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RESUMEN

En la ciudad de Cuenca, el rock ha sido un género 
musical que ha ganado reconocimiento a lo largo 
de los años, especialmente durante la época de los 
90’s, en donde una nueva generación marcó los 
inicios de muchas bandas que actualmente están 
presentes. Con el tiempo, el rock ha experimen-
tado una pérdida de identidad en parte debido a 
la falta de apoyo y recursos financieros en este 
ámbito, creando un impacto negativo en su de-
sarrollo y preservación dentro del mercado local. 

A partir de conceptos como el coleccionismo, la 
cultura, el desarrollo del producto, diseño mo-
dular, el juguete y el diseño de experiencias, 
este proyecto plantea el diseño de Art Toys co-
leccionables de piezas modulares, que preten-
de capturar y revitalizar la diversidad del rock 
cuencano al tiempo que revitalizar el sentido de 
pertenencia con la memoria del rock en Cuenca.

Palabras clave: Art Toy, Rock, Juguetes modulares, Desa-
rrollo del Producto, Subcultura.  

ABSTRACT

In the city of Cuenca, rock has been a musical 
genre that has gained recognition over the years, 
especially during the 90’s, where a new genera-
tion marked the beginnings of many bands that 
are currently present. Over time, rock has expe-
rienced a loss of identity partly due to the lack of 
support and financial resources in this area, crea-
ting a negative impact on its development and 
preservation 
within the local market. 

Based on concepts such as collecting, cultu-
re, product development, modular design, toys 
and experience design, this project proposes the 
design of collectible Art Toys made of modular 
pieces, which aims to capture and revitalize the 
diversity of Cuenca rock. while revitalizing the 
sense of belonging with the memory of rock in 
Cuenca.  

Keywords:  Art Toy, Rock, Modular Toys,
 Product Development, Subculture.  



Aportar a la difusión del rock cuencano a 
través del diseño de Art toys que represen-
ten a las bandas locales.

• Indagar en la cultura del rock cuencano 
y sus bandas.

• Definir los criterios  teóricos, formales, 
funcionales y tecnológicos con los que 
se ha de abordar el proyecto de diseño.

• Diseñar una serie de Art Toys a partir de 
la diversidad del rock cuencano, incor-
porando elementos característicos del 
género.

GENERAL

ESPECÍFICOS

OBJETIVOS INTRODUCCIÓN

El rock desde sus inicios ha creado una revolución artística, para muchas personas es un estilo 
de vida, una forma de expresarse como una subcultura, el desarrollo del rock ecuatoriano, se 
puede definir como una historia en la que bandas extranjeras fueron clave para el surgimiento 
de las bandas locales en Cuenca. Muchas personas dentro de la ciudad le consideran la capital 
del rock gracias a la presencia de muchos compositores y bandas que han plasmado la historia 
cuencana en esta subcultura musical, Este proceso evolutivo no solo destaca la capacidad del 
rock para trascender etiquetas negativas, sino que también subraya su papel en la construcción 
de identidades culturales de la región. 

La escena musical cuencana, influenciada en gran medida por la llegada del rock y su posterior 
evolución, ha dejado una huella profunda en la identidad cultural de la región. Más allá de ser sim-
plemente un género musical, se convirtió en un vehículo para la expresión artística y la resistencia 
cultural. Este fenómeno musical a nivel global no solo afectó la escena local, sino que también 
actuó como un catalizador para el surgimiento de subgéneros, que posteriormente diversificaron 
la oferta musical y a Cuenca como un epicentro creativo y cultural.

Sin embargo, las bandas locales han tenido problemas con la forma de ser representadas hacia el 
género, por varios problemas hacia la producción de souvenirs que han puesto a la decadencia de 
este género. Con el siguiente desafío de ayudar a prevalecer este género a partir del diseño de un 
producto de forma que pueda integrar al rock cuencana de forma que pueda ser funcional y 
atractiva hacia el mercado, haciendo a esto una posibilidad del desarrollo de la subcultura a través 
del diseño.

Este proyecto se estructura de cuatro capítulos que abordan el contexto y el proceso, llevando a 
la resolución del caso. En el primer capítulo se encuentra información de cómo se desarrolló la 
cultura del rock dentro de Cuenca, mostrando la problemática existente, agregando los estados 
del arte que reflejan las intenciones que el proyecto busca presentar. El segundo capítulo se 
abordó los términos y los conceptos que se usaron para la aproximación del proyecto. En el ter-
cer capítulo se detalla la fase de diseño, enfocada en la información presentada por los usuarios 
para el desarrollo del producto y para el cuarto capítulo se concluye con la validación del producto 
mediante encuestas a usuarios que estén dentro del género rockero.
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CAPÍTULO 1 Contextulización

Introdución
El desarrollo del rock en Ecuador, par-
ticularmente en la ciudad de Cuenca, 
emerge como un fenómeno cultural fas-
cinante, trazando una trayectoria desde 
sus inicios en la década de 1960 hasta las 
vibrantes expresiones contemporáneas.

Lo que una vez fue considerada una 
música de rebeldía y satánica, logró 
con el tiempo, arraigar su presencia en 
la sociedad ecuatoriana, desafiando 
estigmas y dando lugar a movimien-
tos revolucionarios entre los jóvenes. 

Este proceso evolutivo no solo destaca 
la capacidad del rock para trascender 
etiquetas negativas, sino que también 
subraya su papel en la construcción 
de identidades culturales en la región.

La escena musical cuencana, influen-
ciada en gran medida por la llegada 
del heavy metal y su posterior evolu-
ción, ha dejado una huella profunda 
en la identidad cultural de la región. 

Más allá de ser simplemente un gé-
nero musical, el heavy metal se con-
virtió en un vehículo para la expre-
sión artística y la resistencia cultural.

Las bandas locales, como Acero Ne-
gro, se destacaron no solo por inter-
pretar covers, sino por componer sus 
propias canciones, contribuyendo así 
a la creación de un sonido auténtico y 
original que resonó con la comunidad.

Imagen 1. Paulo Freire.

Este fenómeno musical no solo afectó 
la escena local, sino que también actuó 
como un catalizador para el surgimien-
to de subgéneros, como el Glam Metal, 
que posteriormente diversificaron la 
oferta musical y consolidaron a Cuenca 
como un epicentro creativo y cultural. 

En el contexto de los estados del 
arte y la evolución de las expresio-
nes culturales, se revela una oportu-
nidad única para fusionar elementos 
de la identidad cultural ecuatoriana 
con la rica historia del rock en Cuen-
ca a través de proyectos innovadores.

La creación de souvenirs basados en Art 
Toys, que incorporan narrativas visuales 
impactantes y elementos simbólicos del 
rock cuencano, representa una vía emo-
cionante para preservar y compartir la 
memoria histórica. 

La introducción de tecnologías emer-
gentes, como la impresión 3D, añade 
una capa contemporánea a la expresión 
artística, subrayando la importancia de 
la innovación en la preservación de la 
herencia cultural y musical de la región.
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Problemática

Según Alvarado (2023) En Ecuador, la 
música local carece de visibilidad en 
producciones visuales, lo que limita la 
apreciación tanto nacional como inter-
nacional, esta falta de representación 
afecta el reconocimiento y desarrollo de 
los artistas locales, impidiendo la difu-
sión y valoración de la música ecuato-
riana, es esencial abordar esta limita-
ción para promover el conocimiento y 
aprecio de la diversidad musical del país. 

” La música popular no es una excepción 
en el panorama cultural. Por el contrario, 
refleja y contribuye desde lo cotidiano a 
una narrativa sobre la realidad social. En 

Imagen 2.Cultura 

una relación de reciprocidad, la música 
popular naturaliza la ficción y aporta un 
elemento de ficción a las vivencias per-
sonales. ” (Alaminos Fernández, 2023). 

Mientras tanto (Pineda I, 2023) en su 
editorial se recalca que el rock ha de-
jado una marca indeleble en la historia 
y la cultura de la ciudad de Cuenca. Sin 
embargo, la historia de las bandas del 
rock cuencano ha sido en gran medida 
ignorada y carece de documentación 
adecuada.

Los Art Toys fueron creados con el ob-
jetivo de ser expuestos no pensados 

Antecedentes

Imagen 3. Grupo de BASCA

El origen del género rock se manifestó 
como una fusión atractiva para la ju-
ventud de la década de los 50 ‘s. La in-
fluencia de este estilo musical fue tan 
impactante que, además de dar origen 
a nuevos subgéneros, se convirtió en 
un modo de vida mediante el cual los jó-
venes expresaban su rechazo o incon-
formidad hacia la sociedad en diversos 
contextos a nivel mundial. 

Los medios de comunicación jugaron 
un papel crucial en la difusión del mo-
vimiento rockero, especialmente en lo 
que respecta a su estilo musical y su es-
tética. A pesar de esto, es evidente que 
la ideología de este grupo fue transfor-
mándose en cierta medida para adap-
tarse a las circunstancias cambiantes 
de los miembros del grupo en las di-
ferentes épocas. Esto es notable en el 
caso de los grupos rockeros de América 
Latina, cuya base inicial se encontraba 
en las bandas estadounidenses y britá-
nicas. 

