor para dar
al trabajo una dimensién anadida y personalizable al disefio, de
igual forma Baskharan habla acerca de la importancia del pre-
supuesto, ya que esta se encuentra directamente relacionada
con el proceso de toma de decisiones.

La reticula

La reticula es un elemento fundamental en toda clase de pro-
duccién editorial, comidnmente se presentan como un conjunto
de lineas o formas invisibles que permiten organizar y dar una
correcta estructura a los diferentes espacios donde el conteni-
do estara presente, la reticula es la base para la diagramacion,
esta ordena y equilibra la composicién de las paginas, todo ma-
terial hasta el mas excéntrico presenta un sistema de reticula.

Los componentes de las reticulas por lo comun se resumen en
el uso de margenes, columnas, moédulos, zonas espaciales, me-
dianil, lineas de flujo. Bhaskaran (p. 64) expone que la utilizacién
de la reticula es una de las maneras mas efectivas de organi-
zar una gran cantidad de informacién en una paginay asegurar
una coherencia visual en la publicacion.

Grafico realizado por
el autor
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La maquetacion

La maquetacion de una publicacién hace
referencia a la ubicacién del contenido y
a como se relacionan estos los elemen-
tos de texto y elementos graficos entre si.
(Bhaskaram. P.c0)

Baskharam menciona la importancia de
organizar el espacio en que se trabajarj,
todo esto gracias al desarrollo de reticu-
las y la definicién de los elementos edi-
toriales que se encontraran presentes, de
igual forma el contenido debe presentar
un sistema de comunicacién esencial
como un indice de contenidos.

La tipografia

La tipografia abarca todo lo relacionado con las letras, los nUmeros y los simbolos de
un soporte fisico o digital, la seleccién de las fuentes o familia de fuentes para una
produccién editorial tiene que ser determinada luego de analizar diferentes aspectos
como qué tipo de contenido manejamos, que formato y linea grafica tenemosy a qué
publico objetivo va dirigido el producto, algunos ejemplos de tipos de tipografia son
serif, sans, script, display, rounded, etc.

Sin duda la tipografia es uno de los componentes editoriales mas importantes en el
desarrollo de una publicacién, los autores Paul Harris y Gavin Ambrose (2006) en su
libro“fundamentos de la tipografia” mencionan que la tipografia forma parte esencial
de nuestras vidas, de igual forma dicen que la tecnologia ha desempeniado un papel
esencial en el proceso evolutivo de la tipografia y ha marcado y modificado la manera
en la que se forman y representan esas marcas que actualmente reconocemos como
caracteres.

ksal
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El color

Segun el escritor britdnico David Dabner en el libro Diseno,
maquetacién y composicién (2008) menciona que el color
aporta variedad, provoca sensaciones y anade dimensién es-
pacial, el color juega otro papel importante en el disefio edi-
torial, este define en gran parte como percibimos un disefio
Yy qué sensacidén se nos transmite, provocando sensaciones,
sentimientos, entre otros. La eleccién del color es crucial para
conseguir una buena adaptacién entre el contenido y su mar-
co visual, también es valioso saber sobre la psicologia del co-
lor que habla acerca de los efectos que pueden producir los
colores a las personas en aspectos emocionales y/o mentales.

Un trabajo extraordinario sobre el color es que el que la socié-
loga Eva Heller expone en su libro Psicologia del Color (2006)
el libro habla acerca de la relacién que tienen los colores con
nuestros sentimientos y demuestra que no se combinan de
manera accidental, todo tiene un propésito y un significado
determinado.

Grafico realizado por
el autor

Los elementos graficos

Los elementos graficos no solo se limitan al contenido de image-
nes, también se presentan tablas, figuras, iconos, mapas, dibujos,
infografias, ilustraciones, entre otros, dependiendo del contenido
y el objetivo de la publicacién, esto con base en los conceptos
propios y generales del disefio editorial.

En el campo del disefno grafico y editorial la existencia de mate-
rial que habla de los elementos graficos es increible, un referente
integro es el trabajo del pintor Wucius Wong y su publicaciéon
magistral “Principes of form and Design” (1993) en donde se ex-
pone y se agrupa de manera detallada y completa los principios
de la gramatica visual, el arte de crear mensajes visuales en rela-
ciéon con la forma, este material es muy acudido por estudiantes
y profesionales de la rama del disefio grafico y la comunicacioén.

Para el desarrollo de este material se definieron diferentes ele-
mentos que se encontraran presentes en los diferentes capitulos
del contenido.
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INVESTIGACION
CUALITATIVA

Observacion

Esta investigacién involucra que el investigador observe
los diferentes entornos artisticos y culturales existentes
en la ciudad para poder enriquecer el apartado de infor-
macién en base a los objetivos del proyecto. Es importan-
te conocer el contexto en cdémo se desarrolla la cultura y
el arte emergente a nivel local, que espacios son acudidos
con frecuencia, en donde podemos encontrar proyectos
Yy quienes son las personas o entidades que desarrollan y
difunden esto, el resultado de esta investigacién se resu-
me a diferentes singularidades:

Se ha podido observar la existencia de entornos relacio-
nados con espacios académicos que presentan carreras
ligadas con el arte y la cultura ya sea artes visuales, cine,
teatro, entre otros, como es el caso de la Universidad de
Cuenca, esto pone en evidencia la relacién asidua entre
docentes, profesionales y estudiantes que crean y exhi-
ben con frecuencia eventos que exponen y difunden pro-
yectos artisticos y culturales recientes como muestras
cinematograficas, galerias, obras de teatro, presentacién
de libros y publicaciones, entre otros.

De igual forma se ha podido observar la existencia de en-
tornos relacionados con organizaciones gubernamenta-
les y no gubernamentales que velan por la permanencia
del arte y la cultura a nivel local como es el caso de la
Direccién Cultural de Cuenca o la Alianza Francesa, es-
tas entidades han realizado toda clase de acciones para
mantener y difundir el arte emergente que van desde la
creacién y lanzamiento de libros y revistas; la organiza-
cion de eventos musicales, festivales de cine, exposicio-
nes de arte, muestras fotograficas, entre otros.

Para finalizar se ha podido observar toda clase de entor-
nos propios de la cultura en boga desarrolladas de ma-
nera auténoma por personas y entidades dependientes
como es la creacién y difusién de eventos donde existe
convivencia social como Fiestas, Raves, Festivales gastro-
némicos, conciertos, etc.

Entrevistas

Los resultados de los diferentes enfoques tienen la finalidad de
aportar en la recopilacién de proyectos y trabajos emergentes
artisticos y culturales de la ciudad. Esta investigacién tiene dos en-
foques en dos tipos de personas:

Personas interesadas en el arte y la
cultura que mantienen una linea de
aficion

Para este apartado de entrevista se genera una pregunta en con-
creto a personas aficionadas al arte y la cultura y que en algunos
casos buscan en un futuro generar una linea de trabajo, la pregunta
en cuestién es ;Cual ambito artistico y cultural consideran que se
encuentra en tendencia actualmente?. Luego de recopilar las res-
puestas se llegé a la conclusién de que la disciplina musical es la
gue mas se encuentra en tendencia debido a que realizan con fre-
cuencia eventos y lanzamientos musicales locales, por otro lado, en
la cultura se encuentra en auge la creacién de emprendimientos de
venta de toda clase de articulos, entre lo mucho que podemos ver
se encuentra la compra, venta y confeccién de ropa second-hand o
vintage; la venta de productos ecoamigables y fast-food.

Personas que integran el entorno del
arte y la cultura

Para este apartado de entrevista he realizado un cuestionario con
diferentes variables a personas que imparten conocimiento o son
parte de una linea de creacidén de proyectos, las preguntas en cues-
tién buscan conocer las perspectivas que tienen estas personas ha-
cia el arte y la cultura de la ciudad, que opinan sobre el aprendizaje
de las diferentes ramas existentes, de qué manera concientizan la
importancia del mismo en nuestra sociedad, que tipos de difusiéon
han podido ver y que proyectos emergentes nos podrian compartir.

Las personas entrevistadas son parte de la docencia en la Universi-
dad del Azuay e imparten conocimiento en diferentes carreras en
donde el tema de las artes y la cultura es recurrente, de igual forma
la eleccién se definié en base a que fueron parte de diferentes pro-
yectos de creacién en relacién con disciplinas del arte y el contexto
de la cultura.
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JAIME GARRIDO . .
Docente de las carreras de Teatro y Diseno

En el apartado de Arte las preguntas que se realizaron
buscaban conocer diferentes aspectos como:

La definicion personal sobre del arte

Jaime expresa que es complicado definir el concepto del arte en
cualquier sociedad porque es multiple y varia segun las condicio-
nes de cada medio en donde se desarrolle, Jaime argumenta que
existen enormes dificultades para los artistas a la hora de conso-
lidar sus obras debido a dificultades en relacién con politicas cul-
turales y politicas hacia la creacién, de igual forma hace énfasis a
la falta de fuentes de financiamiento, por otro lado, considera que
existe una poblacién interesante y llena de artistas que emergen

en la musica, en las artes plasticas y en el teatro.

Las diferentes capacidades de
aprendizaje ( ya sea aprendizaje
escolar/ académico o
autoaprendizaje ) y su efectividad

Jaime argumenta que para ser artista no se necesita estudiar en
la universidad, lo que si considera indispensable para cualquier
arte es llevar un proceso de formacién, ya sea un proceso esta-
ble académico o un proceso basado en la practica; alega que uno
siempre es capaz de realizar arte y que no existen problemas en
realizarlo de manera empirica.

Formas para concientizar la
importancia del arte en la ciudad

El docente considera que existe un camino tanto para el creador
como para el espectador y es la educacién, aflade que existen
ocasiones donde el creador no es consciente del contexto en don-
de trabaja, de igual forma menciona que muchas veces los artis-
tas realizan un arte heredado de la colonia, y esto suele generar
gue la gente no entienda que las manifestaciones son multiples
y diversas.

En cuanto al espectador, considera que el principal problema
existente en la actualidad son los diferentes sistemas de educa-
cién caducos en donde muestran al arte como un complemento,
pero en realidad el arte es conocimiento, para Jaime es impor-
tante darle fin a todo pensamiento que atente contra el arte en la
sociedad y su desarrollo.
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Respecto a las artes escénicas

Perspectivas de las artes
escénicas a nivel local

Jaime alega que no se encuentra muy vinculado al consumo
del arte escénico sino en la educacién y ensefianza del mismo,
sin embargo, ha notado que hay gente interesada en hacer pro-
yectos atrayentes.

