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Resumen

Lainvestigacion abordd la pérdida progresiva de los oficios tradicionales
en Cuenca, causada por la industrializacion, la modernizacién urbana
y la falta de relevo generacional, factores que afectan la transmisidn
de saberes y la memoria cultural. Frente a esta problematica, se
desarrollé una propuesta de disefio transmedia basada en ilustracion,
videomapping y recursos digitales orientados a resignificar la herreria
tradicional mediante una experiencia visual contemporanea dirigida
al publico joven. Como resultado, se presenté un prototipo visual
y narrativo compuesto por piezas fisicas, digitales y audiovisuales,
disefiado para visibilizar el oficio, dar relevancia al espacio y la historia
de los herreros, y generar conciencia sobre el valor cultural de estos
saberes desde lenguajes gréaficos y tecnoldgicos actuales.

Palabras clave

Patrimonio cultural inmaterial, videomapping, narrativa visual,
ilustracién, transmedia, memoria colectiva.




Abstract

The research addressed the progressive loss of traditional trades in
Cuenca, caused by industrialization, urban modernization, and the lack
of generational replacementfactors that hinder the transmission of
knowledge and cultural memory. In response to this issue, a transmedia
design proposal was developed. Based on illustration, video mapping,
and digital resources, it aims to resignify traditional blacksmithing
through a contemporary visual experience targeted at a young audience.
As a result, a visual and narrative prototype was presented, comprising
physical, digital, and audiovisual pieces. This prototype was designed to
make the trade visible, highlight the history and spaces of blacksmiths,
and raise awareness about the cultural value of this knowledge using
current graphic and technological languages.

Reywords

Intangible cultural heritage, video mapping, visual narrative, illustration,
transmedia, collective memory, environmental design.




Objelivo General

Contribuir a la revalorizacién de los oficios tradicionales de la ciudad
de Cuenca mediante el disefio de un sistema gréafico transmedia apli-
cado a productos multimedia, con el fin de fortalecer la conciencia
cultural en la ciudadania, especialmente en las nuevas generaciones.

Objetivos Especificos

Investigar el estado actual y la memoria colectiva asociada a los
oficios tradicionales urbanos de Cuenca, como lustradores de za-
patos, voceadores de periddicos y reparadores manuales, mediante
revision documental y registro testimonial en campo.

Analizar los procesos y metodologias del sistema gréfico transmedia
que pueden ser utilizados para la revalorizacién de los oficios tradi-
cionales de la ciduad de Cuenca.

Disefiar una propuesta de comunicacién visual transmedia basada
en herramientas de disefio grafico digital que reconstruya, narre y
difunda los oficios seleccionados a través de multiples plataformas
y formatos fisicos y digitales, promoviendo su permanencia en la
memoria colectiva.



Introduccion

Los oficios tradicionales constituyen una manifestacion fundamen-
tal del patrimonio cultural inmaterial, ya que preservan conocimien-
tos, técnicas y formas de vida transmitidas entre generaciones. Sin
embargo, en el contexto contemporaneo, muchos de estos saberes
enfrentan procesos de invisibilizacidn provocados por la industriali-
zacion, los cambios en los modelos de consumo y la pérdida de in-
terés de las nuevas generaciones. En la ciudad de Cuenca, la herreria
tradicional refleja esta problematica, evidenciando una disminucién
progresiva de talleres y una reduccién de su presencia dentro de la
memoria colectiva urbana. Esta situacién genera la necesidad de de-
sarrollar estrategias que permitan visibilizar y revalorizar el oficio des-
de perspectivas acordes a los lenguajes de comunicacién actuales.

Para comprender esta problemética, la investigacién se fundamenta en
un marco tedrico que aborda conceptos relacionados con el patrimonio
cultural inmaterial, la memoria colectiva, la herreria tradicional como
préactica cultural, el disefio gréfico como mediador cultural, las tecnolo-
gias digitales aplicadas a la documentacidn patrimonial, el disefio am-
biental y la comunicacién transmedia. Estos enfoques permiten enten-
der la relacion existente entre patrimonio, ciudad y comunicacidn visual,
asi como identificar herramientas capaces de traducir saberes tradi-
cionales a formatos contemporaneos accesibles para nuevos publicos.

La metodologia desarrollada combina enfoques cualitativos y cuantitati-
vos con el propdsito de obtener una comprensidn integral del fendmeno
estudiado. Se emplearon técnicas de investigacién documental, entre-
vistas a maestros herreros y profesionales vinculados al &mbito cultural
y audiovisual, ademds de encuestas dirigidas a jévenes cuencanos. La
informacién obtenida permitidé identificar percepciones, necesidades y
oportunidades de intervencion que posteriormente sirvieron como base
para la construccion conceptual y proyectual de la propuesta de disefio.

El primer capitulo presenta la contextualizacién de la investigacion. En
este apartado se desarrolla el marco tedrico, se analizan conceptos
relacionados con patrimonio cultural inmaterial, memoria colectiva, di-
sefio grafico, tecnologias digitales, disefio ambiental y comunicacién
transmedia. Asimismo, se exponen los resultados de la investigacidn
de campo y el anélisis de referentes que permiten comprender el con-
texto cultural y comunicacional de la herreria tradicional en Cuenca.

El segundo capitulo corresponde a la programacién del proyec-
to. En esta etapa se establecen los objetivos de disefio, el publi-
co objetivo, los requerimientos comunicacionales y los criterios
conceptuales que orientan la propuesta. Ademds, se define la es-
tructura estratégica del sistema transmedia, la relacion entre los dis-
tintos medios utilizados y los lineamientos necesarios para garan-
tizar coherencia narrativa, visual y funcional dentro del proyecto.

El tercer capitulo desarrolla el proceso de disefio de la propues-
ta. En esta fase se construyen la identidad visual, el concepto crea-
tivo, los recursos gréficos, las ilustraciones, las piezas digitales y los
contenidos narrativos que conforman el sistema de comunicacion.
También se determinan las caracteristicas técnicas y expresivas
del videomapping, asi como la manera en que cada soporte contri-
buye a la construccion del relato cultural de la herreria tradicional.

El cuarto capitulo presenta la produccion y validaciéon de la pro-
puesta final. Se detallan las aplicaciones desarrolladas, los proto-
tipos generados y los criterios técnicos considerados para su im-
plementacién. Asimismo, se describe la integracién de los distintos
componentes del sistema transmedia, mostrando la relacién en-
tre el videomapping, los recursos gréficos y las plataformas digi-
tales como parte de una experiencia comunicacional unificada.