”No obstante, estos grupos le impri-
mieron un giro único para expresar su 
propia ideología. Lo que comparten los 
diversos movimientos rockeros es su 
rechazo a conformarse con las normas 
sociales establecidas. ” (Terán, 2011). 

Si bien, este nuevo género musical ha 
afectado dentro de la sociedad a los más 
jóvenes en el extranjero, Ecuador no se 
quedó atrás, los jóvenes se contagiaron 
e influenciaron de estas corrientes ex-
tranjeras. 

Según Martinez (2010): Ciudades como 
Quito, Guayaquil, Cuenca, Ambato y 
Loja, eran plazas para varias bandas 
que interpretaban covers. Produjeron 
revueltas y protestas entre la sociedad 
conservadora de sus progenitores, pero 
al final lograron su objetivo de ampliar la 

visión musical de los jóvenes inundados 
del hostigante “a go go” que por necesi-
dad debía ser reemplazado y dar paso al 
estilo calificado de “Música Moderna” o 
“Ye-Ye” (Martinez, 2010). En este senti-
do, el rock en Ecuador se sitúa a finales 
de los años cincuenta y principios de los 
sesenta, influenciado por bandas pro-
venientes de países como Argentina y 
México.

La banda mexicana Teen Tops desem-
peñó un papel fundamental en la esti-
mulación de la formación de bandas de 
rock en nuestro país.

En aquel periodo, la aceptación de esta 
cultura era limitada, y los conciertos se 
llevaban a cabo de manera clandestina, 
ocultos de una sociedad que aún veía el 
rock como algo novedoso. 

Con la llegada de los setenta, surgieron 
las primeras bandas, promotores y or-
ganizadores que propiciaron conciertos, 

marcando así el nacimiento de una cul-
tura rockera (Ochoa, 2019). 

El    rock sin duda se perfeccionaba en 
nuestro país como una manera revolu-
cionaria en crear música, crear estilos 
de vida, ideologías y protestas (Ordoñez, 
2010).

A partir de esta influencia sobre la re-
volución rockera, no solo se quedó en 
la capital, según Telerama (2021), el ini-
cio del movimiento del rock en la ciudad 
de Cuenca se atribuye a diversas ban-
das que adoptaron el estilo del rock ‘n 
roll, destacando la contribución de “Los 
cuervos”.

Este fenómeno se inspiró en la inter-
pretación de artistas mexicanos que 
realizaron versiones de bandas esta-
dounidenses durante la década de 1960 
gracias a los canales de comunicación 
que en ese entonces estuvo la radio 
como la más reconocida. 

para jugar, en algunos casos inspirados 
en épocas importantes trascendidas en 
el tiempo, y en otros casos pensados 
como piezas de arte, mientras que para 
otros solo piensan en ampliar la colec-
ción de su plataforma favorita (Mancero 
Salazar, 2019). 

Estos juguetes de diseñador han expan-
dido las fuentes de expresión-creación 
en el mundo del diseño emocional y la 
creación lúdica al conjugar tiempos de 
manera sincrónica entre el pasado y el 
futuro, entre la tradición de la lúdica co-
munal y el disfrute individual del hombre 
contemporáneo, el coleccionista, que 
pretende recuperar a través del Art Toy 
(Pérez, 2021). 

” La globalización influye en la identidad 
e imaginario colectivo de comunidades 
educativas, logrando imponer los este-
reotipos del capitalismo como modelos 
a seguir e imitar para estar “bien vistos 
socialmente” ” (Bermeo & Collado, 2021). 

Dada la problemática actual, se propo-
ne la ejecución de un proyecto que gire 
entorno al Art Toy como vehículo de ex-
presión cultural. 

Enfocándonos en la producción en serie 
de este artículo, aplicando herramientas 
digitales y de impresión 3D con la idea 
de utilizar al Art Toy como una plata-
forma creativa para destacar aspectos 
culturales significativos, buscando co-
nectar de manera más profunda con el 
público a través de esta representación 
cultural.
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Imagen 4.Metal Skull.

Es así cómo se produce una gran acogi-
da de fanáticos y seguidores, provocan-
do dentro de la ciudad de Cuenca que 
el comercio dedique actividades a satis-
facer estos gustos de este público, así 
nacen coleccionistas de LPs, acetatos 
y revistas y con ellos se abren los pri-
meros locales de venta y alquiler a cam-
bio de estos productos (Torres, 2019).

A partir de una entrevista a Xavier Gue-
rrero, vocalista, guitarrista y fundador 
de la banda Carne de Cañón, revela que, 
durante la década de 1960, las bandas 
en Cuenca no lograron desarrollar sus 
propios ritmos ni letras. En lugar de ello, 
se dedicaron principalmente a practi-
car con covers de músicas extranje-
ras, incluyendo éxitos de los Beatles. 

La banda Carne de Cañón se desta-
có en este periodo al proporcionar rit-
mos más arraigados a lo cultural y 
simbólico en la comunidad cuencana. 
A pesar de algunos intentos por par-
te de otras bandas de experimentar 
con sus propias composiciones, es-
tas se mantenían en español y seguían 
el mismo ritmo popular de la época.                

Lamentablemente, muchas de estas 
bandas no lograron trascender debi-
do a que, en ese momento, la esce-
na musical estaba cerrada a la ciudad. 
Se presentaba un problema adicio-
nal relacionado con la comunicación 
de la música; mientras bandas reco-
nocidas tenían tiempo sonando en su 
país, la música tardaba considerable-
mente en llegar a otros continentes. 

En Ecuador, esto llevó a que muchas 
bandas optaran por realizar covers en 
español para adaptarse al mercado de 
habla latina. En este contexto, Guerrero 
destaca que algunas bandas no pudie-
ron perdurar debido a la falta de apoyo 
del país. Fueron pocas las que lograron 
mantenerse y aún en los años 60 se-
guían siendo recordadas, marcando un 
recuerdo de cómo surgió la inspiración 

para muchos artistas. Más tarde, el sur-
gimiento del género se hace evidente en 
Cuenca con la aparición de la banda Ace-
ro Negro y su prototipo inicial denomina-
do “Triángulo”, haciendo referencia a su 
formación integrada por tres músicos. 

La incorporación posterior del vocalista 
consolidó la alineación de la banda. Gra-
cias a la contribución pionera de Acero 
Negro, Cuenca se ganó el título de la ca-
pital del rock, distinguiéndose de otras 
localidades. La singularidad de Acero Ne-
gro no se limitó a la mera interpretación 
de covers, como era común en el pasado; 
destacaron por componer sus propias 
canciones dentro del género. Tras la era 
del heavy metal y en medio de los con-
flictos sociales que se vivían, emergió 
un subgénero denominado Glam metal. 

Este nuevo género desempeñó un pa-
pel apaciguador en la escena local, 
gracias a su atractivo visual y musical. 

La perspectiva del Glam metal sobre 
la atracción del público hacia el heavy 
metal generó un fenómeno que no solo 
marcó una nueva etapa para los artistas 
locales, sino que también resultó más 
cautivador para las masas, adaptándo-
se al nicho de mercado de la época. El 
impacto de esta evolución musical va 
más allá de la innovación sonora; ac-
tuó como catalizador para una subcul-
tura musical vibrante, fomentando la 
expresión creativa y la identidad cul-
tural a través de la música en la ciudad 
de Cuenca (Xavier.G, comunicación 
personal, 7 de diciembre de 2023).

Para una mayor aproximación a la historia 
del género del rock en la ciudad de Cuen-
ca, se ha recopilado información de pri-
mera mano mediante una comunicación 
personal con tres personajes involucra-
dos en el mundo musical del género en la 
ciudad, estas entrevistas proporcionaron  
información clave sobre el desarrollo y la 
evolución del rock en la ciudad. 

Los entrevistados, aunque no experi-
mentaron el movimiento en su apogeo, 
pudieron ofrecer una perspectiva valio-
sa basada en su participación activa en 
la escena musical y en su inmersión en 
la cultura rockera. Esta recopilación de 
testimonios ha permitido identificar y 
comprender las causas que impulsaron 
este importante movimiento cultural en 
Cuenca. 

Nuestros entrevistados han estado in-
volucrados con las bandas siendo Xavier 
Guerrero un integrante de Carne de Ca-
ñon, Juan F Rojas integrante de la banda 
de Santa Muerte y a un familiar de Rojas, 
Nicolas Vintimilla involucrado en este gé-
nero desde temprana edad y siendo un 
conocedor del tema gracias a su partici-
pación con las bandas y presentaciones 
que ha intervenido.

Xavier Gurrero, vocalista y guitarrista de 
la banda de Carne de Cañón relata que 
desde 1960, en Cuenca las bandas aún 
no habían desarrollado sus propios rit-
mos ni letras. Se mantenían practicando 
con covers de músicas extranjeras como 
los Beatles, fue la banda en que la comu-
nidad de cuenca estuvo asentada gra-
cias a sus ritmos bailables.

Más allá de ello algunas bandas estu-
vieron experimentando con sus propias 
canciones, pero en español con el mis-
mo ritmo que se estaba escuchando en 

Imagen 5.Xavier Guerrero.

esos tiempos. Muchas de esas bandas 
no pudieron trascender ya que en esos 
tiempos toda la música estuvo cerrada a 
la ciudad. 