Jaime considera que por ahora la infraestructura para el dis-
frute de artes escénicas a nivel local es escasa ya que el teatro
suele carecer de aspectos importantes en nuestro contexto so-
cial como la capacidad de los espacios, el estacionamiento, la
seguridad entre otros, él cree que la infraestructura y en si la
economia relacionada con las artes escénicas todavia esta en
proceso de crecimiento.

Formas para difundir los
proyectos emergentes de artes
escénicas y proyecto
emergente que destaques

El docente considera que el medio digital, puntualmente las re-
des sociales son un medio eficaz para la difusién de proyectos,
y en cuanto a trabajos emergentes destaca mucho el de Gaby

Yunga y la realizacion de su obra llamada Mujeres Campesinas.



ELISA GUILLEN .
Docente de las carreras de Diseno

En el apartado de cultura las preguntas que se realizaron
buscaban conocer diferentes aspectos como:

La definicion personal sobre la
cultura a nivel local

La docente define a la cultura en Cuenca como un conjunto de
tradiciones y costumbres que han ido pasando de generacién a
generacion, para ella la cultura es dinamica y cambiante, en su
respuesta menciona que en la ciudad hay varias expresiones cul-
turales como la artesania, la hojalateria, cesteria, ceramica, entre
otros y alega que mucho de lo mencionado se esta perdiendo un
poco por el paso del tiempo.

Elisa considera importante el accionar de los disefiadores, ya que
ellos tienen la capacidad de dar un giro a la contemporaneidad,
a todas esas expresiones culturales para su subsistencia median-
te la creacién de proyectos que fusionen aspectos tradicionales
con lo contemporaneo, en este punto hace mencién a diferen-
tes contextos en donde se evidencia eso como es el caso de los
Rooftops donde jovenes disfrutan de tomar un café en plenas
edificaciones con una arquitectura colonial, de igual forma hace
mencién a la aparicién de bandas musicales que combinan so-
nidos ancestrales en su composicion.

Perspectivas actuales de la
cultura y la aparicion de
expresiones culturales modernas

Elisa ha podido notar una hibridacién cultural en diferentes con-
textos, uno de ellos es la gastronomia donde menciona que exis-
ten lugares que ofrecen platillos tradicionales creados con téc-
nicas modernas y métodos de preparacién sofisticados, de igual
forma hace mencién a contextos relacionados con la aparicién
de eventos sociales propios de otras culturas presentes en nues-
tra localidad como fiestas internaciones, raves y conciertos, etc.

En cuanto al contexto de la moda ella menciona que existen pro-
puestas interesantes que fusionan elementos tradicionales del
cantén para ser reinterpretadas en nuevas prendas que siguen
las tendencias actuales.
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Formas de concientizar sobre la
importancia de la cultura en la
ciudad a personas que no han podi-
do encontrar interés en la misma

Elisa considera que la mejor forma de concientizar es justamen-
te con la creacién de proyectos que fusionen elementos tradicio-
nales con contempordneos, ella alega que muchos jévenes no
encuentran mucho interés en la parte de la cultura tradicional,
entonces a través de lo que mas les gusta como la musica o la
vestimenta ellos pueden desarrollar nuevas propuestas y asi el
ambito cultural se mantenga relevante.

Ella propone que se podrian realizar actividades interactivas al
aire libre para fomentar aspectos esenciales de la cultura.

Ejemplos de maneras en como
difunden los diferentes
proyectos emergentes culturales

Eli expone que ha visto lugares donde se exhiben proyectos
emergentes, como es el caso de la existencia de una vitrina co-
lectiva en el centro de la ciudad vinculada a la direccién de cultu-
ra, estd constantemente hace convocatorias para que las perso-
nas pueden exponer productos y mas, algunos exalumnos de la
UDA han sido parte de ese lugar, Eli comenta que hace poco es-

tuvo pupila, una marca de moda interesante de Gabriela Padrén.

Proyectos emergentes culturales
que destaques en la ciudad

Eli destaca mucho el trabajo que realiza Paola Pesantez en su
proyecto Suyana Moda en donde fusiona diferentes técnicas de
creacién de prendas, Paola toma el disefio de los bordados tra-
dicionales de vestimenta de la chola cuencana y las aplica de
multiples formas, reinterpretando la técnica en prendas actuales

y contemporaneas.
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Analisis de Homélogos
INTRODUCCION

Para el desarrollo de esta tesis se incluye un apartado en donde
se expone un andlisis de homodlogos, este es un proceso que
evalla productos, servicios o experiencias similares que han
sido desarrollados de manera independiente, con el fin de iden-
tificar similitudes y diferencias entre ellos.

El objetivo principal del andlisis de homodlogos es entender
cémo los diferentes disefos pueden afectar la funcionalidad,
la usabilidad, la experiencia del usuario y otros factores relevan-
tes, en el andlisis de homodlogos, se pueden considerar varios
aspectos, en este caso nos centraremos en los diferentes apar-
tados de funcién, forma y tecnologia.

La funcién se refiere a la utilidad del producto o servicio, es de-
cir, qué hace y para qué sirve.

La forma, por su parte, se relaciona con el aspecto fisico o esté-
tico del objeto o experiencia, es decir, cobmo se ve, finalmente, la
tecnologia se refiere a los aspectos técnicos y tecnolégicos que
se han utilizado en el disefo, como los materiales, la impresion,
los software, entre otros.

En sintesis, la evaluacién de homologos es un paso crucial en la
indagacién y evolucién de proyectos de disefo, dado que per-
mite identificar similitudes y diferencias con el propésito de en-
tender efectivamente qué resulta funcional y que no en la fase
de disefo.

Al abordar los aspectos de funcién, forma y tecnologia se pue-
den obtener aprendizajes valiosos sobre cémo perfeccionar el
disefio propio para maximizar la excelencia, la utilizacién y la
vivencia del usuario.
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Una historia en la fiesta de la musica

- Eliana Bojorque Pazmiiio

Funciéon

Este libro realizado por la Alianza Fran-
cesa en conjunto con la Universidad del
Azuay abarca temas relacionados con
la Fiesta de la Musica y su historia, a lo
largo del contenido podemos ver dife-
rentes apartados de informacién como
los origenes de la fiesta, los inicios del
evento en Cuenca a partir del ano 1991,
informacién de las bandas, lugares gé-
neros y fecha en relacién con los afnos
en donde se ha realizado el festival mu-
sical desde 1991 hasta 2021, elemen-
tos graficos y comentarios de la autora.
Este libro es un gran referente de recopi-
lacién de informacién y difusion de arte
musical.

Forma

En el apartado de forma se puede ver un
material formato libro tradicional, full co-
lor en donde se maneja un diseno practi-
co lleno de elementos graficos como un
registro de articulos de periédico, un re-
gistro fotografico y el desarrollo de orga-
nizadores graficos e infografias.

La diagramacién del contenido permite
una excelente transmisién de informa-
cién. Es muy comun que las publicacio-
nes de la alianza francesa mantengan
un tono formal en el disefo, en este caso
particular podemos ver el uso de colores
primarios como el amarillo, este mantie-
ne un contraste con el negro presente en
muchos apartados de la publicacién.

26

Tecnologia

En cuanto a tecnologia, esta publicacién
se puede encontrar de manera digital
en el repositorio de la Alianza Francesa,
la produccién de este libro sigue los pa-
rAmetros tradicionales de produccidén en
masa a nivel local en lo que corresponde
la impresién offset.
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Gaceta cultural de Republica Sur

Jordi Garrido & Otros

Funcién

Como su descripcién menciona, la gace-
ta cultural de Republica Sur es un perié-
dico cultural e independiente sin fronte-
ras gue pretende romper los limites de lo
impuesto y ser un espacio de encuentro
de todos los lenguajes, todas las artes y
todas las personas que busquen un lugar
libre e incluyente.

Este medio busca generar placer a la lec-
tura y romper barreras que salgan de lo
convencional, en cuanto al contenido
ofrecen una serie de secciones sobre el
mundo del arte y la cultura, una expo-
siciéon continua de autores y artistas de
diferentes partes del mundo en lengua
castellana.

Sin duda, esta publicacién periédica es
un gran referente respecto a la recopila-
cién de aspectos propios de la culturay el
arte, ya sea a nivel local, nacional o global.

Forma

La Gaceta cultural era una publicacién
periddica constante por parte del Centro
Cultural Republica Sur, la estructura que
mantenian se basaba en diferentes para-
metros propios de la diagramacién perié-
dica, las ediciones se limitaban a la im-
presiéon en blanco y negro, en cuanto al
disefio algunasde sus paginas mantenian
una fusién entre el texto y los elementos
graficos.
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Tecnologia

El desarrollo de este periédico mantenia
pardmetros propios de la produccién a
bajo costo, las ediciones se podian obte-
ner de manera digital por medio de las
plataformas digitales que el Centro
Cultural Republica Sur ofrecia.
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PIEL DE GALLINA, FANZINE

Ivis David Flies

Funcion

Piel de Gallina es una publicacién estilo
fanzine sin fines de lucro realizada por
el disefador Ivis David Flies, esta publi-
cacién independiente busca comunicar
ideas de manera alternativa haciendo
énfasis en lo visual, Ivis expone acerca de
un grupo de disenadores, artistas y ges-
tores culturales que buscan crear una
pieza Unica de disefio con la intencién de
difundir diferentes proyectos artisticos.

Forma

Piel de Gallina presenta un formato Fan-
zine de dimensiones relacionadas con el
tamano A4 y A5, con un apartado grafi-
co excepcional, a lo largo de este ultimo
tiempo se han desarrollo diferentes edi-
ciones, cada una de ellas mantiene una
tematica Unica en aspectos de diseno y
arte.
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Tecnologia

En cuanto a tecnologia el material se
puede encontrar compartido a Instagram
donde se presentan enlaces de descarga,
la produccién de este libro sigue parame-
tros comunes de produccién a nivel lo-
cal como la impresién offset y digital, de
igual forma en el contenido podemos ver
diferentes aspectos tecnolégicos como
es el uso de cédigos QR que enlazan a
contenidos.
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CONCLUSIONES DEL CAPITULO

La produccién de productos editoriales en Cuenca es una in-
dustria vibrante y dindmica que se ha convertido en un referen-
te para todo el pais. Estos productos se enfocan en una amplia
variedad de temas relacionados con el arte y la cultura, desde
exposiciones de arte y fotografia, libros de poesia, literatura, en-
sayos y revistas culturales.