Como resultado, la investigacién demuestra la viabilidad de una estra-
tegia de disefio grafico transmedia orientada a la revalorizacién de la
herreria tradicional de Cuenca. El prototipo desarrollado evidencia que
la integracidn de recursos audiovisuales, narrativas contemporaneas y
tecnologias digitales permite generar una experiencia cultural mas cer-
cana al publico joven. De igual manera, el videomapping se consolida
como una herramienta capaz de comunicar visual y sonoramente los
procesos, saberes y memorias asociados al oficio, favoreciendo una
conexién emocional con los espectadores. Bajo una adecuada gestién
técnica, espacial y comunicacional, la propuesta presenta el potencial
de fortalecer la visibilidad del oficio, incentivar el interés ciudadano y
contribuir a la preservacién simbdlica de este patrimonio cultural vivo.







Capitulo 1

Contextualizacion



Capitulo 1

T

1.1. Introduccion

En este primer capitulo se establecen los fundamentos de la
investigacién a partir de la problematica principal: la falta de relevo
generacional en los oficios tradicionales de Cuenca. Esta situacion
evidencia un distanciamiento entre las nuevas generaciones
y los saberes artesanales, poniendo en riesgo la continuidad
de précticas vinculadas al patrimonio cultural de la ciudad.

Posteriormente, se desarrolla el estado del arte y el marco tedrico,
abordando conceptos relacionados con patrimonio cultural, disefio
gréfico, narrativas visuales y estrategias transmedia como herramientas
de revalorizacién cultural. Finalmente, el capitulo incluye un andlisis de
homélogos y una investigacién de campo orientada a comprender las
percepciones del publico, artesanos y profesionales, estableciendo las
bases conceptuales y contextuales que sustentan la propuesta de disefio.




1.2 Antecedentes v Problemdlica

En Cuenca, diversos oficios tradicionales como la hojalateria, herre-
ria, talabarteria, zapateria, alfareria y escultura religiosa se encuen-
tran en vias de extincion debido a las nuevas propuestas industriales
(Universidad Politécnica Salesiana, 2016). Esta desaparicion impli-
ca no solo la pérdida de empleo, sino también de saberes, historias
y formas de interaccién comunitaria transmitidas generacionalmente.

Factores como la digitalizacidn, la modernizacidn urbana y los cambios
en los habitos de consumo han desplazado estos oficios, mientras que
la falta de relevo generacional dificulta su continuidad. Estudios ad-
vierten que estos procesos debilitan la memoria colectiva y ponen en
riesgo el patrimonio cultural intangible de la ciudad (Diario El Mercurio,
2020; UNESCO, 2003; Universidad Politécnica Salesiana, 2016).

Segun la UNESCO (2003), el patrimonio cultural inmaterial comprende
practicas y conocimientos que forman parte de la identidad colectiva,
cuya pérdida afecta la memoria histérica. En este sentido, la desapari-
cion de los oficios tradicionales también implica la ruptura de sistemas
simbdlicos y relaciones comunitarias, debilitando las redes de colabo-
racion y la identidad social (Chédvez Damién, Montiel Dominguez, Lépez
Velasco y Delgado Cih, 2025).

Contextualizacion

1.3 Estado del Arte

La presente revision del estado del arte tuvo como finalidad identificar
antecedentes tedricos, metodolégicos y proyectuales relacionados con
la comunicacién transmedia, la difusion del patrimonio cultural inmate-
rial y el uso de tecnologias visuales aplicadas a los oficios tradicionales.
Para ello, se realizé una revisién documental cualitativa de fuentes aca-
démicas, institucionales y periodisticas a nivel global, nacional y local.

El andlisis se centrd en investigaciones vinculadas con narrativa trans-
media, video mapping, storytelling interactivo, modelado 3D, reali-
dad aumentada y comunicacién cultural participativa. Cada fuente
fue examinada considerando sus objetivos, metodologias, resultados
y aportes relevantes para la construccidén de la propuesta de tesis.

A partir de esta revision, se identificaron criterios clave para el pro-
yecto, como la integracion de miultiples soportes, la participacién del
publico y el uso del espacio urbano como soporte narrativo. Ademaés,
se destaco el potencial de herramientas visuales para representar sabe-
res tradicionales. Estos antecedentes permitieron establecer una base
conceptual y metodoldgica para la difusion y valoracién de la herreria
tradicional en la ciudad de Cuenca.




Capitulo 1

1.3.1. Fuentes a nivel global

Fuente 1

La comunicacidn transmedia en las ciudades: disfrutar y edu-
car, desarrollado

Oliva Gimeno y Torres Mendoza 2017

El estudio analizd las posibilidades de la comunicacién transmedia
para difundir y resignificar el patrimonio cultural en contextos ur-
banos. La metodologia se basd en un andlisis tedrico-conceptual y
en la revisidn de experiencias de comunicacion cultural. A partir de
ello, los autores proponen un modelo transmedia que articula malti-
ples plataformas y fomenta la participacion activa del ciudadano.

Para este proyecto, el articulo aporta criterios de disefio aplicables a
la herreria tradicional en Cuenca. Ademds, plantea la integracién entre
ilustracion, proyeccién urbana y medios digitales como una experien-
cia cultural unificada. De este bloque se selecciona como insumo la
estructura transmedia, la participacion del publico y la construccion de
experiencias culturales integradas..

Fuente 2

Conveying Intangible Cultural Heritage in Museums with Inte-
ractive Storytelling and Projection Mapping

2022

El estudio analizd una instalacién museografica basada en narrati-
va interactiva y projection mapping para difundir el patrimonio cul-
tural inmaterial. La metodologia integré recursos fisicos y digitales
mediante narrativas visuales interactivas desarrolladas en Grecia.
Ademads, los resultados evidenciaron que el storytelling visual mejo-
ra la comprension y fortalece el vinculo emocional con el patrimonio.

Para este proyecto, el estudio aporta estrategias de disefio para repre-
sentar saberes tradicionales mediante ilustraciéon, modelado tridimen-
sional y proyeccién. Asimismo, esta ldgica resulta aplicable a la herreria
tradicional de Cuenca. De este bloque se selecciona como insumo la
integracion de recursos fisicos y digitales y la narrativa visual inmersiva
como recursos de disefio cultural.