Había un problema por la comunicación 
de la música, bandas de renombres te-
nían desde hace un tiempo sonando en 
su país, pero saliendo hacia otros países 
la música debía pasar por un largo tiempo 
para que llegase a otros continentes por 
causa de la comunicación, por lo que los 
países como en Ecuador muchas bandas 
venían haciendo sus covers en español 
por el mercado del habla latina. 

Algunas bandas que se perdieron en el 

Investigación
 de Campo

tiempo no se podían sustentar a falta de 
apoyo del país y fueron pocas las que si-
guieron sonando y que en los años 60 ‘s 
aún seguía escuchándole, pero fue un 
recuerdo más de cómo surgió la inspira-
ción de muchos artistas. 

El auge del género se comienza a ver con 
el heavy metal en Cuenca con la banda 
de Acero Negro con el prototipo inicial 
llamado triángulo por ser un grupo com-
puesto de 3 personas,siendo el vocalista 
el último en incorporarse al grupo luego 
de un tiempo, gracias a este grupo Cuen-
ca fue conocido como la capital del rock, 
ya que esta banda ya no solo se centro 
en los cover como antaño hacían otros 
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Por otra parte, Juan F. Rojas, guitarrista y 
vocalista de la banda Santa Muerte, brin-
da información valiosa sobre la escena 
del rock en Cuenca durante los años 90. 
Según Rojas, en esa época, la difusión 
del rock en la ciudad comenzó a expan-
dirse a través de diversos medios de co-
municación, entre ellos la radio y progra-
mas de televisión como MTV, así como la 
emisora Super 9.49 FM, que se destacó 
como pionera al introducir este género. 

En sus inicios, Super 9.49 FM fue una 
de las primeras emisoras en ofrecer 
rock, aunque otras como la Metro tam-
bién desempeñaron un papel crucial en 
la promoción de la música ecuatoriana. 

Juan F. Rojas resalta el programa “Pro-
hibido Prohibir” de la Metro, fundado 
por Maira Velnalcazar, como un impul-
sor esencial de la escena musical local. 
Aunque en esos primeros días, la calidad 
de la música no alcanzaba los están-
dares actuales y se percibía como más 
torpe y desorganizada, estos esfuerzos 
fueron fundamentales para sentar las 
bases de la escena musical cuencana.

Además, se revela que Super 9.49 FM 
posteriormente se estructuró para di-
fundir un programa de radio dedicado a la 
música nacional, llamado “Rock Nativo”. 
Este programa contribuyó a dar visibili-
dad a bandas icónicas en la escena local, 
como Bajo Sueños y Sobrepeso, que hoy 
en día continúan resonando en la ciudad. 

La entrevista destaca la importancia de 
estos medios y programas en la cons-
trucción y evolución de la escena mu-
sical en Cuenca (Rojas.F, J, comunica-
ción personal, 14 de diciembre de 2023).
 

Imagen 6. Juan F.Rojas.

Nicolás Vintimilla, familiar de Juan F. Ro-
jas y conocedor de la revolución musical 
en la ciudad, aportó sus experiencias al 
explicar cómo la llegada del rock marcó 
un hito en la expansión de muchas ban-
das desde los colegios, donde los más 
jóvenes han mostrado un papel crucial 
en la generación musical. 

En esta época donde la revolución rocke-
ra estuvo en auge, los colegios formaron 
el apoyo musical para que los estudian-
tes tengan una manera de expresión y 
fomentar la competitividad hacia los de-
más colegios. En este tiempo las escue-
las tuvieron un papel importante hacia 
la formación musical, la cual a demos-
trado y evidenciado que fuero los inicios 
de muchas bandas locales que estuvie-
ron dentro de los colegios de Cuenca.  

Muchas de estos estudiantes tuvieron el 
sueño de poder subsistir a base de sus 
talentos, viéndolo de una forma en que 
podrían progresar dentro de la música y 
ser reconocidos no solo localmente, sino 
expandirse y poder tener un progreso 
dentro del país y en el exterior. Los pro-
blemas de las  bandas para poder pro-
gresar en el país comenzaron en la re-
presentación de estas, porque la música 
en Ecuador no tuvo un respaldo por par-
te de disqueras y publicistas que puedan 
mejorar y ampliar este nicho de merca-
do, creando restricciones económicas y 
sociales dentro de las bandas. 

Las bandas siempre se han sustentado 
solas y se han publicitado a partir de sus 
ingresos que no estuvieron relacionadas 
con la música, el desarrollo de ingresos 
fueron gracias al trabajo externo que los 
integrantes de las bandas tenían como 
empleos, de esta forma podían publici-
tarse de manera que también pudieron 
implementar souvenirs como camise-
tas, discos, posters, etc., pero aquello no 
era suficiente ya que las ganancias eran 
mínimas, y la producción era demasia-
do costosa para estos tiempos, cuando 
se presentaban también lo que ganaban 

Imagen 7. Nicolás Vintimilla.

era insuficiente, ya que los locales co-
braban la mayor parte de beneficios de 
los conciertos. Aunque con el tiempo el 
rock ganó más popularidad, pese a ello 
surgieron problemas relacionados con 
el nicho de mercado, ya que no hubo un 
asentamiento económico para mejorar 
la publicidad de manera que atraiga a 
las nuevas generaciones dentro de este 
género, mostrando las nuevas genera-
ciones mayor interés a las músicas del 
momento, que en la actualidad siguen 
resonando. 

Los artículos promocionales se vieron 
en una reducción por la falta de interés 
hacia los jóvenes mostrando el desa-
poyo cultural y generacional dentro del 
género, cayendo en un declive en el de-
sarrollo y la producción de estas herra-
mientas para las bandas, dejándo a lado 
como solo un hito revolucionario que 
paso en el país. 

Algunas bandas han perdurado gracias 
a que han estado en movimiento para 
crear nuevos ritmos y también se han 
ganado una fama fuera del país, conclu-
yendo que para sobrevivir hay que estar 
en constante innovación y adaptándose 
en el mercado musical. 

La capacidad de estas bandas para ex-
plorar nuevas fronteras les ha facilitado 
atraer a la audiencia joven manteniendo 
su popularidad, no solo por este progre-
so, sino que también por la huella que 
han dejado dentro de las anteriores ge-
neraciones que le han envuelto en este 
reconocimiento han podido tener una 
mejor amplitud por parte de su recono-
cimiento musical. (Vintimilla. L, comu-
nicación personal, 20 de diciembre de 
2023).

exponentes, sino que componen sus 
canciones de heavy metal. 
Con el tiempo luego del heavy metal y 
con los conflictos sociales que se esta-
ban llevando, surge un género del heavy 
metal llamado glam metal, esto en la ciu-
dad comenzó a apaciguar al tema de esta 
parte social por ser más atractiva. 

Por la visión de este tipo de género so-
bre la atracción de las personas hacia el 
heavy metal, este nuevo fenómeno ayu-
dó a que muchos artistas pasarán por 
una nueva etapa y por ser más atrayente 
hacia las masas por el nicho de mercado 
que en ese entonces tenían para adap-
tarse.

El Glam Metal fue una combinación so-
bre el gusto sobre ideas visuales que ge-
neraron lo atractivo, pero se vuelve una 
consecuencia hacia el purismo del heavy 
metal, ya que muchas personas no esta-
ban de acuerdo a que el género sea tan 
animado, con ello nace un nuevo estilo 
con nuevas generaciones en donde las 
mujeres también participaban en estas 
épocas creando así un grupo social defi-
niendo la esencia del rock, los Rockstars 
(Xavier.G, comunicación personal, 7 de 
diciembre de 2023).
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Estados del arte

Modelado 3D de personajes inspirados en la fauna Amazónica del Ecuador

Imagen 8. Fauna amazónica.

Con el desarrollo del proyecto de Cuzco, 
J (2023) aborda la preocupante situa-
ción de la fauna endémica en la Amazo-
nía ecuatoriana, la cual enfrenta riesgos 
significativos debido a la caza indiscrimi-
nada y la tala descontrolada de estos há-
bitats. Como respuesta a estos desafíos 
ecológicos, propone una solución inno-
vadora centrada en la educación y con-
cientización de las nuevas generaciones, 
haciendo uso de tecnologías emergentes 
que aún están en constante mejora. 

Su estrategia implica la aplicación del 
modelado 3D para la representación an-
tropomórfica de  animales en peligro de 
extinción. Este desarrollo no solo busca 
informar, trata de generar empatía con la 
personificación de los animales que han 
estado en peligro de extinción, demos-
trando cómo la fauna endémica ama-
zónica se puede perder por la falta de 
apoyo hacia la preservación natural de 
nuestras especies. Como resultado de 
esta investigación en el diseño de una 
serie de personajes emblemáticos de la 
selva humanizados en representación a 
los pueblos indígenas que conviven con 
estos animales. 