Para crear un producto editorial de calidad, es fundamental
gue los disenadores graficos, editores y escritores involucrados
tengan un conocimiento profundo del tema que abordan.

En Cuenca, esto se refleja en la calidad de los contenidos que se
presentan en cada publicacién, en los cuales se

profundiza en aspectos histéricos, tedricos y practicos del arte y
la cultura. Ademas, los productos editoriales de la ciudad tam-
bién destacan por su enfoque en los artistas y creadores emer-
gentes, quienes reciben un espacio importante para presentar
su trabajo y dar a conocer sus propuestas al publico.

La creacidn de productos editoriales de calidad implica una
serie de consideraciones relacionadas con el disefio grafico y
editorial del producto. En Cuenca, se presta especial atencién
al disefio, en el cual se utilizan colores, tipografias y elementos
visuales cuidadosamente seleccionados para transmitir el con-
tenido de manera clara y atractiva para el lector. Ademas, los
productos editoriales de la ciudad

suelen presentar un disefio innovador y arriesgado que busca
sorprender y llamar la atencién del publico.

En conclusién, la produccién de productos editoriales en Cuen-
ca es una actividad fundamental en la promocién y difusion del
arte y la cultura de la ciudad y del pais en general. Para crear
productos editoriales de calidad es necesario contar con un
equipo de trabajo comprometido, altamente capacitado y mul-
tidisciplinario, que tenga un conocimiento profundo del tema
gue aborda y que esté dispuesto a innovar en el diseno y la pre-
sentacién del producto.

Los productos editoriales de Cuenca son una muestra de la ex-
celencia y el talento de los profesionales del sector editorial en
la ciudad y son un referente para la industria editorial a nivel
nacional.
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« Analisis del Usuario | 36

- Persona Design
- Mapa de Empatia

 Brief del producto | 41

- Breve descripcién del producto grafico
- Ventajas competitivas del producto
- Ciclo de vida del producto en el mercado

- Particularidades del sector

- Tendencias del mercado
- Competencia: directa e indirecta del producto
- Analisis del consumidor
- Analisis del proceso de compra
- Anadlisis del proceso de uso

- Partidos del diseiio | 44
Partido Formal

- Formato
- Cromatica
- Estilo y/o tendencia
- Jerarquia de informacioén
- Sistema grafico
- Elementos graficos
- Tipografia

Partido Funcional

- Funcién general
- Funciones especificas
- Consideraciones de uso
- Ergonomia visual
- Interactividad

Partido Tecnélogico

- Sustratos de impresion
- Tecnologias de impresién
- Software
- Materiales y/o tecnologia complementaria

Partido Conceptual

- Definicion de contenidos | 48
y Proceso de Diseino

34



CAPITULO
DOS

T+

dnnmmnmmnmmmmmmm

FASE
DE

PROGRAMACION
QOLVERA.ND@
UL AR R RNy




~ ™
/V>< 4 R XXX
RRRRRRRRRRRRRARRAAANY
>< RRRRRRRRRRRRRARRAAANY ><
2N\ : 2.1 ZAN
ANALISIS DEL
X USUARIO X
, RRRRRRRRRRRRRARRAAANY
RRRRRRRRRRRRRERRAAANY
) 4 K
AN \_ y, 5
\_ Y,

36



INTRODUCCION

Luego de comprender los diferentes conceptos planteados en
la fase de contextualizacién es importante abordar el apartado
de programacion, en primera debemos saber a quién va dirigi-
da la propuesta que realicemos, por ello es fundamental apli-
car diferentes herramientas relacionadas como el desarrollo del
método de persona design y el mapa de empatia.

Gracias a la investigaciéon de campo realizada se conocen a las
personas que son el objetivo del proyecto y los espacios que
frecuentan en torno a toda la tematica artistica y cultural, es
importante tener presente quién es nuestro principal consumi-
dor para poder establecer un desarrollo concreto y eficaz en lo
gue va el proyecto y asi poder precisar los diferentes objetivos
existentes.

En este apartado de Andlisis de Usuario se presentan dos he-
rramientas valiosos para un andlisis de usuario adecuado y es la
creacién de una Persona Design y un mapa de Empatia.
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1) PERSONA DESIGN Y MAPA DE EMPATIA

Juan Pablo Arciniegas

Demograficos

- Género: Hombre

- Edad: 24 anos

- Lugar de nacimiento: Cuenca, Ecuador

- Estado civil: Soltero

- Clase social: Media

- Ocupacién: Trabaja como disefador grafico en un
estudio de Disefio

Psicograficos

- Personalidad: Carlos es una persona respetuosa, creativa y
abierta a cualquier idea. Tiene una actitud alegre y es amigable
en sus interacciones con los demas.

- Estilo de vida: Disfruta de un estilo de vida relajado y se pre-
ocupa por el bienestar del planeta, por lo que ha optado por
no comer carne. Es socialmente activo y participa en eventos y
actividades relacionadas con el disefio, el arte y la musica.

Geograficos

- Ubicacién: Carlos vive en la zona urbana de Cuenca, en la pro-
vincia de Azuay, Ecuador.

- Regidn: Reside en la regién Sierra de Ecuador, conocida por su
paisaje montanoso y su clima fresco.

Comportamiento

- Pasatiempos: Carlos dedica parte de su tiempo libre a dibujar
y explorar su creatividad. También es aficionado a los videojue-
gos y disfruta de sumergirse en diferentes mundos virtuales.

- Intereses: Siempre estd atento a los proyectos musicales lo-
cales y se mantiene actualizado sobre las Ultimas tendencias y
lanzamientos en el ambito musical.

- Circulo social: Carlos tiende a establecer amistades con artis-
tas y personas del medio visual, ya que comparte intereses co-
munes y puede encontrar inspiracion en sus interacciones.

cEsfuerzos?

¢Qué piensa y siente?

- Piensa que dibuja excelentes ilustraciones
de sus artistas favoritos
- Esta contento de practicar en su tiempo libre
la guitarra -
- Siente que sabe mucho sobre los nuevos
proyectos artisticos y culturales

¢Qué oye?

- Sus amigos escuchan mucha musica de
bandas internacionales, ha encontrado
gusto en el grunge de los 90

- Siempre escucha mucha musica
instrumental de bandas sonoras de peliculas

- Escucha la radio local de rock cuando viaja o
maneja en carro

¢Qué dice y hace?

- Busca siempre trabajar con artistas locales y

Mapa de
rd -
empatla segunda pantalla conciertos de sus bandas

Juan Pablo )
Arciniegas

- A pesar de considerarse conocedor de todo el
mundo musical le gustaria explorar géneros
mads contemporaneos a pesar de que muchos de
ellos como el reggaetén no sean de su agrado
Tiene miedo de no poder tocar la guitarra

debido a que suele distraerse facilmente

eQué ve?

Mientras realiza sus tareas suele ver en

favoritas como Pink Floyd, Spinetta, Nicola Cruz
Suele ver las noticias de la TV a la hora de la
cena junto con su padre

Observa y nota como todo el mundo comparte
videos de tik tok, el se niega en abrirse una
cuenta ahi por el momento

divulgar sus diferentes trabajos.
- Suele ver video tutoriales de como tocar

¢Resultados?

guitarra y trata de sacar canciones de sus
artistas favoritos

- Es muy activo en redes sociales, siempre

- Hizo nuevas amistades y muchas le apoyan en
aprender a tocar la guitarra
- Junto con una amiga quiere crear una
pagina en Instagram que comparta
contenido de la escena musical local
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‘ , 2) PERSONA DESIGN Y MAPA DE EMPATIA

“ Maria Paz Cabrera

Demograficos

-Género: Mujer.

- Edad: 22 anos.

- Lugar de nacimiento: Cuenca, Ecuador
- Estado civil: Soltera

- Clase Social: Media.

- Ocupacién: Estudia Periodismo.

Psicograficos

Personalidad: Fernanda es una persona creativa, abierta a cual-
quier idea, alegre y serena. Tiene una actitud positiva y tranqui-
la en su enfoque hacia la vida.

Estilo de vida: Fernanda lleva un estilo de vida relajado y disfru-
ta de ser socialmente activa, participando en eventos y activi-
dades relacionadas con su interés en el periodismo, las artes y

Ve L]
Geograficos
Ubicacién: Fernanda vive en Ila zona urbana de
Cuenca, en la provincia de Azuay, Ecuador.
Regidn: Reside en la regién Sierra de Ecuador, conocida por su
paisaje montanoso y su clima fresco.

Comportamiento

Pasatiempos: Valeria disfruta de tomar fotografias en su tiempo
libre, capturando momentos y expresando su creatividad a tra-
vés de la fotografia.

Intereses: Siempre estd atenta a los proyectos musicales locales
Yy hacionales, mostrando un gran interés en la escena musical.
Ademas, como estudiante de periodismo, estd al tanto de las
noticias y eventos.

Circulo social: Valeria tiende a entablar amistades con artistas y

la cultura.

¢Qué oye?

- Sus amigos escuchan mucha
musica de bandas internacionales,
ha encontrado gusto en el grunge
de los 90
- Siempre escucha mucha local

- Escucha la radio local de pop / rock
en tendencia

¢Resultados?

- Cada vez logra dar a conocer su pagina
de Instagram de divulgacién cultural

- Esta cerca de graduarse en su carrera,

siente que sabe mucho sobre periodismo

personas del medio visual y musical, ya que comparte intereses
comunes y encuentra inspiracién en sus interacciones.

¢Esfuerzos?

¢Qué piensay siente?
- Quiere que sus publicaciones de
Instagram tengan mayor
relevancia por lo que siempre
busca colaborar con personas
influyentes.

Piensa en nuevos articulos por escribir
Piensa que escribe excelentes articulos
que hablande problemas sociales
Siente que sabe mucho sobre los nuevos
proyectos artisticos y culturales
Siente que su familia le apoya en cada

proyecto que tenga en mente.

Mapa de
empatia

Maria Paz Cabrera

eQué ve?

- Mientras realiza sus tareas suele
ver series de cocina y moda

- Suele ver conciertos mientras
cocina

- Suele ver tik toks de

A - o - . .
‘Que dice y hace? entretenimiento

Busca siempre trabajar con artistas locales y

divulgar sus diferentes trabajos.