Fuente 3

El video mapping como expresion artistica en la puesta en valor
de inmuebles de interés historico y patrimonial en la regidn de
Aysén, Chile

2024

El estudio analiz6 el impacto del video mapping como herramienta ar-
tistica y comunicacional para la resignificacion del patrimonio arqui-
tectonico. La metodologia consistid en intervenciones luminicas sobre
inmuebles verndculos y un analisis de la recepcidén comunitaria. Ade-
més, los resultados evidenciaron que el mapping fortalece la memoria
colectiva y genera nuevos vinculos entre la comunidad y su patrimonio.

Para este proyecto, el estudio aporta criterios para comprender el vi-
deo mapping como un lenguaje visual capaz de resignificar espacios
urbanos y activar lecturas simbélicas del entorno. De este bloque se se-
lecciona como insumo el video mapping, la arquitectura urbana como
soporte visual y la experiencia estética compartida como estrategia de
mediacién cultural.

Fuente 4

Factum Arte

Relne proyectos orientados a la digitalizaciéon 3D del patrimonio cul-
tural mediante técnicas como escaneo y fotogrametria. Su metodologia
se basa en la documentacidn precisa de objetos y espacios patrimo-
niales para su preservacidn, estudio y difusién en entornos fisicos y
virtuales. Ademds, los proyectos demuestran que la digitalizaciéon 3D
amplia las posibilidades narrativas y visuales del patrimonio cultural.

Esta fuente aporta criterios para comprender recursos de disefio y
construccion de contenido visual. Asimismo, permite traducir proce-
sos y herramientas en elementos visuales integrables dentro de una
propuesta transmedia. De este bloque se selecciona como insumo la
digitalizacién 3D, la representacion detallada de procesos y la integra-
cién de estos recursos en sistemas narrativos orientados al patrimonio.




1.3.2. Fuentes a nivel nacional

Fuente 1
Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial

2023

La guia tiene como objetivo establecer un marco técnico y meto-
doldgico para la identificacion y proteccién de las manifestaciones
culturales vivas del Ecuador, incluyendo oficios y saberes tradicio-
nales. El documento propone metodologias de registro participativo
y documentacién audiovisual para garantizar la transmisién del co-
nocimiento. Ademas, destaca la importancia de la participacion ac-
tiva de las comunidades en los procesos de salvaguardia cultural.

Para este proyecto, la fuente aporta criterios metodoldgicos aplicables
a la representacidn visual de la herreria tradicional de Cuenca. Asimis-
mo, orienta el uso de ilustracidn, registro visual y proyeccion urbana
como estrategias de difusidn y salvaguardia activa del patrimonio cul-
tural. De este bloque se selecciona como insumo la documentacion
participativa, la comunidad como agente activo y la comunicacion gra-
fica como estrategia de preservacion cultural.

Fuente 2

Realidad aumentada como herramienta para promover el tra-
bajo artesanal

Lapo, Zapata y Chiliquinga 2025

Tuvo como objetivo investigar el proceso tradicional de la alfareria lo-
cal y explorar el uso de la realidad aumentada como medio de difu-
sién y conservacion cultural. La metodologia combind investigacion
bibliografica, entrevistas a artesanos y producciéon de contenidos di-
gitales, culminando en el desarrollo de una aplicacién interactiva.
Ademas, los resultados demostraron que la tecnologia fortalece la
identidad cultural y promueve el interés por los oficios tradicionales.

El estudio aporta criterios para traducir oficios tradicionales en expe-
riencias visuales e interactivas contempordneas. Asimismo, funciona
como antecedente para integrar ilustracion, modelado 3D y sistemas
interactivos en la representacion. De este bloque se selecciona como
insumo la produccién de recursos, la mediacién cultural interactiva y la
articulacion entre disefio, tecnologia e investigacion de campo.

Contextualizacion

1.3.3. Fuentes a nivel local

Fuente 1

Comunicacién digital y entidades culturales

Quezada Tello y Avila 2024

El estudio tuvo como objetivo analizar las estrategias comunica-
cionales digitales de museos representativos de Cuenca y su re-
lacién con las motivaciones del publico cultural local. La me-
todologia se basd en entrevistas y anélisis de contenido de
plataformas digitales de distintos museos de la ciudad. Ademas, los
resultados evidenciaron una brecha entre la comunicacién institu-
cional y las expectativas de interaccién y participacion del publico.

El estudio aporta criterios para disefiar narrativas visuales mas parti-
cipativas y emocionalmente vinculantes dentro del contexto cuencano.
Asimismo, permite comprender la necesidad de desarrollar estrategias
transmedia que generen interaccion e identificacién cultural en torno
a la herreria tradicional. De este bloque se selecciona como insumo la
participacidn del publico, las narrativas visuales dindmicas y la adapta-
cion de estrategias comunicacionales al contexto local.

Fuente 2

Los talleres de artesanos cuencanos son un atractivo turistico

El Mercurio 2022

El estudio tuvo como objetivo analizar las estrategias comunica-
cionales digitales de museos representativos de Cuenca y su re-
lacion con las motivaciones del publico cultural local. La me-
todologia se basd en entrevistas y anélisis de contenido de
plataformas digitales de distintos museos de la ciudad. Ademas, los
resultados evidenciaron una brecha entre la comunicacién institu-
cional y las expectativas de interaccidn y participacion del publico.

Eel estudio aporta criterios para disefiar narrativas visuales mas parti-
cipativas y emocionalmente vinculantes dentro del contexto cuencano.
Asimismo, permite comprender la necesidad de desarrollar estrategias
transmedia que generen interaccion e identificacién. De este bloque
se selecciona como insumo la participacién del publico, las narrativas
visuales dindmicas y la adaptacidon de estrategias comunicacionales.




Capitulo 1

1.4. Marco teorico

El marco tedrico se desarrollé para comprender la herreria tradicional
de Cuenca desde sus dimensiones cultural, visual y comunicacional.
Se abordaron conceptos relacionados con el patrimonio cultural in-
material, la memoria colectiva y las problematicas de invisibilizacién
que enfrentan estos oficios en el contexto urbano contemporéneo.

Asimismo, se analizaron enfoques de disefio grafico, disefio ambiental,
tecnologias digitales y comunicacion transmedia como herramientas
para traducir saberes tradicionales en narrativas visuales y experien-
cias de difusion cultural. A partir de este anélisis, se establecieron los
fundamentos conceptuales que orientan la propuesta hacia la visibi-
lizacién, salvaguardia y resignificacion contempordnea de la herreria
tradicional.