El proyecto se centra en el uso e imple-
mentación de nuevas tecnologías, tanto 
en diseño como en modelado 3D, resal-
tando la influencia del estilo morfológi-
co de la cultura Tolita. Esta influencia se 
manifiesta en la exageración de las par-
tes anatómicas de algunos animales y en 

Con base a la problemática ya mencionada, se ha visto pertinente encontrar proyectos similares que  aborden el desarrollo y la invo-
lucración de la apropiación cultural en base a los nuevos métodos de representar problemáticas sociales con el diseño de productos, 
mostrando nuevos niveles tecnológicos que han permitido llegar a un público más contemporáneo de forma que atraiga a las masas y 
esté relacionado con la preservación y la presentación de los problemas que no se están tomando en cuenta dentro de nuestra socie-
dad y que deberían ser preservados por las nuevas generaciones.

El Art-Toy caso, exposición Pira-
tearte 2022

El proyecto sobre la exposición “Pira-
tearte” de Díaz, Ramírez (2023) recopila 
información acerca de los orígenes del 
juguete y cómo se relacionan histórica-
mente con el contexto infantil, siendo 
este su nicho de mercado más valorado 
en épocas pasadas. Con el tiempo, se 
observa una transformación en la per-
cepción de los juguetes, considerándo-
los no sólo como simples objetos de en-
tretenimiento para niños, sino también 
como piezas de colección con valores 
añadidos, especialmente en temas so-
ciales.

El acercamiento de esta propuesta se 
plantea como un análisis de obras parti-
culares, donde los Art Toys de la muestra 
se presentan como la materialización de 
unos valores artísticos de rasgos estilís-
ticos definidos y como el producto de la 
apropiación de la cultura de masas; esta 
revisión se traza desde una doble pers-
pectiva: la estética camp y la sociología, 
haciendo particular énfasis en la formu-
lación de los imaginarios colectivos, la lú-
dica y el juego presentes en las obras de 
artistas nacionales dentro de piratearte 
2022. (Diaz Ramírez, 2023).

En sí, el proyecto se enfocó en el análi-
sis sobre la evolución de los Art Toys, ex-
plorando cómo su diseño y concepto se 
transforman en un medio para transmitir 
mensajes culturales y sociales más com-
plejos. 

La iniciativa se realizó con el objetivo de 
comprender de qué manera estos ju-
guetes generan conexiones emociona-
les con la audiencia adulta y ofrecen una 
experiencia estética y conceptual que va 
más allá del mero diseño. 
Mientras que dentro del proceso de de-
sarrollo implicó la búsqueda intenciona-
da de características específicas en los 

Imagen 9. Art toy.

Art Toys, con la intención de no solo pro-
porcionar una experiencia visual atracti-
va, sino también de explorar cómo estos 
elementos se relacionan con la identidad 
y la cultura contemporánea.

Se optó por incorporar experiencias com-
partidas y reflexionar sobre exponentes 
sociales que han influido en la evolución 
cultural. El alcance en sí se centró en 
crear una experiencia única para los es-
pectadores, fomentando la apreciación 
y reflexión sobre temas sociales y cultu-

su humanización. El objetivo principal es 
establecer un vínculo emocional entre 
estos personajes y el público, daptándo-
se a los comportamientos y en torno del 
espectador.  

Este enfoque implica la incorporación de 
características específicas en cada per-
sonaje, cuidando meticulosamente su 
identidad. La estrategia busca llegar de 
manera efectiva a un público específico, 
donde se puedan concientizar sobre los 
riesgos asociados con la caza indiscrimi-
nada y la tala descontrolada de hábitats. 

Al hacer visible tanto la vestimenta como 
las especies, se crea un conjunto tipoló-
gico que destaca la posibilidad de com-
binar la innovación tecnológica con la ri-
queza cultural.

Esto proporciona una base única y cul-
turalmente relevante para la represen-
tación de los personajes, añadiendo un 
componente adicional de significado y 
conexión con la audiencia. De esta ma-
nera, el proyecto no solo busca resaltar 
la innovación en diseño y modelado 3D, 
sino también enfatizar la importancia de 
preservar y celebrar la diversidad cultural 
en la representación visual de estos per-
sonajes.

rales a través de los juguetes artísticos, 
contribuyendo al desarrollo de una co-
munidad interesada en el coleccionismo 
de estas piezas únicas. 

La exclusividad, al presentar estas edi-
ciones limitadas, se convirtió en un ele-
mento que agregó un atractivo adicional, 
generando un interés específico en un 
público que valora la rareza en sus colec-
ciones y buscando la singularidad en sus 
adquisiciones.
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Diseño de un producto editorial ilustrado para la difusión de las bandas de 
rock de Cuenca.

El proyecto de grado consiste en la 
creación de una editorial que aborda 
la historia del rock nativo de la ciudad 
de Cuenca, presentando una solución 
creativa para representar de manera im-
pactante  esta evolución musical. 

La investigación se centra en analizar 
cómo ha evolucionado el rock, identi-
ficando sus exponentes, géneros y la 
inspiración que han proporcionado a las 
bandas en Cuenca. El objetivo principal 
de este proyecto es rendir homenaje a 
las bandas del rock cuencano y ofrecer 
una plataforma para compartir su histo-
ria con las nuevas generaciones. 

Inspirado en la poderosa influencia de la 
música como forma de expresión artís-
tica y en la estética narrativa del cómic, 
se propone el diseño de un producto 
que establezca un puente entre el pa-
sado y el presente, permitiendo así que 
el legado de estas bandas perdure en el 
tiempo. (Pineda Bravo, 2023).
 
De aquí surgió la idea de la editorial que 
busca no solo educar sobre la evolución 
del rock en la ciudad, sino también cap-
tar el interés de la generación actual 
mediante una presentación visual y na-
rrativa que se conecte con sus prefe-
rencias estilísticas. 

Este enfoque creativo se presenta como 
una herramienta efectiva para preservar 
y transmitir las raíces culturales del rock 
cuencano de manera atractiva y accesi-
ble para las nuevas generaciones. 

La elección del cómic como medio de 
comunicación no solo se basa en su 
componente estético, sino que también 
agrega una capa narrativa que puede 
ser absorbida de manera más inmersiva 
por el público. 

Imagen 10.Diseño de un producto editorial.

Este enfoque no solo enriquece la com-
prensión de la historia del rock en la 
región, sino que también fomenta una 
conexión más profunda con la cultura 
musical local.

Al utilizar la comunicación visual, se es-
tablece un puente entre la historia del 
rock y las generaciones más jóvenes, 
quienes suelen responder de manera 
más receptiva a formatos visuales y di-
námicos. 
Esto sumerge a los lectores en las vi-
vencias y contextos culturales de las 
bandas de rock en Cuenca, capturan-
do la esencia de sus contribuciones y la 
evolución de la escena musical a lo largo 
del tiempo. 

De esta manera, el proyecto se con-
vierte en una herramienta pedagógica 
efectiva para transmitir conocimientos 
sobre la música local, preservar la me-
moria histórica y, al mismo tiempo, ins-
pirar un nuevo aprecio por la diversidad 
cultural que caracteriza a la escena del 
rock en Cuenca.

La combinación de elementos visuales 
y narrativos en el formato de cómic no 
solo facilita la comprensión, sino que 
también invita a los lectores a sumergir-
se en la riqueza de la historia musical lo-
cal. Este enfoque creativo busca no solo 
educar, sino también generar un sentido 
de aprecio y conexión emocional con la 
herencia cultural del rock cuencano.

Imagen 11.Wawa Indi.

Diseño de un sistema de souvenirs basados en la identidad cultural del Ecuador.

El estudio de Vásquez Vinueza (2019) 
propone esta problemática tomando una 
solución en la que proyecta souvenirs 
a partir de las etnias culturales del país 
creando un sistema de Art Toys con un 
diseño emocional mostrando una inicia-
tiva del diseño en el Do it yourself siendo 
un estilo basado en el aprendizaje tra-
bajado por uno mismo, presentando así 
un producto que genera una perspectiva 
más contemporánea y llamativa hacia el 
público. 

El proyecto se centra en abordar el déficit 
en el conocimiento cultural en nuestra 

sociedad, a pesar de la riqueza y diversi-
dad que caracteriza a Ecuador. 

Reconociendo que muchos aspectos 
culturales no son tomados en conside-
ración, estos souvenirs no solo serían 
objetos decorativos, sino portadores de 
significado y narrativa cultural. 

Su contribución hacia el proyecto desta-
ca la autenticidad de la diversidad étnica 
ecuatoriana y fomenta la comprensión y 
aprecio por la riqueza cultural del país. 

Además de difundir la cultura, el proyecto 
busca generar un impacto en el turismo, 
tanto a nivel nacional como internacio-
nal, mediante la innovación en el diseño 
y la promoción de la conexión emocional 
con los elementos culturales del país. 

La propuesta aspira a ser más que sim-
ples objetos; busca ser una herramienta 
efectiva para resolver las problemáticas 
que mantienen a la  sociedad desconec-
tada de su propio medio, ofreciendo una 
manera única y atractiva de explorar y 
valorar la identidad cultural ecuatoriana.
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Imagen 12.Producto editorial interactivo.

Diseño de un producto editorial interactivo para difundir la historia del rock cuencano

Según Torres (2019) aborda la preocu-
pante pérdida de interés de los jóvenes 
cuencanos por la cultura rockera local. 
Ante esta problemática, propone una 
solución innovadora mediante una edi-
torial interactiva educativa. 