Le gusta convivir con artesanos de su barrio
Es muy activa en Instagram, tiene una pagina
de divulgaciénde culturay contenido de alto

interés
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INTRODUCCION

Elaborar un brief para el desarrollo de un producto desempena
un papel fundamental en la creacién de una propuesta sélida
y efectiva.

Permite establecer una direccién clara desde el inicio del pro-
yecto, definiendo los objetivos especificos y las caracteristicas
clave del producto, es importante comprender las necesidades
y preferencias de la audiencia objetivo, se pueden tomar deci-
siones informadas en cuanto al contenido, disefio y enfoque de
la publicacién editorial, ademas, el brief actia como un marco
de referencia para mantener el proyecto en el rumbo correcto a
lo largo de su desarrollo.
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BRIEF DEL
PRODUCTO
PUBLICACION
IMPRESA +
MATERIAL
COMPLEMENTARIO
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Breve descripcion del producto
grafico

- Material grafico y editorial central de formato impreso donde
se encuentra la recopilacion.

- Material complementario en relacién a los diferentes proyec-
tos artisticos y culturales (artes, stickers, posters, etc.)

Ventajas competitivas del
producto

El producto presenta una serie de materiales complementarios
como posters, stickers, pines, etc. en relacién a la linea grafica
del material y a la linea visual presente en los diferentes proyec-
tos artisticos y culturales de la recopilacién, todo esto es un plus
para el producto en general.

Ciclo de vida del producto en el
mercado

El producto grafico en cuestién se encuentra en una fase de
introduccién o desarrollo de mercado

Particularidades del sector

Cuenca se destaca por albergar una gran diversidad de expre-
siones artisticas, desde las artes visuales hasta la musica, la
danzay el teatro.

Existen espacios alternativos, galerias, centros culturales y
eventos que fomentan y promueven el arte y la cultura emer-
gente en la ciudad, estos lugares se convierten en plataformas
para que los artistas locales muestren sus obras y establezcan
conexiones con el publico.

Este apartado tiene relacién con la investigacién de observa-
cioén realizada anteriormente en donde se habla acerca de los
diferentes contextos existentes respecto al arte y a la cultura
reciente.



Tendencias del mercado

En base a los homdlogos y la investigacién realizada en el apar-
tado de contextualizacién se sabe que a nivel local el material
artistico y cultural de la ciudad es producido en gran deman-
da por diferentes entidades ya sea por sectores gubernamen-
tales o académicos como es el caso con la Direccién Cultural
de Cuenca o a la Alianza Francesa, por lo general mucho de lo
producido no recurre a presentar un valor monetario comercial
por lo cual suelen presentar productos gratuitos como periédi-
cos revistas, mini-libros, folletos, tripticos, y mas, de igual forma
sectores independientes mantienen una linea de produccién
auténoma en sus trabajos ya sean artistas visuales, musicos,
fotégrafos, etc.

El consumo del material producido comprende dos apartados
y son las personas que son parte del medio artistico y cultural y
las personas que meramente tienen una aficién hacia la misma.

El mercado en si ademas de comprender el sector local, tam-
bién comprende el sector nacional debido a los diferentes mé-
todos de difusién que tienen en comun cada ciudad del pais,
cada ciudad mantiene una estructura fija y en si velan por la
creacién de productos editoriales que divulguen el arte y la cul-
tura de su zona. A nivel global el arte y la cultura es importante
para cada sociedad, por lo que la creacién de cualquier medio,
ya sea impreso o digital, es un vital aporte.

Competencia: directa e indirecta
del producto

A nivel local el lanzamiento de productos editoriales sobre arte
y cultura es grande y frecuente, por lo cual a nivel competente
el productos similares podrian encontrarse en toda esa compe-
tencia. Sin duda, las grandes producciones por parte de entida-
des grandes como sectores del gobierno o sectores académi-
cos tienen una evidente ventaja de produccién al contar con un
presupuesto fijo y el renombre a nivel local.

Un ejemplo que podemos mencionar y que es parte de los ho-
modlogos es toda la produccidén que realiza la Direccidén Cultural
de Cuenca, que con facilidad realiza lanzamientos editoriales 'y
su produccidén es en gran masa.
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Analisis del consumidor

El producto ademas de presentar contenido propio para aficio-
nados y personas que son parte del medio artistico y cultural,
busca llamar la atencién a personas que mantienen una rela-
cion distante con el arte y la cultura, para este punto es impor-
tante mantener bien definido los sectores donde va a estar el
producto.

Analisis del proceso de compra

El proceso de compra del producto se ha adaptado a las ten-
dencias actuales, aprovechando el alcance de las redes sociales
y la publicacién impresa para facilitar el acceso a los clientes
potenciales.

En primer lugar, el uso de redes sociales como Instagram juega
un papel fundamental en la promocién y venta del producto.
Los clientes pueden descubrir el producto a través de publica-
ciones e historias en Instagram donde se mostraran imagenes
atractivas y descripciones detalladas del mismo, ademas, es
probable que se incluyan etiquetas o enlaces que dirijan direc-
tamente a la pagina de compra del producto, donde los clien-
tes podran realizar la transaccién de manera rapida y segura,
este enfoque aprovecha la popularidad de las redes sociales y la
comodidad de comprar en linea para captar la atencién de los
clientes y facilitarles el proceso de compra.

Analisis del proceso de uso

El usuario usara este producto para:

- Conocer la informacién relevante sobre el arte y la cultura
emergente a nivel local.

- Contemplar el material como una coleccién editorial o com-
pendio artistico.

- Contemplar el material complementario debido a su autenti-
cidad, este presenta elementos Unicos por lo que su obtencién
se reserva a solo poder ser obtenido mediante la compra del
producto.
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PARTIDO FORMAL
Formato

Formato cuadrado de mediano tamano 20x20 cm
Color e imagen

Los colores seleccionados mantienen relacién con el estilo de
diferentes referentes editoriales que se limitan a usar los colo-
res rojo, azul, verde, morado, rosa y amarillo.

Estos colores se seleccionaron estratégicamente para crear una
paleta de colores que refleje la diversidad y la expresividad de
los proyectos artisticos y culturales presentes en el proyecto, lo
cual permiten una combinacién visualmente atractiva y equili-
brada.

Tipografia

Los tipos de tipografia comprenden una seleccién de familias
Rounded, estas fuentes suelen tener un aspecto amigable y
suave y mantienen modernidad, precisas para contenido sobre
arte y cultura emergente.

Estilo

El estilo tiene relacién con el diseno editorial tradicional (Dia-
gramacion, Caracter, etc) y el uso de elementos visuales de gran
impacto como fotografias e ilustraciones del estilo del autor.

Jerarquia de informacion

- La jerarquia se encuentra relacionada con el sistema de colo-
res que identifican los diferentes contenidos, en cada apartado
del contenido se encontrara el texto y los recursos graficos, este
apartado tiene relacién con la definicién de contenidos.

Sistema y elementos graficos

- El sistema grafico seguird parametros relacionados con los
principios editoriales tradicionales (diagramacién, espacios
para texto, elementos graficos, etc.)
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PARTIDO FUNCIONAL
Funcion general

- La funcién general del producto editorial principal es aportar a
la cultura y al arte local emergente a través de la creacién de un
material editorial que recopile trabajos y proyectos emergentes
destacados.

Funciones especificas

La funcién especifica del producto editorial principal es generar
el diseno de un sistema grafico y editorial para un producto el
cual contiene informacién sobre arte y la cultura que emerge
en Cuenca, de igual modo plantear una categorizacién de las
artes emergentes presentes en la ciudad.

Consideraciones de uso

El material ademas de mantener informacién de los proyectos y
contextos artisticos y culturales emergentes presenta una linea
grafica complementaria por parte del autor en lo que respecta
la creacién de ilustraciones y los artistas con material autentico
de sus creaciones.

Ergonomia visual

Probablemente el aspecto mas presente a nivel visual es la
presencia del sistema de colores guia en el material y el uso
constante de elementos graficos populares como ilustraciones
y fotografias.

Interactividad

La interactividad del producto se resume a las particularidades
de las hojas, ya sean hojas desplegables o marcos que soportan
recursos impresos. De igual forma, el material complementario
presenta factores dindmicos como el disefio de un Packaging,
merchandasing, entre otros.




PARTIDO TECNOLOGICO
Sustratos de impresion

Material papel couche, encuadernacién fresada o cartoné
tapa dura y material complementario: papel periédico,
couche o vinyl, serigrafia, entre otros.

Tecnologias de impresion

Impresién digital full color /
Sistema de impresién offset y/o digital

Software

El software requerido para la creacién de este producto son
programas de uso frecuente en el diseno grafico que son
parte del sistema de Adobe y son:

Photoshop: para retoque de fotografias y creacién de ele-
mentos graficos.

Illustrator: creaciéon de elementos graficos vectoriales.

Indesign: diagramacién de contenido / disefio editorial.

Materiales y/o tecnologia
complementaria

Recopilacién - uso de elementos que ayuden a recopilar
informacién por medio de laimagen y el sonido: grabador de
voz, cdmara fotografica, etc.
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PARTIDO
CONCEPTUAL

Cuenca, una ciudad rica en arte y cul-
tura, ha experimentado un crecimiento
impresionante. Sus calles reflejan un en-
torno histérico y han sido cuna de nume-
rosos talentos. Hoy en dia, nuevos artis-
tas emergen con proyectos innovadores,
buscando contribuir al crecimiento artis-
tico de la comunidad. Ademas, la ciudad
mantiene tradiciones y costumbres que
nos dan una identidad y una cultura uni-
ca. Es fundamental seguir promoviendo
el arte y la cultura a través de proyectos
de difusién, este proyecto tiene como
objetivo mostrar proyectos y creaciones
gue trasciendan en los &mbitos artisticos
y culturales. Se destacan artistas emer-
gentes y sus obras, fomentando asi el
crecimiento continuo del arte en la co-
munidad.

La revista utiliza un estilo de disefio edi-
torial que combina la creacién editorial
estandar y la fusién de elementos en
vanguardia como la presencia de colo-
res equilibrados y concretos, el uso de
elementos graficos como ilustraciones y
fotografias todo bajo un estilo llamativo,
moderno y que se ajusta a diferentes en-
tornos dindmicos artistico / culturales.
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DEFINICION DE CONTENIDOS

La audiencia en general estd compuesta por las personas que son parte del entorno artistico y cultural como artistas visuales, ci-
neastas, musicos, escritores, entre otros; y por personas aficionadas al entorno en cuestién.