1.4.1. Patrimonio Cultural Inmaterial v
Memoria Colectiva

Patrimonio cultural inmaterial

El patrimonio cultural inmaterial (PCl) comprende las practicas, cono-
cimientos y expresiones que forman parte fundamental de la identidad
cultural de las comunidades, asi como el valor simbdlico asociado a los
objetos y espacios vinculados a dichas manifestaciones. Este patrimo-
nio se transmite de generacién en generacién y se adapta continua-
mente a los cambios sociales, histéricos y culturales, lo que permite
reforzar el sentido de identidad colectiva y el respeto por la diversidad
cultural.

El patrimonio cultural inmaterial se caracteriza por su naturaleza dina-
mica y viva, ya que evoluciona en funcién de la relacion que las comuni-
dades establecen con ély actlia como un conector entre generaciones.
Su reconocimiento solo es posible cuando una comunidad se identifica
con estas practicas como parte de su propia herencia cultural, lo que
permite que el patrimonio inmaterial se materialice simbdlicamente a
través de expresiones, objetos y espacios que reflejan dicha relacidn
cultural (UNESCO, 2003).

Esta definicidn resulta relevante porque permite comprender que la he-
rreria tradicional no debe abordarse Unicamente como una actividad
productiva, sino como una manifestacion cultural viva, cargada de sa-
beres, valores y significados que exceden el objeto material producido.
Desde el disefio, esta perspectiva orienta la propuesta hacia la repre-
sentacion de procesos, gestos, memorias y relaciones culturales aso-
ciadas al oficio, y no solo hacia la visualizacion de piezas terminadas.

Oficios tradicionales como portadores de me-

moria colectiva

Los oficios tradicionales mantienen una estrecha relacién con el espacio
urbano y la vida comunitaria, ya que se desarrollan en talleres y barrios
que forman parte de la identidad de la ciudad. Segun la Universidad Po-
litécnica Salesiana (2016), estos oficios constituyen expresiones cultu-
rales vivas que fortalecen los vinculos entre las personas y su entorno.

El taller artesanal trasciende su funciéon productiva para conver-
tirse en un espacio de transmision de saberes, memoria y apren-
dizaje intergeneracional, donde el conocimiento se preserva me-
diante la practica cotidiana y la ensefianza oral (UPS, 2016).

Desde esta perspectiva, los oficios tradicionales generan memoria co-
lectiva y ofrecen elementos narrativos valiosos para el disefio. El taller,
las herramientas, los procesos y la relacion del artesano con su con-
texto se convierten en recursos visuales capaces de activar identidad,
reconocimiento y sentido de pertenencia.

Desaparicion de los oficios tradicionales en

ciudades patrimoniales

La desapariciéon progresiva de los oficios tradicionales se relaciona con
procesos econdmicos y sociales contempordneos. La industrializacion
y la produccion en serie han priorizado el bajo costo sobre el valor
cultural del trabajo artesanal, afectando la permanencia de estos ofi-
cios en el contexto urbano (Universidad Politécnica Salesiana [UPS],
2016). Ademds, el desplazamiento urbano y los cambios en zonas patri-
moniales han reducido los espacios destinados a talleres artesanales.

Las consecuencias culturales de este proceso afectan la memo-
ria colectiva y la transmision intergeneracional del conocimiento.
La pérdida de saberes técnicos y simbdlicos pone en riesgo la con-
tinuidad de los oficios, mientras que la invisibilizacién del trabajo
artesanal genera desinterés en las nuevas generaciones. En Cuen-
ca, la herreria tradicional enfrenta retos debido a la competencia
industrial y a la falta de relevo generacional (Eljuri Jaramillo, 2020).

Este desarrollo tedrico es relevante porque define el problema de di-
sefio como un proceso de invisibilizacién cultural dentro del espacio
urbano contemporaneo. Desde esta perspectiva, la propuesta busca
reactivar la presencia simbdlica de la herreria mediante estrategias de
comunicacién visual. Asi, la desaparicion progresiva del oficio funciona
como punto de partida para plantear recursos gréficos, narrativos y
espaciales orientados a su resignificacion cultural.




La herreria como oficio tradicional en Cuenca
Origen y evolucion de la herreria

La herreria es uno de los oficios artesanales més antiguos, vinculado
histéricamente a la transformacidn del hierro para la elaboracién de
herramientas, objetos utilitarios y elementos constructivos. Desde sus
origenes, este oficio ha cumplido una funcién esencial en la vida coti-
diana, al responder a necesidades précticas relacionadas con el trabajo
agricola, la construccion y la seguridad de los espacios habitados. El
uso tradicional del hierro permitié el desarrollo de piezas resistentes y
duraderas, combinando funcionalidad con valor estético, especialmen-
te en contextos urbanos patrimoniales (CIDAP, 2016).

En las ciudades andinas, la herreria adquirié un rol relevante dentro del
desarrollo urbano y arquitectdnico, integrandose a la configuracién de
espacios plblicos y privados. En ciudades patrimoniales como Cuenca,
el trabajo del hierro se incorpord progresivamente en balcones, rejas,
puertas y ornamentos arquitecténicos, aportando identidad visual y
continuidad histérica al entorno urbano. De este modo, la herreria no
solo evoluciond como oficio técnico, sino también como una préctica
cultural que dialoga con el espacio y la memoria histérica de la ciudad
(CIDAP, 2016).

Este apartado permite reconocer que la herreria posee una dimensién
visual y urbana especialmente significativa para una propuesta de di-
sefio. No se trata Unicamente de un oficio vinculado a la fabricacién
de objetos, sino de una préctica que ha dejado huella en la imagen de
la ciudad. En consecuencia, la propuesta puede tomar como base no
solo los procesos del taller, sino también las formas, estructuras, ritmos
visuales y detalles ornamentales que la herreria ha inscrito en la arqui-
tectura cuencana, incorpordndose como recursos narrativos y gréficos.

La herreria en el contexto urbano de Cuenca

Tradicionalmente, los talleres de herreria en Cuenca se localizaron en el
centro histdrico y en barrios cercanos, formando parte del entramado
urbano y social de la ciudad. Estos espacios de trabajo se integraban a
la vida cotidiana del barrio, estableciendo una relacion directa entre el
artesano, la comunidad y la arquitectura local. La herreria cuencana se
caracteriza por su presencia en elementos arquitecténicos como rejas,
balcones y puertas, los cuales se han convertido en componentes dis-
tintivos del paisaje urbano patrimonial (La Revista, 2015).