Esta herramienta busca rescatar y 
compartir la historia de las bandas de 
Cuenca, desde sus inicios hasta su pro-
yección a nivel local e internacional.

La editorial no solo informa, sino que 
también involucra a los usuarios, gene-
rando una experiencia interactiva que 
captura la atención de los jóvenes y los 
motiva a explorar el camino de estas 
bandas.

Con un enfoque educativo, el proyecto 
busca llenar el vacío de conocimiento 
sobre la rica tradición rockera cuenca-
na, fomentando un renovado interés y 
aprecio por la herencia musical local y 
su contribución al panorama musical.

CONCLUSIONES

En este primer capítulo, se ha profundizado el análisis de cómo el género del rock ha impac-
tado y ha ido transformándose dentro de nuestra ciudad, capturando la esencia y diversidad 
de los jóvenes con un nuevo estilo de vida, una forma de rebeldía ante la sociedad, la cual fue 

influenciada por la música extranjera. 

Este movimiento ha inspirado a muchas bandas a crear música, pero muchas pasaron desa-
percibidas por la falta de apoyo. Aunque el rock se ha convertido en una subcultura, especial-
mente en Cuenca, han surgido artistas y estilos que se han vuelto apreciados y distinguidos. 

El mercado local no ha sido aprovechado debido a la falta de apoyo y los estigmas sociales 
asociados con este género y sus seguidores. 

En este contexto, nuestro plan de trabajo se centró en la investigación de referentes históri-
cos, conceptuales y de mercado, así como en otros aspectos relevantes relacionados con el 
arraigo cultural de ciertos productos y herramientas gráficas y de productos que han genera-
do una reflexión en la sociedad. Con la investigación se ha tratado de profundizar términos y 

conceptos que involucran al entendimiento y desarrollo de los siguientes capítulos.

El proyecto pone de manifiesto la cre-
ciente tendencia de olvido hacia la rica 
cultura de las bandas de rock en el país. 
Su enfoque principal es atraer la aten-
ción del consumidor mediante produc-
tos de colección que no solo sean esté-
ticamente atractivos, sino que también 
narran historias significativas detrás de 
cada banda.

Se implementó una estrategia integral 
que involucra la recopilación de da-
tos, diseño visual innovador y el uso de 
tecnologías modernas para revitalizar la 
cultura rockera.

A través de técnicas visuales impac-
tantes y herramientas tecnológicas, 
se busca dar vida a la historia de cada 
banda, resaltando elementos históricos 
relevantes y creando productos de co-
lección visualmente cautivadores.

El propósito fundamental es abordar 
la pérdida de conocimientos históricos 
en la nueva generación, ofreciendo una 
experiencia emocionante y visualmen-
te atractiva para aprender sobre la rica 
tradición de las bandas de rock. 

El alcance del proyecto se extiende des-
de la recopilación detallada de informa-
ción sobre las bandas hasta la creación 
de productos visuales de colección que 
tienen el potencial de generar un reno-
vado interés y aprecio por la vibrante 
cultura del rock en el país.
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CAPÍTULO  2 Ideación

Marco teórico 

Interactividad

Según el autor  Souza de Freitas (2015):
La interacción que se establece entre 
las personas y lo diseñado, el cual con-
tribuye a un diálogo subyacente, el cual 
resulta fundamental para la obtención 
de una interpretación acorde con el re-
querimiento de configuración implicado, 
y ello no es poca cosa, ya que este hecho 
ha contribuido en regular, propiciar, ar-
ticular, reordenar, resignificar o reinter-
pretar la acción social implícita, en ese 
sentido. El diálogo pasa a ser una exi-
gencia epistemológica para una viven-
cia socialmente comprometida y cuya 
reflexión, compartida colectivamente, 
genera autorías múltiples.(p. 35).

Desarrollo de un Producto

En el desarrollo del producto, un pro-
yecto es el conjunto de actividades del 
proceso de desarrollo para un producto 
particular e incluye, por ejemplo, identi-
ficar necesidades de clientes y genera-
ción de conceptos del producto (Ulrich 
K, 2004).

Juguete

Según Maggaluzzi (Educarchile, 2023), 
es la apuesta que potencia el ambiente 
de aprendizaje y genera la interacción 
activa.

Música

“Desde la etnomusicología compren-
deremos al sistema musical como un 
principio de ordenamiento sonoro, un 
lenguaje tímbrico, una escala, que rela-
ciona aspectos de la cosmología y com-
prensión del universo ritual, festivo, má-
gico, etc.”(Mullo Sandoval 2009, 33).

Rock
Según Sánchez Pasencia (2020):
La música rock comprendía ya no solo 
las manifestaciones musicales, sino que 
era una cultura con códigos y símbolos 
expandidos por el mundo.

Acorde al liberalismo, los mercados se 
llenaban de una nueva moda que se en-
riquecía, día a día, con la venta de una 
imagen en la que prevalecía el desenfre-
no,la moda y la libertad. (p.122).

Glosario de 
Términos

Imagen 13. Cultura Rock.

Para este capítulo se ha desarrollado el 
marco teórico que esta envuelto en al-
gunas temáticas que se apegan al de-
sarrollo del Art toy en donde se pueda 
entender los términos que se expresan 
dentro de este proyecto.



28 29

Cultura

Las ideas, los valores y las emociones 
son los elementos constituyentes de la 
cultura porque los seres humanos ex-
perimentan la vida como resultado de 
la interacción y de las relaciones vitales 
que establecen con el mundo natural, el 
mundo social y el mundo personal, sus 
tres referentes vitales. Cada uno de ellos 
se ha ido desplegando en tres grandes 
ámbitos de la cultura, la Ciencia, la Moral 
y el Arte (Bericat,E., 2016).

Imagen 14. Cultura.

Subcultura
Según la subcultura de Hebdige (2020):
El concepto de subcultura se entiende 
fácilmente cuando analizamos la com-
posición de la palabra en sí misma. El 
prefijo sub- hace referencia a estar ‘de-
bajo de’ y cultura es lo que ya definimos 
anteriormente, por ende, una subcultu-
ra es aquella que, por diversas razones, 
se encuentra en una posición inferior 
a la cultura hegemónica. Sin embargo, 
esta posición de “inferioridad” no es lo 
único que define a una subcultura. De 
hecho, Hebdige diría que las caracte-
rísticas primordiales de las subculturas 
radican en su Rechazo a la cultura he-
gemónica a través de sus propias for-
mas de expresión simbólica que, no solo 
les genera un sentido de pertenencia e 
identidad, sino que a su vez les permite 
representar su otredad al resto de la so-
ciedad mayoritaria (Hebdige, 2002).

Hebdige, señala que estos grupos den-
tro de la sociedad no siguen las reglas 
de la cultura principal, sino que tienen 
sus propias formas de expresarse. Más 
que solo desafiar las normas, es una for-

Imagen 15. Subcultura.

Conceptos Identidad

 El autor Taylor,C (,s/f):
La pertenencia al grupo proporciona re-
tazos importantes de la identidad de los 
individuos y, al mismo tiempo, cuando 
hay suficientes individuos que se iden-
tifican de modo muy sólido con un gru-
po, éste adquiere una identidad colecti-
va a la que subyace una acción común 
en la historia. Este es evidentemente el 
caso de las naciones. Pero ahí intervie-
nen otros mecanismos que vuelven casi 
obligatoria la identidad en este plano. Y 
hablando de naciones, me refiero a na-
ciones Estado. Y cuando afirmo que para 
ellas una identidad es cuasi obligatoria, 
me refiero a las condiciones de legitimi-
dad en el mundo moderno, pues se trata 
aquí de estados democráticos, funda-
dos en teoría, por tanto, sobre la sobe-
ranía popular.Que el pueblo sea sobera-
no exige que forme una identidad, que 
tenga una personalidad.(Taylor,C. ,s/f).

Coleccionismo

Para los auotores Danet & Katriel (1989): 
El coleccionismo es un juego, que no 
termina en el mediano o largo plazo, so-
bre todo si se cree que hay un final, o 
una idea de conclusión. La idea abstrac-
ta de coleccionar algo aparentemente 
finito, se conjuga con la idea de llenar 
espacios, sobre todo de exhibición, pen-
sados para mostrar el contenido o por lo 
menos parte de la colección, buscando 
lograr una configuración con cierto or-
den que permita entender el universo de 
artículos recopilados, además de la po-
sibilidad de tener control y poder, para 
manipular las piezas, las cuales además 
se persigue que deben estar en condi-
ciones idílicas que considere el colec-
cionista. (p.253-277).
En conclusión con Danet & Katriel, el co-
leccionismo, es concebido como un me-
dio de diversión y motivación a través 
del juego, el cual puede transformarse 
en un receptor de problemáticas.

Imagen 17.Coleccionismo.

Imagen 16. Identidad.

Según el autor estos elementos se 
centran en los valores como parte de 
la expresión de un grupo social, estos 
aspectos no sólo son relevantes en un 
contexto general, sino que también de-
fine que la cultura puede desarrollarse a 
partir del desapego social de la comu-
nidad ya centrada para crear emociones 
contrarias pero pudiendo no ser acepta-
das dentro de otros grupos sociales, de-
mostrando una nueva manera de comu-
nicar características distintivas de un 
grupo social, ya sea moda, costumbres, 
acciones, estilos, etc.

ma de sentirse parte de algo único y de 
destacar que son diferentes, es decir,  
no se ajustan a lo que todos hacen. 