En cada apartado de recopilacién se contemplara lo siguiente:

- Informacién basica de la persona que realizado el proyecto (Nombre, edad, disciplina especifica).

- Biografia concisa de la persona (en donde adquirié sus destrezas en la disciplina, que le impulsa a seguir en la disciplina, pers-
pectivas de la disciplina a nivel actual y local, entre otros) presente en una redaccién.

- Muestra de proyecto(s).

En el apartado de recopilacién de cultura se encontrara:
- redaccién de contextos relacionados a cultura contemporanea y emergente.

Formato

Inicio

Tipode Contenido

Portada e Introduccién del
material grafico / editorial

Texto

Objetivo

Dar a conocer la estructura
del proyecto y mas.

indice de contenidos

Contenidos estructurados en base
a sistema de colores
identificativos.

Texto, Elementos Graficos

Dar a conocer las diferentes
disciplinas y proyectos
artisticos y contextos
culturales presentes.

Artes plasticas y visuales

Introduccién y recopilacién
realizada -10 2 Proyectos de la
disciplina artistica

Texto, Elementos Graficos

Dar a conocer proyectos
emergentes de Artes plasticas
y visuales

Artes Escénicas

Introduccién y recopilacién
realizada - 10 2 Proyectos de la
disciplina artistica

Texto, Elementos Graficos

Dar a conocer proyectos
emergentes de Artes
Escénicas

Artes Musicales

Introduccién y recopilacién
realizada - 10 2 Proyectos de la
disciplina artistica

Texto, Elementos Graficos

Dar a conocer proyectos
emergentes de Artes
musicales

Artes Literarias

Introduccién y recopilacién
realizada - 10 2 Proyectos de la
disciplina artistica

Texto, Elementos Graficos

Dar a conocer proyectos
emergentes de Artes literarias

Cultura

Introduccién y recopilacién
realizada - redaccién de
contextos propios de la cultura
emergente

Texto, Elementos Graficos

Comprender la cultura a nivel
local y los diferentes
elementos emergentes y en
auge

Contacto/ Informacidn

Contacto de las personas que se
recopilaron en el proyecto y su
respectiva informacién

Texto, Elementos Graficos

Dar a conocer el contactoy
una concisa informacién en
relacién a los proyectos y sus
realizadores
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PROCESO DE DISENO

1. Sostener la recopilacién de informacion
y la definicién de contenido ya planteada
en |lo que respecta el proyecto en general.

2. Determinar el formato del producto.

3. Determinar la jerarquia de informacioén,
en relacién con el sistema de colores que
se planted anteriormente.

4. Determinar el sistema grafico: estilo,
sistema de reticulas, sistema de tipogra-
fias y elementos graficos.

5. Fase de diagramacioén / disefio de pa-
ginas en relacién a los pasos anteriores.

6. Sostener los artes del material comple-
mentario.

7.Fasedecreaciényadaptacidondelosele-
mentos graficos / artes en los diferentes
formatos existentes del material comple-
mentario.

8.Fasedecorreccionesdedisefioengene-
ralmedianterevisidon por partedetutoresy
observaciones por parte de terceros.

9. Pruebas de impresién y de color.

10. Revisién de pruebas y correcciones de
impresién y color.

1. Fase final de impresién y
encuadernacion.

12. Presentacion de producto final.
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CONCLUSIONES DEL CAPITULO

Antes de embarcarse en cualquier proceso de diseno, es fun-
damental contar con una estructura base de informacién bien
establecida. Este paso inicial sienta las bases para el desarrollo
efectivo del proyecto. Una de las principales consideraciones en
esta etapa es comprender a fondo al publico objetivo al que se
dirige el producto. Esto implica investigar y analizar sus carac-
teristicas demograficas, intereses, necesidades y preferencias.
Conocer al publico objetivo permite disefiar de manera mas
efectiva, creando una conexién directa con ellos y generando
un mayor impacto.

Ademas, es esencial tener un brief de producto claroy comple-
to. El brief es un documento que define los objetivos, requisitos
y caracteristicas del proyecto. Proporciona una guia para el di-
sefoy establece las pautas que se deben seguir. Contar con un
brief bien desarrollado evita confusiones y malentendidos du-
rante el proceso de disefio, alineando las expectativas del clien-
te y del equipo creativo.

Al desarrollar los partidos de diseno, es importante tener una vi-
sién concreta y coherente. Estos partidos de disefio se refieren
a las decisiones estéticas y conceptuales que guiaran el desa-
rrollo del producto. Considerar aspectos como la identidad vi-
sual, los estilos, las tipografias y los colores, entre otros, ayudara
a definir una direccién clara y consistente para el disefo.
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IDEACION - BOCETAJE

El proceso de bocetaje es una etapa fundamental en el desa-
rrollo de un material grafico y editorial. Durante esta fase, se
han creado diversos bocetos que exploran ideas y productos de
material impreso, con el objetivo de determinar cual es el mas
adecuado para transmitir la informacién correspondiente en
este proyecto.

Realizar bocetos nos brinda la oportunidad de visualizar y
explorar una amplia gama de ideas, conceptos y disefios antes
de tomar una decisién final. Al centrarnos en generar un siste-
ma grafico y editorial funcional y dinamico, hemos generado
diez ideas que aportan aspectos enriquecedores al proyecto.

La eleccién de la idea final se llevara a cabo considerando diver-
sos aspectos. En primer lugar, evaluaremos la forma del mate-
rial, buscando propuestas innovadoras que destaguen visual-
mente. Luego, nos centraremos en la funcionalidad del disefio,
asegurandonos de que cumpla con el objetivo de presentar la
informacién de manera efectiva, especialmente en el contexto
del arte y la cultura emergente.

La tecnologia también desempena un papel importante en la
seleccién del boceto final. Debemos tener en cuenta los costos
de impresién y utilizar tecnologias accesibles a nivel local para
asegurar la viabilidad del proyecto.

Ademas de estos aspectos, otros criterios a considerar para me-
jorar la eleccién de la idea final incluyen la disponibilidad de
tiempo para la realizacién del proyecto, la afinidad y preferencia
del autor y la retroalimentacion de los usuarios basada en una
muestra de ideas.
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Revista

De formato A4, las revistas son publicaciones periédicas
con un disefio atractivo y contenido variado. Son ideales
para abordar informacién debido a su versatilidad y atrac-
tivo visual al combinar texto, imagenes y disefios creativos
de manera efectiva.

Coleccion de Tripticos

Estos folletos plegables se destacan por su disefio no con-
vencional y su tamafo portatil, lo que facilita su distribu-
cién en lugares estratégicos. Ademas, formar parte de una
coleccidén les brinda un valor adicional, al ser complemen-
tarios a otros materiales como packaging.

Libro en formato cuadrado

El formato cuadrado en productos graficos ofrece una es-
tética equilibrada y atractiva, permitiendo la presentacién
creativa de contenido. Su versatilidad se adapta a diferen-
tes medios y destaca visualmente, captando la atencién
del publico de manera efectiva.

Postales Desprendibles

Las postales desprendibles en productos graficos ofrecen
ventajas Unicas, son practicas y funcionales al separarse
facilmente del producto principal, estas brindan una ex-
periencia interactiva y memorable, permitiendo compartir
contenido y disefios de manera portatil.

Coleccién A5

Su tamano compacto y portatil permite una presentaciéon
practica y facil de transportar. Ademas, el formato A5 es
versatil y se adapta a diversos medios y espacios. De igual
al ser una coleccién presentaria un sistema visual dinami-
cos en los sustratos de cada material A5.
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Periédico

El formato de periédico destaca por su diseno de pagina
grande, permitiendo incluir imagenes y textos impactan-
tes, es reconocido y familiar para el publico, facilitando la
difusién del mensaje de manera efectiva.

Coleccion de posters

El formato de posters destaca por su tamafno grande y lla-
mativo, capturando la atencién del publico. Es versatil y
se puede exhibir en diferentes espacios, promoviendo el
arte y la cultura emergente de manera efectiva generando
impacto con el contenido grafico y editorial.

Realidad aumentada

Esta idea comprende un espacio de experimentacioén, se
desarrollara material impreso especifico y directo para fun-
cionar con aplicaciones de realidad aumentada propias de
los smartphones, en la misma se podra obtener todo el
contenido del proyecto.

Coleccién de
afiches cuadrados

El contenido se presentara en una coleccién de 5 produc-
tos impresos cuadrados, Todo el material se encontrara en
un packaging, esto permite captar la atencién de las
personas.

Material multimedia

Esta idea comprende el medio digital y su difusién inme-
diata por medio de los diferentes canales de informacién
existentes, existen muchas maneras de difundir informa-
cioén, para este caso puntual el enfoque se encuentra en la
creacién de videos cortos para redes sociales.
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Ideas preliminares

En este grafico se realizaron una deliberacién de las ideas y los diferentes aspectos mencionados anteriormente, se descartaron
las ideas siete, ocho y nueve por no contar con los aspectos mas relevantes ya sea de forma, funcionalidad o tecnologia, los resul-
tados en este grafico arrojaron como mejores opciones las ideas uno, tres y cuatro.

IDEA TITULO FORMA | FUNCION

Producto editorial
impreso:

Revista

Producto editorial
impreso: Coleccién
de Tripticos /
Packaging

Producto editorial
impreso:

Formato
Cuadrado

Producto editorial
impreso: Coleccién
de postales
desprendibles

Producto editorial
Impreso: Coleccién
formato A5 /
packaging

Producto editorial
impreso:

Periédico

Producto digital:
Desarrollo de material
multimedia

( Videos Cortos )

Disponibilidad de tiempo para realizar el producto

Afinidad / preferencia de creacion del autor
Eleccion de Usuarios ( basado en varias decisiones)

THEEREERIETInNNE




Idea final

Después de considerar cuidadosamente las opciones uno, tres y cuatro, se tomoé la decisién de seleccionar la idea tres. Esta elec-
cién se basd en un proceso minucioso que tuvo en cuenta varios aspectos y ventajas clave relacionados con la forma, la funcio-
nalidad, la produccién, la tecnologia, el tiempo de realizacidn, la eleccién del autor y la retroalimentacién de los usuarios.
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PROCESO DE DISENO

El proceso de disefio desempena un papel de vital importancia
en el desarrollo de cualquier proyecto, ya que aborda una serie
de aspectos fundamentales para su éptima realizacion.