Sin embargo se ha registrado una reduccidn progresiva de talleres,
acompafada de un cambio en el tipo de clientela y en la demanda de
productos, influenciada por la produccion industrial y los nuevos mode-
los de consumo. A ello se suma la falta de relevo generacional, ya que
las nuevas generaciones muestran menor interés en continuar con el
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oficio. Estas condiciones justifican la eleccién de Cuenca como contex-
to de estudio y evidencian la necesidad de visibilizar la herreria como
un oficio aun vigente (Universidad Politécnica Salesiana [UPS], 2019).

Este enfoque permite delimitar el territorio de intervencion y compren-
der que la ciudad no funciona Unicamente como escenario, sino como
parte constitutiva del relato visual. La presencia de la herreria en facha-
das, accesos y elementos ornamentales convierte al espacio urbano en
un soporte coherente para activar estrategias de visibilizacién. Desde
el disefo, esto hace posible establecer una relacién directa entre oficio,
arquitectura y memoria urbana, reforzando la pertinencia de emplear
recursos como la ilustracidn, la proyeccién y la narrativa visual.

El herrero como portador del saber

El herrero tradicional debe entenderse como un sujeto cultural porta-
dor de conocimientos técnicos y simbdlicos construidos a partir de la
experiencia y la practica cotidiana. Su saber no se adquiere mediante
procesos formales de ensefianza, sino a través de la observacién, la
repeticion y la transmisién directa dentro del espacio del taller. Este
conocimiento empirico constituye un patrimonio vivo que se preserva
Unicamente mientras el oficio se ejerce y se comparte entre generacio-
nes (UPS, 2019).

La identidad del herrero se construye en estrecha relacién con su oficio
y su trayectoria de vida, donde el trabajo manual se convierte en una
forma de expresidn cultural y personal. La experiencia acumulada a lo
largo de los afnos otorga legitimidad al artesano como depositario de
la memoria del oficio, reforzando su rol social dentro de la comunidad.
Este enfoque sustenta la pertinencia de las entrevistas y el trabajo de
campo realizados, asi como la legitimidad ética del proyecto, al reco-
nocer al herrero como protagonista y no solo como objeto de estudio
(CIDAP, 2016).

Desde la perspectiva de esta tesis, este planteamiento es fundamental
porque sitla al herrero como fuente principal de sentido dentro de la
propuesta. Esto implica que el disefio no debe limitarse a representar
el oficio desde una mirada externa, sino construir su narrativa a partir
de la voz, la experiencia y la memoria de quienes lo practican. En térmi-
nos proyectuales, esta base tedrica justifica decisiones metodoldgicas
y formales vinculadas al registro de testimonios, la observacion del pro-
ceso y la traduccidn visual de los saberes encarnados en el artesano.
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1.4.2. Disenio grdfico como mediador
cultural

Disenio grdfico como disciplina comunicacional

El disefio grafico es una disciplina comunicacional que organi-
za y transmite informacién mediante sistemas visuales compues-
tos por iméagenes, tipografia y composicién. Més alld de su dimen-
sién estética, funciona como un lenguaje visual capaz de construir
significados y generar interpretacion en distintos contextos cultu-
rales y sociales (State University of New York at Fredonia, 2025).

Como sistemasimbdlico, el disefio relacionaimagen,significadoy cultura,
permitiendotraducirconceptosyexperienciasenrepresentacionesvisua-
les comprensibles. De esta manera, participa enla construccion de imagi-
nariosculturalesyenlacomunicaciéndevalorescompartidos(Telos,2017).

Esta perspectiva permite comprender el disefio gréfico como una he-
rramienta de mediacidn cultural. En el caso de la herreria cuencana,
orienta la creacion de un sistema visual que comunique no solo infor-
macidn, sino también memorias, valores y vinculos culturales asociados
al oficio.

Diseno grdfico v patrimonio cultural

En el &mbito del patrimonio cultural, el disefio grafico ac-
tla como una herramienta de mediaciéon que facilita la comu-
nicacion entre los saberes tradicionales y los publicos con-
temporaneos. Mediante recursos visuales y narrativos, permite
interpretar y difundir contenidos culturales sin perder su significado
original, favoreciendo su valoracién social (EVE Museografia, 2025).

La traduccion visual de estos saberes requiere una representacién ética
y contextualizada, donde el disefio respete los valores, simbolos y signi-
ficados de las comunidades involucradas. Por ello, debe evitar simplifica-
ciones o visiones folklorizadas, preservando la autenticidad cultural del
patrimonio (Universidad Andina Simén Bolivar,2022; UNIR México, 2025).

Desde esta perspectiva, el disefio se convierte en una estrategia para
acercar la herreria tradicional a nuevos plblicos mediante una media-
cion visual que comunique sus procesos, simbolos y significados. Esto
implica construir representaciones respetuosas que mantengan la ri-
queza cultural y simbdlica del oficio.

Disenio grdfico como puente entre tradicion y

contemporaneidad

El disefio gréfico permite adaptar lenguajes tradicionales a formatos
contempordaneos, facilitando la circulacién del conocimiento en entor-
nos digitales y audiovisuales. Mediante la reinterpretacién visual, los
elementos culturales pueden dialogar con cédigos actuales sin per-
der su esencia, posibilitando nuevas formas de acceso y compren-
sién del patrimonio (Kuno Digital, 2025; Captitles, 2024). Ademsds,
esta adaptacidn resulta especialmente relevante en contextos donde
las précticas tradicionales ya no forman parte de la vida cotidiana.

En este proceso, el disefiador asume el rol de intérprete cultural y faci-
litador del conocimiento, traduciendo experiencias, memorias y saberes
en narrativas visuales accesibles. De este modo, el disefio gréfico no re-
emplaza al oficio tradicional, sino que lo visibiliza, resignifica y proyec-
ta hacia el presente (UX Design, 2024; Disefio gréfico como divulgador
del patrimonio cultural, 2021). Asimismo, la investigacién busca traducir
la herreria a lenguajes visuales contemporaneos mediante ilustracidn,
modelado tridimensional y proyeccién como recursos de reinterpreta-
cion cultural y acercamiento al publico actual.

Disenio grdfico, ética v representacion cultural

El disefio gréfico, al intervenir en procesos de representacion cultural,
asume una responsabilidad ética frente a las comunidades y saberes
gue comunica. En contextos patrimoniales, el disefiador no actlia como
autor absoluto, sino como mediador consciente, evitando la simplifi-
cacién, estetizacion excesiva o apropiaciéon simbdlica del patrimonio.
La representacién visual de los oficios tradicionales debe construirse
desde el respeto, la fidelidad cultural y el didlogo con los portadores
del saber, garantizando que el disefio contribuya a la valoracion y visi-
bilizacién del oficio sin descontextualizar ni desvirtuar.