Reafirmando a la idea del autor Bericat 
que una cultura se hace gracias a la di-
visión social dentro de una sociedad, a 
partir de ciertas preferencias que deri-
van nuevas tradiciones, costumbres u 
otras influencias, que como Hedbidge 
analiza que esto se comprueba gracias 
a que ciertos grupos rechazan y com-
prenden un nuevo sentido de identidad 
hacia la cultura ya establecida. 

Dentro de la teoría de Bericat hacia la 
cultura en donde esto es la relación por 
parte de la idea de una nueva cultura 
gracias a nuevos hábitos que pueden o 
no ser aceptados por parte de la cultu-
ra hegemónica, dentro de la identidad 
como parte de un grupo social, encon-
tramos similitudes en donde la cultura 
rockera crea una identidad a partir de 
la agrupación de muchas personas que 
encuentran una personalidad.

En referencia a este autor, la identidad 
puede desarrollarse a partir de las per-
sonas, como un ideal que pueden com-
partir fuera de una cultura hegemónica, 
es decir, una cultura ya asentada que ha 
estado presente en la sociedad.

Entre estas, se destaca la necesidad de 
control, el afán de perfección y la obse-
sión por la posesión y exhibición. 

Teniendo esta conclusión, podemos en-
tender que el coleccionismo puede ser 
una cultura que puede o no ser acepta-
da como lo puede expresar Bericat, pero 
que ha podido crear una identidad hacia 
el consumismo de productos que han 
puesto en desarrollo a una nueva forma 
de pensar la teoría del juguete.
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Imagen 18.Juguetes Art Toys.

Art Toy

“Los Art Toys, Vinyl Toy o Designer Toys, 
son figuras coleccionables creadas por 
artistas o diseñadores, convirtiéndose 
en un producto de edición muy limitada. 
Estos juguetes pueden ser realizados 
con diferentes materiales siendo los po-
límeros los más usados. ”(Toys, 2016).
 
En este sentido, podemos decir que los 
Art Toys representan una convergencia 
única entre el arte, el diseño y la cultu-
ra del coleccionismo, encapsulando una 
visión creativa en formas tridimensiona-
les que van más allá de lo convencional.

La limitada producción de estos jugue-
tes añade un aura de exclusividad y va-
lor a cada pieza, convirtiéndose en codi-
ciados objetos de deseo para quienes se 
vean interesados.

CONCLUSIONES

Se ha trabajado en conceptos tanto como la cultura, la subcultura, la identidad entre otros 
aspectos fundamentales, con el objetivo de establecer una representación sólida del género 
del rock cuencano,  dentro de un glosario de términos que definen la estructura de la que se 

ha explicado hacia un autor en especial. 

Esto con el propósito de crear una discusión que pueda relacionarse con más términos refi-
riendoce a un autor, posibilitó crear una discusión hacia el proyecto en donde podamos en-
tender en como estos conceptos pueden desarrollarse dentro de nuestro producto e identifi-
car una idea de mercado, la cual podremos ver mas adelante con el desarrollo de usuarios que 
estén dentro de esta terminología, dirigida hacia la cultura, la identidad y el coleccionismo, 

explorando al juguete como una base para la difusión de una identidad rockera.

Además, sus materiales ofrecen una 
versatilidad que permite a los artistas 
experimentar con formas, texturas y co-
lores de manera innovadora. 

Estableciendo relaciones entre la teo-
ría del coleccionismo de Danet y Katriel, 
podemos concluir que dentro de la teo-
ría de los art toys vemos la capacidad de 
evolucionar del juguete para entreteni-
miento hacia la aproximación a ser una 
figura de exhibición, creando no solo 
una revolución dentro de la industria, 
sino que encontrando una relación ha-
cia una nueva cultura.

Como Taylor lo afirma, se aproxima a la 
relación de crear nuevas identidades 
con base a opiniones y reaciones que 
conectan o se identifican por parte de 
un ideal a seguir, debido a un nuevo 
pensamiento.

Para concluir podemos referirnos den-
tro de los términos que  del rock esta 
relacionado con los temas culturales,-
subculturales y de identidad que se han 
desarrollado con los autores.

Esta conclusión se ha basado en que el 
desarrollo de una cultura se puede en-
tender que es una apropiación de hábi-
tos que están fuera de otras costumbres 
arraigadas dentro de la sociedad, crean-
do nuevos hábitos que se desarrollan a 
partir de las preferencias y pensamien-
tos de las personas. Katriel  lo identifica 
así como un desarrollo de la sociedad, 
dentro de la opinión y la razón humana.

Al igual que la subcultura de Hebdige, 
refiriendose a la cultura del rock, esta 
puede relacionarse gracias a que la 
historia que se ha desarrollado a partir 
desde otra cultura en donde ha podido 
crear y definirse como una subcultura 

en sus inicios por la apropiación de nue-
vos y numerosos de libertad de pensa-
mientos, gracias a la globalización.

Definiendo una nueva identidad expli-
cado por Taylor que en su teoría radica 
en la apropiación de estos movimientos 
y pensamientos que desarrollan la pro-
puesta de la identidad rockera, hacien-
do que el primer autor tenga una idea 
clara  que apruebe y relacione los demás 
conceptos con su pensamiento en don-
de puede ser el correcto para explicar 
como el rock ha posibilitado a desarro-
llarse por parte de una sociedad, en la 
que puede redefinir sus gustos y opinio-
nes.

Con base a esto se desarrolla el colec-
cionismo y al art toy como una base de 
evolución que también se le puede cul-
par a la globalización que trae nuevos 
aspectos culturales, subculturales y de 

identidad que se explica como estos 
pueden captar un nueva forma de ver y 
relacionar a las cosas, que otros pueden 
o no opinar dentro de su punto de vista.
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CAPÍTULO 3 Ideación

Para este capítulo analizaremos dentro 
de algunos perfiles de usuarios que se 
han entrevistado a partir de las tablas 
que contienen información personal que 
puede ayudar en la investigación dentro 
de sus gustos, anhelos, necesidades y 

Ideación

Nombre 
Profesión  
Edad 
Educación 
Marital Status 
Locación

Ana Crespo 
Artista Musical y 
Plástica 
26 
Magister 
Soltera 
Cuenca-Ecuador 

Usuario 1

¿Quién es?

Ana es una persona apasionada, creativa y muy abierta a la exploración 
artística y cultural, siempre busca nuevas experiencias y expresiones ar-
tísticas. Además, su interés en el cosplay y la danza folclórica demuestra 
su pasión por la interpretación y la expresión física del arte, mientras que 
su habilidad en el diseño y creación plástica de obras teatrales demues-
tra su destreza técnica y su capacidad para materializar su creatividad en 
formas tangibles.

Gustos

• Arte teatral y diseño escénico
• Maquillaje artístico
• Música
• Educación cultural y artística
• Cosplay y danza folclórica
• Banda Favorita Basca

Posibles Preguntas

Obstáculos Nececidades

Ana sueña con un futuro donde la 
música sea su principal fuente de 
sustento, pero también busca llevar 
su pasión por el arte un paso más allá 
al crear su propia empresa de diseño 
industrial, donde pueda fusionar su 
talento artístico con la producción 
en masa de máscaras teatrales úni-
cas y emocionantes.

• Apoyo dentro de su em-
prendimiento.

• Falta de reconocimiento.
• Financiamiento.

¿Cómo podria representar el rock? 
¿Qué bandas rockeras aprecia? 
¿Cómo puede interactuar con el 
objeto/producto? 
¿Cómo implementarlo en un estilo 
cartoon?  

frustraciones, dentro de ello encontrare-
mos especificaciones del producto, con 
base a referentes que tienen similitudes 
para el proyecto, definiendo temas de 
construcción del producto.
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Nombre 
Profesión  
Edad 
Educación 
Marital Status 
Locación

Adrian Bravo 
Ingeniera en Minas 
29 
Ingeniero 
Soltero 
Cuenca-Ecuador 

Usuario 2

¿Quién es?

Adrián es una persona muy extrovertida que disfruta de viajar, 
una pasión que ha cultivado gracias a los logros alcanzados en su 
profesión. Esta dedicación le ha brindado la libertad de explorar el 
mundo a su antojo. En sus momentos de ocio, encuentra placer en 
conectar con la naturaleza y, siempre que puede, emprende nue-
vas aventuras.

Gustos

Conocer nuevos lugares.
Poder viajar.
Explorar nuevas rumbos.
Acampar.
Banda favorita Bajo Sueños.

Posibles Preguntas

Obstáculos Nececidades

Adrián anhela viajar y sumergirse 
en nuevas culturas y experiencias, 
especialmente para honrar el le-
gado familiar en el género del rock. 
Su pasión por la música y el deseo 
de explorar lo impulsan a buscar 
constantemente nuevas oportu-
nidades para enriquecer su cono-
cimiento y crecimiento personal.