En esta etapa, se exploran y definen elementos clave como la
forma, que engloba aspectos de diseno grafico y editorial, ta-
les como la cromatica, la tipografia, los elementos graficos y la
maquetacién del producto impreso, estos elementos son esen-
ciales para lograr una comunicacién visual efectiva y atractiva,
permitiendo transmitir el mensaje de manera claray coherente.

El diseno del producto impreso sigue todos los parametros
abordados en la fase de programacién en lo que corresponde
los partidos del disefio, de disefio, en este aportado se realiza
una muestra de los diferentes elementos que conforman la
imagen visual del proyecto.
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Cromatica

La Cromatica que se usa en el proyecto
se limita a 6 colores.

#adlc22 #1f5ea5 #255f37 . .
rgb(173, 28, 34) rgb(31, 94, 164) rgb(37, 95, 55) Cada uno de estos colores ha sido cuida-

cmyk(13, 100, 96, 4) cmyk(100, 59, 3, 0) cmyk(100, 33, 98, 30) dosamente seleccionado por su capaci-
dad de transmitir una estética completay
armoniosa. Ademas de su impacto visual,
estos colores también ofrecen ventajas
funcionales dentro del contexto editorial.
Muchas revistas y publicaciones utilizan
esta paleta cromatica especifica debido a
su capacidad para diferenciarse y brindar
un estilo distintivo.

En el proyecto, cada color de la croma-

#812276 #d16895 . . . .
rgb(129, 34, 118) rgb(209, 104, 149) tica seleccionada se asignard a una te-

cmyk(48, 100, 9, 2) cmyk(0, 72,11, 0) matica especifica para enfatizar distin-
tos dmbitos artisticos, por ejemplo, el
color rojo se asociard a la tematica de
las artes visuales, esta particularidad
se abordara mas adelante.
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Tipografia

Existen tres familias de fuentes en el
proyecto y son:

- Dharma Gothic Rounded M

Esta tipografia sans-serif ha sido selec-
cionada para su uso en el desarrollo de
la portada y los separadores de conte-
nido. Se utiliza en el estilo bold con su-
tiles variaciones de tamafio para crear
un efecto visual atractivo y diferencia-
do, esta es caracterizada por sus for-
mas redondeadas y suaves, combina
elementos geométricos con trazos sua-
vizados, lo que le confiere un aspecto
amigable y contemporaneo.

« Museo Sans Rounded

Esta tipografia sans-serif ha sido seleccio-
nada para su uso en el desarrollo de los
titulos del contenido, se utiliza con un es-
tilo de grosor de 1000, esto crea un efec-
to visual agradable y singular, la misma
es caracterizada por sus formas redon-
deadas que aportan una sensacién de
suavidad al disefio sin perder presencia,
logrando un equilibrio estético y una le-
gibilidad 6ptima. Esta es una variacién de
Museo sans tradicional.

- Montserrat

Después de diversas consideraciones se
decidié utilizar la tipografia Montserrat
para la redaccién del contenido debido
a su estilo moderno y limpio, con formas
geométricas y lineas rectas. Esta fuente
es ampliamente reconocida y utilizada
en el disefio grafico y editorial. Su exce-
lente legibilidad en diferentes tamafios la
convierte en una eleccién ideal para este
proyecto, asegurando que el contenido
sea de facil lectura.

A A A
/e \ A#@\ /1#@\

/ DHARMA GOTHIG ROUNDED M

Museo Sans
Rounded

>/Montserrat\

BOLD

1000 /Regular - Medium - Bold

El uso de multiples fuentes en el disefio de este proyecto brinda beneficios como variedad estilistica,
legibilidad mejorada y jerarquia visual, ademas, agrega originalidad y crea una identidad visual distintiva.
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Elementos graficos

Existen tres elementos
recurrentes en el proyecto y son:

- Figuras

Las figuras desempefan un papel recu-
rrente y significativo en el disefio edito-
rial, ya que se combinan con otros ele-
mentos como el texto, las ilustraciones
y la tipografia. Su funcidon se relaciona
estrechamente con la diagramacion,
contribuyendo a la estructura visual del
diseno. Ademas, en este caso en particu-
lar, las figuras se caracterizan por su color
significativo, que se vincula directamen-
te con el contenido del proyecto

En la era digital, las redes sociales
han revolucionado nuestra forma de
comunicarnos y relacionarnos. Entre
las infinitas posibilidades que ofrecen

estas plataformas surge un fascinante
espacio para la expresion literaria,
donde encontramos la escritura de
Daniela Orbe, también conocida
como Dans.

iela ha cautivado a una amplia
audiencia en las redes sociales con su
escritura poética unica y conmove-
dora. A través de sus poemas, logra
evocar una amplia gama de emocio-
nes y conectar con la esencia
humana de una manera sorprendente.

Daniela ha desarrollado un gran
interés por la escritura y la literatura
desde una edad temprana. Su pasion
por los libros la ha acompaiiado des-
de su infancia, y siempre ha sentido la
fascinacion por crear sus propias his-
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Gréfico correspondiente a la

tematica de artes escénicas

. llustraciones

El proyecto presenta una serie de ilus-
traciones del estilo del autor, la creacién
se resume en el uso de pinceles rough
y contornos, el estilo puede relacionarse
con creaciones que implican el uso de
lineas y texturas rugosas.

El concepto mas comun abordado en
estos elementos de ilustracion se rela-
cionan con la carga de elementos sig-
nificativos de los dmbitos artisticos y la
cultura presentes en una ilustracién de-
terminada.

Gréfico correspondiente a la
tematica de artes visuales

Grafico correspondiente a la
tematica de artes literarias

65

Grafico correspondiente a la
tematica de artes musicales

Gréfico correspondiente a la

tematica de cultura

* Graficos usados en los
diferentes apartados del
contenido del material impresos




- Imagenes

El proyecto mantiene una gran cantidad
de imagenes en relacién al contenido del
proyecto, este se encuentra ligado con
los diferentes elementos graficos previa-
mente presentados, entre lo que pode-
mos encontrar estan fotografias, ilustra-
ciones, poemas, iconos.

Imagen 11. Fotografia andloga - Veronica Fajardo

Imagen 9. Portada del dlbum - Porco Rosso

Imagen 10. Melibur - llustracién de Cavadrio

Te observo y comprendo

’ L o
eres aquel lugar o l
donde cualquier flor crece -
sin temor a la agonia ° o

Me miras y comprendo V ¢

el tiempo se reduce
¥y la calma surge entre tu nombre
{ L

Risas sanan heridas
Llanto compartido como cobijo

Florecer en tu nombre

no es mas que poesia pura,

eres primavera en tiempo de invierno
Te observo y comprendo

eres aquella flor que tanto anhelé.
ese vigor que hacla falta a mi vida

Por ti mis geranios crecen ON \
no voy a dejar que te quiten de mi D A '

DANS

RN

Imagen 13. Logo - Lirén Lirén fundacion

Imagen 12. Poema - Dans
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- Graficos - Infografias

La presencia de graficos e infografias en
el proyecto se encuentran presentes en
el contenido que implique resumir infor-
macién, puntualmente podemos encon-
trar este elemento en el ambito de artes
musicales y la seccién de contactos / in-
formacion.

CAPTURANDO ESENCIAS:
LA FOTOGRAFIA DE VERONICA FAJARDO.

@ Veronica Delgado

E Fotografia - Cine y medios audiovisuales

e +593 95 928 XXXX vero._.fajardo

SA verofjrd@agmail.com

GONTAGTO

- INFORMACION -

CONEXIONES VISUALES:
LA ILUSTRACION DE CAVADRIO.

@ Christian Morocho - Cavadrio
g Diserio grafico - ilustracion digital

Q 59399 863 XXXX cavadrio

D4 cavadrio99@gmail.com

67




Maquetacion

Respecto a la maquetacién, como pun-
to fundamental se presenta una reticula
gue evita que el contenido se pierda en
medio de las hojas del material cuando
este se encuentra abierto.

A continuacién se presenta toda la infor-
macién acerca de tamafos.

- Tamano:
20x20cm

- Margenes superior e inferior
2cm

- Margenes interior y exterior
2cm-2,5cm

« Columnas
Uso de dos, tres columnas

- Medianil
0,5cm

De igual forma se presenta un sistema de
guias que delimitan elementos en la
realizacién de la diagramacioén.
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ARTES VISUALE

INTRODUCCION

Las artes visuales emergentes en Cuenca son un fenémendg
que refleja la vitalidad creativa de esta ciudad. Cada vez son
se aventuran en la exploracién de nuevas técnicas y conce

plasmar sus ideas a través de diferentes ambitos g

Hoy en dia han surgido formas de expresién emergentes en
lucién de la tecnologia y las nuevas posibilidades creativag
disciplinas reflejan la era digital en la que vivimos y explorar
entre el arte y la tecnologia.

Estas manifestaciones artisticas tienen gran importancia er
enriquecen el panorama visual y contribuyen a la formaciéon
artistica mas amplia y diversa. Ademas, estas expresiones cre
vir como un medio para explorar y reflexionar sobre aspecto
na, las interacciones humanas y las experiencias p¢

Por otra parte, las artes visuales emergentes en Cuenca tg

El aloum "Romance de Tres Rei-
nos" ha sido un punto de parti-
da fundamental para definir la
tematica de la banda. A medida
que Porco Rosso ha evolucio-
nado, han desarrollado muchas
ideas sobre los temas que abor-
daran en sus canciones en el
futuro. Su objetivo es explorar y
transmitir mensajes que toquen
la fibra emocional de las perso-
nas, ahora buscan tratar aspec-
tos como el ser interior, la grati-
tud, el perdén, etc.

En cuanto al panorama musical
local, la banda destaca que ulti-
mamente hay un mayor interés
por formar bandas que busquen
obtener reconocimiento a nivel
local y que no se limiten a des-
aparecer en poco tiempo. Este
enfoque refleja la aspiracion de
Porco Rosso de establecerse
como una banda duradera y de
dejar una huella en la escena
musical de Cuenca y el pais.