Este enfoque ético es clave porque orienta tanto la metodologia como
las decisiones formales de la propuesta. Representar la herreria tradi-
cional implica trabajar con un saber vivo, encarnado en personas, es-
pacios, rutinas y memorias especificas, por lo que el disefio debe partir
del didlogo con los artesanos y del reconocimiento de su experiencia
como fuente legitima del relato. Esto permite que la propuesta visual
no imponga una mirada externa sobre el oficio, sino que traduzca sus
significados de manera responsable, evitando su banalizacién o su re-
duccidén a una imagen estereotipada del patrimonio.
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1.4.3. Tecnologias digitales como estrategia de documentacion cultural

Documentacion del patrimonio inmaterial

La documentacion del patrimonio cultural inmaterial es fundamental
para garantizar la preservacion En el caso de los oficios tradiciona-
les, documentar implica registrar no solo el objeto final, sino también
los procesos, técnicas y conocimientos transmitidos de manera oral y
préctica. Sin embargo, los métodos tradicionales presentan limitaciones
al momento de representar la complejidad y la dimensidn experiencial
de estos saberes. Estas formas de documentacién suelen fragmentar
el oficio y no logran captar su cardcter dindmico ni su relacién con el
entorno social y cultural (Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2023).

Ante estas limitaciones, surge la necesidad de incorporar nuevas estra-
tegias de documentacidn que permitan una representacién mas integral
del patrimonio inmaterial. Las tecnologias digitales ofrecen herramien-
tas capaces de registrar procesos, movimientos y contextos de manera
més precisa y accesible. Estas nuevas formas de documentacién permi-
ten ampliar la comprension del oficio y facilitan su transmisién a publi-
cos diversos, especialmente en contextos donde la practica cotidiana
del oficio se encuentra en riesgo de desaparecer (GIGAPP, 2024.).

Permite entender que la herreria tradicional no puede ser documentada
de manera suficiente Gnicamente a través de descripciones textuales
o registros estéticos. Desde el proyecto, esto implica asumir la docu-
mentacién como un proceso de traduccion visual y narrativa capaz de
mostrar la secuencia del trabajo, la relacidn entre cuerpo y herramienta,
el espacio del taller y la dimensidn viva del oficio. En este sentido, las
tecnologias digitales se convierten en un soporte conceptual y metodo-
l6dgico para construir una representacion mas completa y significativa
de la herreria dentro de la propuesta de disefio.

Tecnologias digitales aplicadas al patrimonio

Las tecnologias digitales han sido incorporadas progresivamente en el
ambito del patrimonio cultural como herramientas para la documen-
tacion, conservacion y difusién de bienes materiales e inmateriales. El
uso de recursos visuales permite registrar y representar los procesos
artesanales desde multiples perspectivas. Estas tecnologias facilitan la
visualizacién de técnicas complejas y la reconstruccion digital de préc-
ticas que ya no se realizan de forma continua, ampliando las posibilida-
des de interpretacion del patrimonio (MDPI, 2022).

Entre las principales ventajas del uso de tecnologias digitales en el
patrimonio cultural se encuentra la accesibilidad, ya que los conteni-
dos pueden ser consultados por un publico amplio sin restricciones

geogréficas. Asimismo, la permanencia digital permite conservar in-
formacidn a largo plazo, reduciendo el riesgo de pérdida de saberes
tradicionales. Finalmente, la difusion ampliada a través de plataformas
digitales contribuye a visibilizar los oficios tradicionales y a fortalecer
su reconocimiento social, generando nuevas formas de acercamiento
entre el patrimonio y la comunidad (ASRI, 2014.; Factum Arte, s. f.).

Pertinente porque ofrece el fundamento para integrar recursos digi-
tales no como complementos tecnoldgicos, sino como herramientas
de mediacion cultural y visualizacidn patrimonial. Para una propuesta
centrada en la herreria tradicional de Cuenca, estas tecnologias permi-
ten representar detalles formales, secuencias de trabajo y relaciones
espaciales que serian dificiles de comunicar por medios convencio-
nales. Ademds, su uso amplia el alcance de la propuesta al posibilitar
experiencias de difusién mas abiertas, contempordneas y accesibles,
coherentes con el objetivo de acercar el oficio a publicos actuales.

Tecnologias digitales v resignificacion cultural

El uso de tecnologias digitales en el patrimonio cultural no se limita a
la conservacion de informacidn, sino que también permite procesos de
resignificacidn cultural. A través de experiencias inmersivas e interacti-
vas, el patrimonio puede ser reinterpretado desde nuevas perspectivas,
generando aprendizajes significativos y emocionales. Estas experien-
cias facilitan una comprensién més profunda de los oficios tradiciona-
les, al involucrar activamente al espectador en los procesos y contextos
culturales que los rodean (MDPI, 2022).

En este sentido, las tecnologias digitales posibilitan nuevas lecturas
del oficio para publicos jévenes, quienes encuentran en lo digital un
medio cercano y familiar. En el caso de la herreria tradicional, estas
herramientas permiten comprender su valor cultural y técnico De esta
forma, la tecnologia actlia como un puente entre el pasado y el presen-
te, resignificando la herreria como patrimonio cultural vivo y reforzando
su importancia dentro de la memoria colectiva y la identidad cultural
(Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2023).

Es importante porque desplaza el uso de la tecnologia desde una fun-
cion meramente instrumental hacia una funcién cultural y proyectual.
Es decir, la tecnologia para activar nuevas maneras de percibir, inter-
pretar y valorar el oficio. Desde el disefio, respalda la construccién de
experiencias visuales capaces de conectar emocionalmente con el co-
nocimiento a través de entornos audiovisuales, interactivos y digitales.




Capitulo 1

Videomapping:

fundamentos v lenguaje audiovisual T
Definicion del videomapping

El uso de tecnologias digitales en el patrimonio cultural no se limita a
la conservacion de informacidn, sino que también permite procesos de
resignificacidn cultural. A través de experiencias inmersivas e interacti-
vas, el patrimonio puede ser reinterpretado desde nuevas perspectivas,
generando aprendizajes significativos y emocionales. Estas experien-
cias facilitan una comprensién més profunda de los oficios tradiciona-
les, al involucrar activamente al espectador en los procesos y contextos
culturales que los rodean (MDPI, 2022).