• Lidiar con la falta de acep-
tación de la sociedad sobre 
sus preferencias musicales 
y su estilo de vida como 
amante del rock.

• Desaprobación, prejuicios 
sobre su persona.

¿Cómo podria representar el rock? 
¿Qué bandas rockeras aprecia? 
¿Cómo puede interactuar con el 
objeto/producto? 
¿Cómo implementarlo en un estilo 
cartoon?  

Nombre 
Profesión  
Edad 
Educación 
Marital Status 
Locación

Amanda Sarmiento 
Odontóloga 
21 
Doctora 
Soltera 
Cuenca-Ecuador 

Usuario 3

¿Quién es?

Amanda es una persona super extrovertida y creativa, cuyo amor por el arte 
abarca todos los rincones de su vida. Su pasión por la creatividad la lleva 
constantemente a explorar nuevos horizontes y a salir de su zona de confort 
en busca de nuevas experiencias y formas de expresión. Le gusta conocer 
a las personas y sus formas de ver el mundo, respetando opiniones y críti-
cas sobre temas culturales , mostrando su interés por la pluriculturalidad.

Gustos

• Conocer nuevos lugares
• Poder viajar 
• Banda Carne de Cañon.
• Conocer las bandas de rock, 

como Rammstein

Posibles Preguntas

Obstáculos Nececidades

¿Cómo podria representar el rock? 
¿Qué bandas rockeras aprecia? 
¿Cómo puede interactuar con el obje-
to/producto? 
¿Cómo implementarlo en un estilo 
cartoon?  

Desearía independizarse y crear 
su propio consultorio para niños. 
Además se ve interesada por el tra-
bajo dentro de la mecánica den-
tal y a su vez, está comprometi-
da en invertir tiempo, esfuerzo y 
recursos en el crecimiento de su 
negocio, buscando constantemen-
te oportunidades para mejorar tan-
to personal como profesionalmen-
te y con ello expandir sus servicios.

• Apoyo financiero
• Falta de reconocimiento.
• exclusión socials por sus 

gustos rockeros
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Función
Mecanismos
Estilo 
Tecnología
Forma
Material

Colección
Sólido
Cartoon 
Modelado 3D
Exageración 
Morfológica
Resina

Ilustración
Sólido
Cartoon
Animación
Exageración Morfológica
Papel

Colección
Sólido
Realismo
Modelado 3D
Exageración Morfológica
Vinilo

Colección
Sólido
Cartoon
Origami
Exageración Morfológica
Papel

Colección
Sólido
Cartoon
Modelado 3D
Exageración Morfológica
Filamento

Colección/Juego
Modular
Cartoon
Trabajo Artesanal
Exageración Morfológica
Resina

Análisis de referentes

Imagen 19. Mcbess

Referente 1

Imagen 20.  Gorillaz

Referente 2

Imagen 21. Mini Epics Imagen 22.Shin Tanaka

Referente 4

Imagen 23. Gustavo Cerati.

Referente 5

Imagen 24. Carni Camilo

Análisis de referentes

Referente 2 Referente 6

Propiedades

Homólogos
El desarrollo de los homólogos serán referencias a al posible mercado que nos encon-
tramos y los resultados que esperamos obtener con el desarrollo del producto, depen-
diendo del desarrollo y producción del mismo.

Resultados

Exhibición:4       Colección:5 
Piezas:1 
Mecanismos:1 
Cartoon:4           Realismo:1

Modelado 3D: 3 
Ex.Morfológica:5       Cúbicas:1

Materialidad

Resina:2  
Filamento: 1 Papel:2  Vinilo:1 

Con el desarrollo y la indagación de estos referentes , que han estado dentro del mercado, podemos rescatar cier-
tas variables como la materialidad en resina y el trabajo de piezas que puedan ser intercambiables, mostrando un 
nuevo aspecto hacia el Art toy, sobre el estilo, varias de estas figuras se asemejan a un estilo cartoon que debe 
estar presente el el producto caracterizando la degradación morfológica, definiendo algunos aspectos caracterís-
ticos del rock.
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Partidas de Diseño

Pieza Modular

• Generación de un sistema de interacción sobre el cual se lo-
grará el intercambio de sus piezas. 

• Optimización de su producción de piezas mediante moldes 
versátiles que puedan ser trabajados diferentes componentes. 

• Integración de conceptos de las bandas como su estilo musi-
cal, tipologías, cromática entre otros.

Pieza Coleccionable

• Generación de un sistema de juguetes de edición limitada. 

• Accesorios especiales para cada juguete. 

• Integrar los rasgos característicos tanto del concepto Cartoon 
y el estilo rockero de los fanáticos del rock. 

• Componentes en resina.

Embalaje

• Mejorar la portabilidad del producto y su capacidad de apila-
miento para una exhibición óptima. 

• Mejorar la experiencia del usuario a través del empaque de 
forma que pueda ser usado con el producto.

Con el análisis de los referentes y el desarrollo de la identificación de los posibles del 
usuario que están dentro del mercado, partiremos a resolver las partidas de diseño que 
obtendremos para el desarrollo de la funcionalidad del producto.

FUNCIONALFORMAL

Pieza Modular

• Trabajo con polímeros para la reproducción de piezas y la 
experimentación de distintos acabados. 

• Optimización de la reproducción y reducción de costos las 
piezas mediante el uso de componentes que pueden ser 
empleados en otras estructuras dentro de la colección.

Pieza Coleccionable

• Exhibición mediante la adición de formas plegables. 

• Introducir un nuevo enfoque en la exhibición del producto me-
diante la creación de un ecosistema dentro del empaque.

Embalaje

• Exhibición mediante la adición de formas plegables. 

• Introducir un nuevo enfoque en la exhibición del producto me-
diante la estética del empaque.

Pieza Modular

• Empleo de un sistema de anclaje en base al adosamiento y 
su imantación de los componentes. 

• Trabajo en sistemas Cad y modelado 3D. 

• Producción de moldes en impresión 3D que puedan ser re-
utilizados para la implementación en otros trabajos de seria-
ción.

Pieza Coleccionable

• Producción de moldes de silicona, Para duplicar acaba-
dos del material.

Embalaje

• Impresiones con la información del producto.
 
• Aplicación de técnicas de cartonaje.

CONCEPTUALTECNOLÓGICO

Pieza Modular

• El trabajo se realizará mediante la recopilación de con-
ceptos simbólicos 
característicos de las bandas del rock cuencano. Acompa-
ñado de un sistema visual definido el cual busque impulsar 
a su propagación y reconocimiento en el 
mercado.

Pieza Coleccionable

• Diseñar el juguete de manera modular para ofrecer una 
experiencia de usuario única y adaptable. Esta adaptación 
permitirá la creación de piezas exclusivas con acabados de 
materiales opuestos o similares a las piezas de stock del 
juguete. 

• La serie de esta colección estará limitada a una cantidad 
específica de vreproducciones para garantizar su exclusivi-
dad.

Embalaje

• El embalaje estará centrado en conceptos simbólicos del 
género del rock, aprovechando un ecosistema que refuerce 
su temática. 

• Definir formas que faciliten la plegabilidad y la exhibición 
del producto, permitiendo la creación de troqueles eficien-
tes.
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Bocetación
Con la partida de Diseño se han plan-
teado pautas en las que se procedió 
a bocetar el estilo del juguete. Se ge-
neraron diez propuestas distintas, 
todas inspiradas en el estilo cartoon 
con variaciones en la morfología y ca-
racterísticas del juguete.
La meta en estos bocetos fue con-
seguir, como en el estilo Chibi, lograr 
simplificar la mayor parte de gestos, 
manteniendo su personalidad que 
demostraría un fan de rock en un 
concierto. 

Se seleccionó una propuesta que evidencia el estilo cartoon y el concepto del 
rock En esta versión se han simplificado las expresiones faciales, mostrando las 
cejas para diferenciar su expresión agresiva con un cuerpo robusto, mantenien-
do los temas ya planteados en el anterior capítulo.

Propuesta
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Definido el aspecto del juguete, para encontrar 
un mayor apego hacia el coleccionismo, en el 
siguiente punto se ha planteado varias formas 
de adosar las piezas a partir de imanes de neo-
dimio, conservando la estética del juguete sin 
perder la noción del concepto de Art Toy.

Examinando las ideas para su funcionalidad 
y para su producción en masa, el juguete se 
dividió en 5 partes que pueden ser intercam-
biables, se integró un mecanismo a partir de 
medias esferas que puedan dar el aspecto de 
un movimiento expresivo en partes de la ca-
dera, y hombros entre dos ejes, para la cabeza 
se pensó en un conector esférico para dar un 
movimiento completamente libre a la cabeza 
demostrando más libertad hacia los 3 ejes.

Mecanismo

Para encontrar un tamaño aproximado de la figura, se ha 
desarrollado una maqueta de estudio de plastilina que 
ha desarrollado las variables de tamaño y de armonía 
sobre la estética corporal que se ha dispuesto hacer en 
adelante con el desarrollo del modelado en 3D.

CONCLUSIONES

En este capítulo, se ha profundizado el análisis de usuarios con el fin de poder explorar aspectos 
relevantes para comprender a nuestros futuros consumidores, con el fin de desarrollar un producto 

que pueda generar un atractivo hacia el mercado rockero. 