26

c L 1z

Si bien Dans se dedica prin-
cipalmente a la poesia, su ta-
lento abarca mas alla de ese
género. Ademads de escribir
poemas, también ha incur-
sionado en la escritura de
cuentos cortos y se encuen-
tra actualmente inmersa en la
creacion de un libro propio. Su
creatividad no se limita solo
a la escritura literaria, ya que
también ha incursionado en
la escritura de guiones para
cortometrajesy ha colaborado
en diversos proyectos redac-
tando articulos.

La poesia, en particular, ha
sida una forma de expre-

Las metas de cada inte-
grante en Porco Rosso
tienen objetivos particula-
res. Para Christian, su meta
es consolidarse como ar-
tista, ya que aun siente ser
un aspirante. Para él es im-
portante ganarse el recono-
cimiento en el ambito mu-
sical por parte de la gente
que aprecia la musica local.

Por otro lado, Mateo aspira
a que la banda manten-
ga su esencia a lo largo de
los afos, el valora la amis-
tad que comparte con sus
companeros y siente una
conexién profunda con
ellos. Considerando esto,
él menciona que mientras
la banda conserve su iden-
tidad Unica, podran lograr
grandes cosas juntos.

Juan tiene como meta
cambiar el paradigma que
existe sobre la musica local
Yy nacional a través de Por-
co Rosso, Juan ejemplifica
cémo en el pasado, el rock
pesado o Metal era el gé-
nero dominante hasta que
surgié una nueva oleada de
géneros en relacion con la
aparicién de bandas indies
y otros estilos, el desea que
su banda se convierta en un

nuevo referente para el de-
sarrollo de otras agrupacio-
nes musicales.

Para John, su meta o sue-
Ao puede parecer inalcan-
zable para muchos, ya que
anhela que la musica de
la banda trascienda a nivel
internacional, el quiere que
exista un mayor impacto
de la banda en diferentes
paises, abriéndoles asi las
puertas a nuevas oportu-
nidades y experiencias. En
su comentario, imagina
a la banda presentando-
se en grandes festivales
internacionales.

Por dltimo, Willy ve un
gran potencial en el grupo,
el comparte ideas similares
a las mencionadas anterior-
mente, como la posibilidad
de participar en festivales
internacionales o influir en
el cambio de paradigma
en la escena musical local y
nacional.

muy significativa para

desde su adolescen-
\ través de la poesia en-
tra un espacio intimo
e puede expresarse de
era auténtica y sin limi-
nes, le permite explorar
undo interno, transmitir
ciones y capturar la be-
en palabras. Para Dans,
esia es una forma de arte
le permite comunicarse
na manera Unica y conec-
con los sentimientos y
riencias de los demas.

Dans explora en sus poemas
tematicas que van desde la
protesta social y los derechos
humanos hasta los diferentes
estados y sentimientos hu-
manos, como el amor, la de-
presion, la euforia, entre otros.
Ademas de las palabras, ella
incorpora elementos visuales
como collages e ilustraciones
para enriquecer aun Mas sus
creaciones. A través de esta
combinaciéon Unica de pala-
bras y arte visual, Dans logra
transmitir de manera impac-
tante las emociones y los te-
mas que aborda en sus poe-
mas.

Dans encuentra inspiracion
en reconocidos autores como
Alejandra Pizarnik, Elvira Sas-
tre, Camila Pefia, Mdnica Oje-
da, Natalia Garcia Freire y Ro-
berto Bolafio, estos son solo
algunos de los referentes li-
terarios que han dejado una
profunda huella en su sensibi-
lidad artistica y han influido en
su desarrollo como escritora.

A través de la lectura, Dans ha
encontrado nuevas perspecti-
vas y ha enriquecido su estilo.
Busca constantemente inspi-
racion en autores destacados.
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Contenido

70

Cuencuentro es un compendio editorial y
grafico que recopila arte y cultura emer-
gente en Cuenca. En sus paginas se abor-
da contenido relacionado a proyectosy al
entorno del panorama artistico y cultural
en constante crecimiento a nivel local.

El nombre Cuencuentro representa la
fusion de dos elementos fundamenta-
les: “Cuenca” y “encuentro”, este nombre
simboliza la esencia misma de la publica-
ciéon, donde convergen las artes y la cul-
tura emergente de nuestra ciudad.

Cuencuentro se divide en dos grandes
apartados. El primero se centra en el arte,
donde exploraremos cuatro ramas
fundamentales:

. Artes Visuales.

- artes Musicales.
. Artes Escénicas.
. Artes Literarias.

En cada una de ellas destacaremos
contextos, trayectorias y proyetos emer-
gentes que han contribuido al floreci-
miento artistico en nuestra ciudad.

El segundo apartado estd dedicado a
la cultura, donde resaltaremos diver-
sos contextos de nuestra sociedad que
van desde aspectos relacionados con la
moda, el emprendimiento, la influencia
cultural, entre otros.

Para finalizar, en el apartado final de este
material encontraremos una seccién de
informacidén / contactos de las personas
gue han sido parte de Cuencuentro en lo
gue respecta el contenido.



Cada segmento manejard una tematica de color especifica como se puede observar en este indice, este es un factor constante en
el proyecto.

. Artes visuales
B Artes musicales

FOTOGRAFIA
Capturando esencias:

La fotografia de Veronica Fajardo.

ILUSTRACION DIGITAL
Conexiones visuales:
La ilustracién de Cavadrio.

CINE
Panorama local: La produccién
audiovisual en Cuenca.

ROCK ALTERNATIVO
Nuevos horizontes:
La Banda Porco Rosso.

ROCK ALTERNATIVO
Conexiones musicales:
El musico Rogerem

CREACION DE PERSONAJE
A partir de la corporalidad de la
Chabelona - Gabriela Yunga

FESTIVAL DE TEATRO
Festival de artes escénicas para nifios y
nifas Lirén Lirén

B Artes escénicas

. Cultura
. Artes literarias Contacto

POEMAS
Expresiones del Alma:
La poesia de Dans

ESCRITURA DE CANCIONES
Composicién musical
JoJo y el arte de escribir canciones

SECOND HAND
Una mirada al Second hand en la
ciudad de Cuenca

EMPRENDIMIENTOS ARTESANALES
Innovacién Local: El Surgimiento de empren-
dimientos artesanales.

REINTERPRETACION CULTURAL
Elementos tradicionales en
productos contemporaneos

CONTACTO
Contacto e informacién destacada de
personas que son parte de Cuencuentro




Estructura / Diseiio de paginas

La estructura del contenido tiene rela-
cién con la definicién de contenidos abor-
dada en la fase de programacién, cada
seccidn manejara un disefno de pagina
singular en relacién con el colory la
diagramacién de contenidos.

Para empezar se sigue la estructura co-
mMmun de organizacién editorial que
empieza por:

- La portada

- Paginas de guarda

- Introduccién

. indice de contenidos

. Secciones

Artes visuales

Artes musicales

Artes escénicas

Artes literarias

Contactos / Informacion

- Contraportada

Portada de Cuencuentro
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Paginas de Guarda

Paginas de Introduccion Paginas de Contenidos

ARTE ¥ CULTURA EMERGENTE EN CUENCA

GUENGUENTRO

iBienvenidos a Cuencuentro! Un compendio editerial y grafico que recopila arte

y cultura emergente en Cuenca. En estas paginas nos sumergiremaos en diver-

508 entornos del panorama artistico y cultural en constante crecimiento a nivel
local.

El nombre gue engloba a este material representa la fusion de dos elemen-

tos fundamentales: "Cuenca™ v "encuentro”, este nombre simboliza la esencia

misma de la publicacion, donde cenvergen las artes y la cultura emergente de
nuestra ciudad.

Cuencuentro se divide en dos grandes apartados. El primero se centra en el
arte, donde exploraremos cuatro ramas fundamentales:
Artes Visuales, artes Musicales, artes Escénicas y artes literarias.
En cada una de ellas destacaremos trayectorias y proyectos emergentes de per-
sonas que han contribuido al florecimiento artistico en nuestra ciudad.

El segundo apartado esta dedicado a la cultura, donde resaltaremos diversos

contextos de nuestra sociedad que van desde aspectos relacionados con la

meda, la gastronomia, el emprendimiento, la influencia cultural, la colectividad,
la sostenibilidad, entre otros.

Para finalizar, en el apartado final de este material encontraremos una seccion
de contactos de las personas gue han side parte de Cuencuentro.

73







75










78






Particularidades

Alguna de las hojas del producto impreso
tendran particularidades y son las
siguientes:

- Hojas desplegables

Estas hojas se encuentran dobladas
en el material impreso, lo que permite
qgue al abrir el producto impreso prin-
cipal, se desplieguen. Puntualmente
esto estara presente en el apartado de
Artes visuales. A la hora de realizar la en-
cuadernacioén respectiva del material im-
preso se anadiran estos desplegables.

- Marcos

Creacion de marcos o dobleces de car-
tulina que permiten que una fotografia o
imagen se encuentre dentro del material
Yy pueda ser extraible. Puntualmente esto
estara presente en el apartado de artes
visuales y literarias. Los marcos son do-
bleces de cartulina de 1a 2 cm aproxima-
damente.

. Stickers

Estas hojas de papel adhesivo se encon-
trardn en el apartado final, presentara
stickers troquelados con un acabado la-
minado de las ilustraciones del proyecto.
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Material Complementario

Ademas del desarrollo del producto im-
preso principal este ird acompanado de
una serie de elementos complementa-
rios relacionado con el contenido del pro-
yecto, los elementos son los siguientes:

- Desarrollo de packaging

En este se encontrara el producto impre-
so principal junto con el resto del mate-
rial complementario.

- Merchandasing

Se incluirdn diferentes elementos de
merch como camisetas, pines, stickers,
posters, etc.

- Productos de Colaboradores

Se incluirdn diferentes elementos de las
personas que son parte del contenido del
proyecto, como ilustraciones, posters,
fotografias, entre otros.
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Tecnologia y sistema de impresion

Para la produccidon de este material grafico y editorial se optara
por el uso de tecnologias de impresién habituales en el medio
local,y es que a lo largo de la ciudad podemos encontrar multi-
ples lugares que ofrecen produccién impresa. Las técnicas mas
comunes de impresién en la ciudad son la impresién offset y la
impresion digital.

Por una lado la impresién offset garantiza una reproduccion fiel
de los detalles y colores, lo que la convierte en una opcién muy
demandada para libros de interés y revistas de alto nivel, ade-
mas, posibilita la impresién en grandes cantidades de forma
eficiente y econémica.