En este sentido, las tecnologias digitales posibilitan nuevas lecturas del
oficio para publicos jévenes, quienes encuentran en lo digital un medio
cercano y familiar. Estas herramientas permiten comprender su valor
cultural y técnico incluso cuando el oficio ya no se practica de manera
cotidiana. De esta forma, la tecnologia actia como un puente entre el
pasado y el presente, resignificando la herreria como patrimonio cultu-
ral vivo y reforzando su importancia dentro de la memoria colectiva y la
identidad cultural (Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2023).

La tecnologia no se incorpora solo para mostrar informacién de forma
atractiva, sino para activar nuevas maneras de percibir, interpretar y
valorar el oficio. Desde el disefio, esta idea respalda la construccidn
de experiencias visuales capaces de conectar emocionalmente con el
publico, en especial con generaciones que se relacionan con el conoci-
miento a través de entornos audiovisuales, interactivos y digitales. Asi,
la resignificacidn cultural se convierte en uno de los objetivos centrales
de la propuesta.




01

Arquitectdnico

Sobre edificaciones y estructuras urbanas,
aprovechando fachadas, volimenes vy
elementos constructivos como parte integral
del discurso visual.

La arquitectura no actlia como una pantalla
neutra, sino como un componente narrativo
que condiciona la composicién, el ritmo y la
lectura de la proyeccidn.

02

Sobre objetos

Se aplica a volimenes tridimensionales
especificos, como esculturas, piezas
escénicas u objetos cotidianos, que
funcionan como soportes no convencionales.

La forma del objeto determina la estructura
del contenido audiovisual, obligando a
un disefo preciso que dialogue con sus
dimensiones y relieves.
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03

Escénico o performativo

El videomapping escénico integra la
proyeccién  audiovisual en  contextos
performativos, teatrales o coreograficos,
articulando imagen, cuerpo y espacio.

Establece una relacién directa entre el
movimiento del intérprete y la imagen
proyectada, generando una experiencia
hibrida entre lo fisico y lo virtual.

04

Inmersivo

Se caracteriza por envolver al espectador
dentro de un entorno audiovisual, utilizando
multiples superficies de proyecciéon para
generar una experiencia sensorial.

Este formato busca una inmersién perceptiva
que activa la atencién, la emocién y la
memoria, transformando al espectador en
parte de la experiencia.

05

Corporal

El videomapping corporal utiliza el cuerpo
humano como superficie de proyeccion,
lo que implica una estrecha relacién entre
gesto, volumen y tiempo.

La imagen proyectada se ve constantemente
alterada por el movimiento corporal,
reforzando el cardcter efimero y performativo
de la experiencia.

Garcia (2017)
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Creacion de contenido en el videomapping

La creacién de contenido en el videomapping parte del reconocimiento
y analisis del soporte fisico sobre el cual se proyectara la imagen. Gar-
cia (2017) explica que el proceso creativo se fundamenta en la genera-
cion de plantillas visuales que funcionan como guias para disefiar los
contenidos audiovisuales, permitiendo que estos se ajusten a las parti-
cularidades formales del espacio o volumen intervenido (pp. 21-22). El
contenido no se concibe como una imagen auténoma, sino como una
construccién visual dependiente del soporte, donde la forma, la escala
y la profundidad influyen directamente en la narrativa. De este modo, el
disefio audiovisual se plantea como un didlogo entre lo proyectado y lo
proyectable, reforzando la integracién entre imagen y espacio.

Este aspecto resulta esencial porque vincula de manera directa el dise-
fio de contenidos con el andlisis del soporte urbano o material donde
se desarrollard la propuesta. Esto significa que la narrativa visual de
la herreria no puede disefiarse al margen del espacio, sino en funcién
de sus caracteristicas formales, simbdlicas y perceptivas. Asi, el video-
mapping se confirma como una préactica proyectual donde contenido,
superficie y contexto se construyen de manera integrada.




01

Proyector

Elemento determinante en la planificacion
del videomapping, ya que sus caracteristicas
condicionan la calidad y viabilidad de la
proyeccion.

luminica, la
resolucion

Factores como la potencia
distancia de proyeccién y la
influyen directamente.

Creacion de contenido en el videomapping

02

Resolucidn

La resolucion define el nivel de detalle de
la imagen proyectada y adquiere especial
relevancia en proyectos donde el publico
puede percibir el pixel de forma directa.
Una resolucién inadecuada puede afectar
negativamente la experiencia estética,
evidenciando la artificialidad técnica de la
proyeccion (p. 24).
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85

Ratio de contraste

El ratio de contraste determina la capacidad
del proyector para reproducir diferencias
entre zonas claras y oscuras. Este aspecto
resulta clave en el videomapping, ya que la
técnica se basa en el uso expresivo de la luz
y la sombra para modificar la percepcién de
los volimenes y generar profundidad visual

(p. 25).

04

Luz y volumen

Actla como materia prima del videomapping
y es responsable de alterar la lectura espacial
del soporte. El uso de imégenes contrastadas
sobre volimenes permite enfatizar,
neutralizar o transformar la percepcién de las
formas preexistentes, produciendo efectos de
expansion, hundimiento o fragmentacion del
espacio (pp. 25-26).

05

Espectador

Cumple un rol fundamental en |la experiencia
del videomapping, ya que su posicion,
recorrido y punto de vista condicionan
la correcta percepcion del contenido
proyectado. Una mala consideracion del
lugar del espectador puede afectar la lectura
de los efectos visuales y reducir el impacto
narrativo de la intervencion (p. 26).

Garcia (2017)
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1.4.4. Disenio ambiental como estrategia de revalorizacion

Disenio ambiental vy espacio publico

El disefo ambiental puede definirse como una disciplina orientada a
la planificacién y creacidn de experiencias visuales dentro del entor-
no construido, integrando arquitectura, grafica y narrativa espacial. A
través de intervenciones visuales en el espacio urbano, el disefio am-
biental transforma los lugares en medios de comunicacién capaces de
transmitir informacidn, identidad y significado cultural. Estas interven-
ciones pueden ser permanentes o temporales y buscan generar una
relacion directa entre el usuario y el entorno. En este sentido, el es-
pacio publico deja de ser un contenedor pasivo para convertirse en
un soporte activo de comunicacién cultural y social (RSM Design, s. f.;
ResearchGate, 2023).