Para ello es importante lograr empatizar con aquellos aspectos que nos den indicios para generar un  
vínculo entre sus gustos dentro de cualquier ámbito para generar la identidad rockera.

Con la información obtenida se ha creado una tabla de homólogos, referencias hacia productos que 
ya están dentro del mercado y han tenido una aproximación similar y válida hacia el segmento del 
rock, con la finalidad de encontrar características útiles que puedan desarrollarse dentro del proyec-

to y que se han tomado en consideración. 

Con la partida de diseño se han conformado tanto a nivel formal, funcional, tecnológico y concep-
tual, con el fin de elaborar a detalle cada uno de los aspectos para que el producto contenga las 
herramientas y materiales necesarios para su elaboración, creando las pautas que se estarán cum-
pliendo dentro del producto. En base a estas especificaciones, el producto paso por un proceso de 

bocetación cumpliendo la partida de diseño.
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CAPÍTULO 4 Validación

Propuesta final

Como capítulo cuatro, tenemos dentro el desarrollo del producto, definiendo la variable 
del modelado escultórico, con la ayuda de programas como inventor para el trabajo de 
los mecansimos de rótula, para tener una mejor idea de como se ha desarrollado a partir 
de diferencias entre medidas que se pueden tener para el movimiento libre sin atascos 
para los brazos. Encontramos también el desarrollo de acotaciones de toda la serie de 
piezas, para el final tenemos el desarrollo de la validación con tres usuarios que propor-

cionaron información en medida de mejorar el proyecto a futuro.
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Acotaciones

LISTA DE PIEZAS

DESCRIPCIÓNNº DE PIEZACTDADELEMENTO
 Conector negativo Esférico11
 Cabeza12
 Brazo Derecho13
 Guitarra14
 Pies15
 Brazo Izquierdo16
 Torso17
 Imanes de Neodimio108
 Conector Esférico19

RANTI

Modelado de Piezas

Sarmiento Bruce 25/4/2024
Diseño de Revisado por Aprobado por Fecha

1 / 18 
Edición Hoja

Fecha

2

1

6

8

5

3

4

7

9

AK-AK ( 1 : 2 )

LISTA DE PIEZAS

DESCRIPCIÓNNº DE PIEZACTDADELEMENTO
 Conector negativo Esférico11
 Cabeza12
 Brazo Derecho13
 Guitarra14
 Pies15
 Brazo Izquierdo16
 Torso17
 Imanes de Neodimio108
 Conector Esférico19

AK AK

RANTI

Modelado de Piezas

Sarmiento Bruce 25/4/2024
Diseño de Revisado por Aprobado por Fecha

2 / 18 
Edición Hoja

Fecha

2

3

1

8

6

4

5

9

7

19
0,
8

108,8

15
1,6

41,5

99
,3

68,9
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B-B ( 1.3 : 1 )

AD ( 2 : 1 )

AE ( 2 : 1 )

B

B
AD

AE

RANTI

Modelado de Piezas

Sarmiento Bruce 25/4/2024
Diseño de Revisado por Aprobado por Fecha

3 / 18 
Edición Hoja

Fecha

65
,5

28
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Validación
El propósito de esta investigación es eva-
luar la funcionalidad, la aceptación de los 
usuarios y la contribución cultural de un 
Art toy basado en el género musical del 
rock en la ciudad de Cuenca- Ecuador. 

En este cuestionario se obordó pregun-
tas sobre el funcionamiento del producto 
si es que el intercambio de piezas a partir 
de la imantación sean fáciles y cómodas 
por parte del usuario, otro de los cuestio-
namientos seria la opinión de algunos de 

Para nuestra validación se ha solicitado el apoyo de Xavier Guerrero 
para la verificación del producto, en el cual a mostrado un interés en 
el producto concluyendo que podria mejorarse a partir de una idea de 
escenario que comparta con la idea del producto.

sus aditivos como los tatuajes que repre-
senten a las bandas locales sean de su 
agrado, con esto se puede explorar den-
tro de las opiniones si el producto en in-
tuitivo y del agrado de nuestros usuarios 
en donde puedan ver si es que el juguete 
propone la divulgación y en su aporta-
ción dentro de este género musical. 
Para concluir, se analizó la disposición 
hacia la adquisición dentro de un merca-
do. 

Esta validación resolvió algunas de las 
propuestas que el proyecto estuvo reali-
zando en base a la conservación cultural 
del género y la viabilidad del producto, en 
cómo un Art toy puede actuar como un 
vehículo de expresión innovador y atrac-
tivo.

W-W ( 4: 1 )
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En nuestro proximo entrevistado, tenemos a Juan Pablo Hurtado vo-
calista de la banda de Basca, que también mostró una aceptación al 
producto, creyendo conveniente la idea de promover al rock a través 
del diseño de productos.
Juan como una muestra de desarrollo hacia el producto, creeria con-
veniente el desarrollo de todos los integrantes de las bandas a través 
de escaneo de cada integrante para ser representados sus actitudes 
faciales dentro del producto.

Para nuestro último entrevistado tenemos a Manuel Bolívar, diseñador 
y profesor de música, siendo también integrante de la banda de Angel 
Caido, dentro de su opinión como diseñador ha mostrado indicaciones 
que se tomaron en cuenta y podrían desarrollarse a futuro, siendo el 
tema del desarrollo de muchas más piezas intercambiables y que ten-
gan mucha más identidad a partir de la ropa del producto.
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CONCLUSIONES

Con el desarrollo del producto y la validación se ha encontrado aspectos del proyecto que 
pueden mejorarse y podrian estar en un desarrollo próximo, siendo estas más unos adicio-
nantes en el desarrollo de nuevos aspectos hacia el juguete, integrando nuevos aditamen-
tos como chaquetas, anillos y hasta un mejor empaque mas desarrollado que pueda usarse 
como un escenario como una ambientación hacia el rock. Los resultados han sido aceptados 
y recomendados hacia la producción venidera para la representación de las bandas, compro-
bándolo con algunos de nuestros entrevistados gracias a que estos fueron seleccionados por 
ser integrantes de  bandas locales que se desenvuelven dentro de este mercado. Gracias al 
apoyo de estos personajes se ha encontrado que el producto puede salir al mercado y puede 
competir dentro de un mercado coleccionista y rockero.

RECOMENDACIONES

Viendo desde una perspectiva del mercado se podría tener un aspecto en donde el desarrollo 
estándar del producto pueda ser publicitado y recomendado hacia el mercado rockero, de 
forma que pueda esta información primero ser pasada dentro de las bandas como una nueva 
idea para publicitarlas y así desarrollando una producción más eficiente, a partir de ello se 
podría  crear un establecimiento en donde a mas de esta pieza rockera, pueda encontrarse 
mas piezas de autor que pueda se puedan desarrollar en base a la estructura física del pro-
ducto, con el tiempo podría incrementar la producción no del juguete, sino de adicionantes 
que puedan estar relacionados, creando un ecosistema de nuevas piezas que estén dentro 
de la línea y tengan no solo aproximación hacia el rock. Aunque este es un pretexto hacia la 
preservación de una identidad, podria entrarse a nuevas ramas y otros objetivos que pueda 
variar su interpretación en base a otras ramas, como la personificación y o las personalización 
de las mismas, 
 
Como adición se puede pensar en una mejor producción de este producto se puede mani-
festar algunas opiniones que garantizan su desarrollo de una manera mas industrializada, en 
donde se puedan desarrollar en moldes de inyección que faciliten su producción, en donde el 
pintado manual pueda quedar atrás, desarrollando la división de piezas para luego poder ser 
adosadas, teniendo en cuenta que los moldes sean mucho mas rápidos y suseptibles a cam-
bios de componentes.
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Anexos de investigación de 
campo
Preguntas de entrevistas

1. Información personal
2. ¿Qué sabe de la cultura rock cuencana?
3. ¿Sabe cómo inicio el rock dentro del país?
4. ¿Cómo se han desarrollado las bandas en Cuenca?
5. ¿Cómo resurgió el rock en Cuenca?
6. ¿Cuáles fueron los lugares en donde pudieron las bandas ser escuchadas o vistas?
7. ¿Por qué no hay un nicho de mercado rockero?

Anexos de investigación de 
usuarios 

1. Nombre y Apellido
2. Ocupación
3. Habilidades 
4. Hobbies
5. Cuáles son sus anhelos?
6. Cuáles son sus gustos?
7. Qué inconvenientes tiene?
8. Obtáculos que tiene?
9. Cuál es su situación actual?

Preguntas de entrevistas

Anexo de tabla de validación

1. ¿Qué tan fácil es el cambio de piezas?”

  Si

  No
   
2. ¿Considera que la estética del juguete refleja adecuadamente el 
estilo rockero?  

  Si

  No
 

3. ¿Cree que este Art Toy está aportando a la divulgación de la cultura 
rock cuencana?

   Si
 
   No 

4. ¿Que tan motivado estarias para comprar el producto?

  Opinión:

5. ¿Hay alguna funcionalidad que te gustaría ver mejorada o añadida 
en futuras versiones?   
   
   
  Opinión:   
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