82

Por otro lado, la impresién digital es una técnica involucra im-
presoras digitales que depositan la tinta directamente sobre el
papel, sin requerir placas ni rodillos, la impresién digital brinda
una mayor versatilidad en cuanto a personalizacién y produc-
cién segun la demanda, lo cual resulta particularmente bene-
ficioso para publicaciones con tirajes limitados o proyectos a
medida.

Para la produccion de este material se utilizara tanto la impre-
sién offset como la digital en lo que respecta el material princi-
pal y los elementos complementarios.
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VALIDACION

La validacién es un proceso fundamental que evallda y confirma
una serie de aspectos criticos para garantizar el éxito de un pro-
yecto, especialmente en lo que respecta a la calidad y funcio-
nalidad del producto grafico y editorial desarrollado. Constituye
un paso crucial que asegura la eficacia y el cumplimiento de los
objetivos establecidos.

La validacién desempefa un papel esencial al verificar y corro-
borar la integridad de todos los elementos del proyecto. Esto
implica examinar minuciosamente el diseno grafico, los aspec-
tos técnicos y el contenido editorial, con el fin de garantizar que
cumplan con los estandares requeridos y satisfagan las necesi-
dades del publico objetivo.

/A

/A M/\A
x\/x & x\/x
Y

W
\/V

Grafico realizado por
el autor

85



Q0000000000000 000000009000

Validaciéon de Contenido

Para validar el producto, se contd con la participacién de per-
sonas que forman parte del contenido del material. Estas
personas estdn vinculadas a las diversas disciplinas artisticas
presentes en Cuencuentro. Se les presentd la redaccién corres-
pondiente al ambito artistico al que perteneceny se les solicité
sus comentarios y observaciones al respecto.

Su respuesta fue positiva, ya que estuvieron de acuerdo con la
redaccién realizada y expresaron su deseo de que el proyecto
sea exitoso en su publicacién.

La participacidn de estas personas en el proceso de validacién
proporcioné una valiosa retroalimentacién y respaldo al con-
tenido desarrollado. Sus opiniones y aprobacién fortalecen la
calidad y relevancia del producto grafico y editorial, ademas de
generar confianza en el proyecto y respaldar las afirmaciones

presentadas en la tesis.

Las personas que fueron parte de esta validacién son
las siguientes:

1) Veronica Fajardo - Fotografia / Medios
audiovisuales

2) Christian Morocho - Disefio grafico - llustracion

3) Fernando Campoverde - MUsica

4) Manantial Gutierrez - Psicélogia / Artes escénicas
5) Daniela Orbe - Poesia / escritura

6) Jojo Quezada - MdUsica / escritura
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Validacion de Diseino grafico y editorial

Ademas de la validacién del contenido, también se llevd a cabo
un proceso de evaluacién en cuanto al disefo grafico y edito-
rial del producto, dos aspectos de suma importancia en este
apartado. Para esto se conto con la participacién de la talentosa
disefiadora Daniela Duran, experta en disefio grafico y edito-
rial, quien ha destacado por su notable trayectoria y numerosos
proyectos exitosos en estas disciplinas.

Después de una revision del proyecto Cuencuentro, Daniela ha
identificado varias areas de mejora relacionadas con el disefio
grafico y editorial. Uno de los aspectos destacados es el uso de
columnas en el disefio de la presentacién, Daniela sugiere rea-
lizar algunas correcciones para optimizar la legibilidad y la apa-
riencia general del contenido.

En primer lugar, se recomienda revisar el ancho y la distribu-
ciéon de las columnas utilizadas en los apartados de texto, Da-
niela recomienda ajustar el tamafo de las columnas o no limi-
tarse a una sola columna en algunos caso para que el texto se
distribuya de manera mas equilibrada y atractiva visualmente,
esto ayudard a evitar que el contenido se vea abrumado o de-
masiado espaciado en las diferentes secciones del material.

Ademas, Daniela propone realizar ajustes en el orden de los ele-
mentos graficos, como las figuras e imagenes, estos elementos
visuales son elementos clave en la presentacién y su disposi-
cién adecuada, puede tener un impacto significativo en la com-
prensién y la apreciacion del contenido, al reorganizar y ajustar
la posicidén de las figuras y las imagenes, se puede lograr una
mejor coherencia visual y una presentacién mas efectiva.

Por ultimo, Daniela propone realizar cambios en varios textos
para equilibrar su peso visual en la presentacién. Esto implica
revisar la longitud y el estilo de algunos textos utilizados, asegu-
rdndose de que sean coherentes y proporcionales en relacién
con otros elementos visuales presentes. Al equilibrar el peso
visual de los textos, se puede mejorar la armonia general de la
presentacidén y garantizar que los mensajes clave se destaquen
de manera efectiva.
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Daniela Duran - DiIsefiadora grafico y editorial
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PROMOCION DE PRODUCTO

Hoy en dia, existen diversas formas de promocionar productos graficos y editoriales. Una de las estrategias mas comunes en la
ciudad es organizar exposiciones de proyectos en distintas areas urbanas. En este caso especifico, se propone promocionar la
publicacién mediante la realizacidon de una exposicién o muestra de “Cuencuentro” en la Galeria de la Facultad Daya de la Univer-
sidad del Azuay.

Para llevar a cabo esta iniciativa, ademas de presentar el material general y complementario de Cuencuentro se plantea la crea-
cién de carteles que integren la linea grafica y el contenido de la publicacién.

De igual modo existirdn aspectos adicionales como la presencia de las personas que son parte de los proyectos expuestos en
Cuencuentro, en donde podran promocionar de manera presencial el trabajo que han realizado y vender piezas, ilustraciones,
fotografias, etc.
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ARTE Y CULTURA EMERGENTE EN CUENCA

CUENGUENTRO

ARTES ESGENIGAS

FESTIVAL DE ARTES
ESCENICAS PARA NINOS
Y NINAS LIRON LIRON.

Visita la muestra del proyecto Cuencuentro, un proyecto grafico y editorial
que recopila proyectos de arte y cultura emergente.

ARTE Y CULTURA EMERGENTE EN CUENCA

CUENGUENTRO

ARTES VISUALES
, P

CAPTURANDO ESENCIAS:
LA FOTOGRAFIA DE
VERONICA FAJARDO

Visita la muestra del proyecto Cuencuentro, un proyecto grafico y editorial
que recopila proyectos de arte y cultura emergente.
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CONCLUSIONES

El proceso previo para obtener resultados finales en disefo grafico y editorial es extenso
y fundamental. Todo comienza con la fase de contextualizaciéon, donde es importante
comprender en detalle los conceptos que se abordaron en el desarrollo del material.
Ademas, es crucial contar con referencias tanto en la redaccién como en el disefio gra-
fico y editorial.

Luego se pasa a la fase de programacién, que abarca diversos aspectos, en primer lugar,
se realizé un analisis del usuario objetivo, identificando claramente a qué personas va
dirigido el producto, a partir de esto se definié el brief del proyecto y se establecen los
parametros de disefo que se ajusten al material y un posible lanzamiento a nivel local,
una vez establecidos estos elementos, se inicié el desarrollo de la definicion de conte-
nidos y el proceso de diseno, estas etapas implicaron los primeros acercamientos a la
creacion del contenido, asi como al disefio grafico y editorial del material.

Posteriormente, se dié paso a la fase de ideacién y concrecién, donde se definieron los
aspectos especificos del material, comenzando por el formato, durante la ideacién, se
presentaron varias ideas que consideran la funcionalidad del disefio, los formatos dispo-
nibles son variados y cada uno tenia diferentes caracteristicas y utilidades, finalmente
se optd por un formato cuadrado el cual tiene muchas ventajas clave relacionadas con
la forma, la funcionalidad, la produccién, la tecnologia, el tiempo de realizacién, la elec-
cion del autor y la retroalimentacién de los usuarios.

Una vez elegido el tipo y el formato se dio paso al proceso de disero, el cual comenzd
por el desarrollo de la forma, este abarcé aspectos esenciales como la eleccién de la
cromatica, la tipografia, los elementos graficos y el desarrollo de la maquetacion, luego
de este proceso se definid la funcionalidad del producto comenzando por el contenido,
en este se explicé el concepto de Cuencuentro y que tipo de contenido manejara en
relacién con los objetivos del proyecto, en este apartado se desarrollé el disefio de pa-
ginas el cual mantiene constantes y variables en lo que respecta su forma, en el mate-
rial existiran singularidades como paginas plegables, marcos para fotografias y stickers.
aparte del material principal se desarrollaré6 material complementario como un packa-
ging, merchandasing y productos de colaboradores. Es importante tener definido que
tecnologia mantendra relacién con el material y su produccién, en este caso existio el
uso tanto de la impresién offset como la impresién digital.

Como ultimos pasos se realizé una validacién del material por parte de las personas
gue son parte del contenido de Cuencuentro y una profesional talentosa experta en
disefio grafico y editorial, todas estas observaciones permitieron fortalecer la calidad y
relevancia del material, como factor adicién se planteé el desarrollo de una campana
promocional del material en la galeria de la universidad.
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RECOMENDACIONES

Aspiro a que, en el futuro, el proyecto Cuencuentro trascienda mas alla de ser un pro-
yecto final de carrera. Cuencuentro tiene un objetivo extraordinario en el contexto del
arte y la cultura emergente.

Cuencuentro podria ofrecer el material impreso bajo diferentes formatos y técnicas de

impresién, una de ellas podria limitarse a produccién de baja escala y porcentaje bajo

de tintas, esto con la intencién de tener mayor alcance en la ciudad y pueda presentarse
en otros lugares del pais.

Ademas de su presentacién en formato impreso, tiene el potencial de evolucionar y/o

fusionarse con otros medios contemporaneos, como la creacién multimedia, podria-

mos explorar la posibilidad de realizar podcasts, entrevistas, videos cortos, lives, y otras
formas de contenido.

De igual forma, Cuencuentro podria pasar de ser un proyecto individual a uno conjunto
gracias a la participacién de colaboradores expertos en diferentes areas que igual bus-
can impulsar e incentivar el arte y la cultura emergente.

La idea principal siempre va a ser difundir constantemente proyectos de arte y cultura
emergente en Cuenca, aprovechando el crecimiento
continuo que se observa en la ciudad.

ARTE Y CULTURA EMERGENTE EN CUENCA

GUENGUENTRO
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