Para esta investigacion, este enfoque resulta relevante porque permite
comprender que la propuesta no se desarrolla Gnicamente sobre pie-
zas graficas aisladas, sino sobre una experiencia situada en el entorno
urbano. Desde el proyecto, el espacio publico se asume como parte
del sistema de comunicacidén visual, capaz de amplificar el mensaje,
condicionar su lectura y fortalecer su vinculo con la comunidad. Esta
perspectiva es especialmente pertinente en una tesis de disefio orien-
tada a la visibilizacién de la herreria tradicional, ya que permite pensar
la ciudad como un medio narrativo donde la cultura puede hacerse vi-
sible a través de intervenciones visuales temporales y contextualizadas.

El espacio urbano como soporte de memoria

El espacio urbano funciona como un portador de memoria histérica,
ya que en él se inscriben las practicas, oficios y dindmicas sociales
que han configurado la identidad de una ciudad. A través del disefio
ambiental, es posible reintroducir simbdlicamente préacticas que han
desaparecido o se encuentran en riesgo, activando nuevas lecturas del
pasado en el presente. Estas intervenciones permiten resignificar lu-
gares histdricos, convirtiéndolos en escenarios de memoria colectiva
donde el disefio actlia como mediador entre el espacio, la historia y la
comunidad. De esta manera, el disefio ambiental contribuye a fortalecer
el vinculo entre ciudadania y patrimonio, recuperando significados que
permanecian invisibilizados en el paisaje urbano (Redalyc, 2018; CIDAP,
2016).

En relacién con el proyecto, este planteamiento es clave porque jus-
tifica la eleccion del espacio urbano como soporte para comunicar la
herreria no solo desde su valor material, sino desde su relacién con la

memoria colectiva de Cuenca. La ciudad conserva huellas visibles e
invisibles del oficio, tanto en sus estructuras arquitecténicas como en
sus recorridos, nombres, barrios y practicas sociales. Desde el disefio,
esto permite construir una propuesta que no solo represente el oficio,
sino que reactive su presencia simbdlica en lugares donde su memoria
todavia puede ser reconocida. De este modo, el espacio urbano deja de
funcionar como fondo y pasa a ser parte constitutiva del relato visual.

Diseno ambiental aplicado a la herreria

Aplicado a la herreria tradicional, el disefio ambiental permite desarro-
llar intervenciones simbdlicas y temporales que representen el oficio
en espacios histéricamente vinculados a su prédctica, como el entorno
del Museo del Fuego y el sector de Las Herrerias. Recursos como el
video mapping, tanto en fachadas arquitecténicas como en espacios
interiores, posibilitan la visualizacién de procesos, gestos y memorias
del oficio sin alterar fisicamente el espacio patrimonial. Estas estrate-
gias generan una vinculaciéon emocional entre el ciudadano y el lugar,
activando el espacio como un archivo vivo donde la ciudad comunica
su historia. Asi, el disefio ambiental no reemplaza al oficio, sino que lo
revaloriza, permitiendo que la herreria sea comprendida y recordada a
través de la experiencia urbana (ArchDaily, 2023; Academia.edu, 2017).

Este apartado resulta especialmente relevante porque aterriza el disefo
ambiental al campo especifico de intervencion del proyecto. Su aporte
no consiste solo en sefalar que el espacio puede intervenirse visual-
mente, sino en mostrar que dicha intervencién puede construirse como
una estrategia de revalorizacién cultural. En este caso, la herreria puede
ser comunicada mediante recursos espaciales y audiovisuales que tra-
duzcan sus procesos, simbolos y memorias a una experiencia percepti-
ble para el publico actual. Desde la perspectiva proyectual, esto permi-
te articular la relacidn entre oficio, lugar y narrativa visual, reforzando
la pertinencia de trabajar con espacios significativos de Cuenca como
parte activa de la propuesta.
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1.4.5. Comunicacion transmedia como
estrategia de participacion cultural

Comunicacion transmedia

La comunicacion transmedia se define como una forma de narracion en
la que un relato se expande a través de multiples plataformas y lengua-
jes, donde cada medio aporta una parte especifica y complementaria
de la historia, esto sin seguir un orden preestablecido. Segln Scolari
(2018), la narrativa transmedia no consiste en repetir el mismo conte-
nido en distintos soportes, sino en distribuir estratégicamente, permi-
tiendo una experiencia més profunda y fragmentada del relato. Entre
sus principales caracteristicas se encuentran la narrativa distribuida, el
uso de multiples plataformas y la participacidn activa del publico. Este

enfoque transforma al receptor en un sujeto involucrado, que explora, g
interpreta y completa el relato a partir de su interaccién con los distin-

tos medios. 7

Henry Jenkins define la narrativa transmedia como una forma de cons-
truccién narrativa en la que una historia se despliega a través de mul-
tiples medios y plataformas, donde cada uno contribuye de manera e ¥
especifica y complementaria al desarrollo del universo narrativo. Este : !
modelo no se basa en la repeticion del mismo contenido, sino en la ‘
expansién coherente del relato, fomentando la participacidn activa de
las audiencias y la construccién de significado a largo plazo (Jenkins,
2014).

Para esta investigacion, este enfoque es relevante porque permite pen-
sar la comunicacién de la herreria tradicional no como un mensaje
Unico y cerrado, sino como un sistema narrativo expandido, compuesto
por diversos soportes visuales, espaciales y digitales. Desde el pro-
yecto, la légica transmedia ofrece una base conceptual para articular
ilustracion, proyeccidn, registro audiovisual y recursos gréaficos dentro
de una misma estrategia de comunicacidn cultural. Esto resulta espe-
cialmente pertinente cuando se busca que el publico no solo reciba
informacién sobre el oficio, sino que se involucre activamente en su
descubrimiento, interpretacidn y valoracidn. y

v !




01

Extension y profundidad

Equilibrio entre la difusion amplia del
relato en multiples medios (extensién) y el
nivel de involucramiento de las audiencias
que exploran el contenido en detalle
(profundidad), combinando alcance masivo y
experiencia especializada

04

Construccion de mundos

Se centra en crear universos narrativos
complejos y coherentes que permitan
multiples historias y puntos de entrada, mas
alla de un Unico relato

02

Continuidad y multiplicidad

La continuidad asegura la coherencia del
universo narrativo entre plataformas, mientras
que la multiplicidad permite versiones o
reinterpretaciones que enriquecen la historia
sin romper su ldgica general

05

Serialidad

Consiste en fragmentar la narrativa en partes
distribuidas en distintos medios, donde
cada una aporta al conjunto y fomenta el
seguimiento progresivo del relato

07

Rendimiento o performance

Se refiere a la participacién activa del publico,
que contribuye creando o reinterpretando
contenidos, integrdndose  al  sistema
transmedia como parte de su dindmica
cultural

Contextualizacion

03

Inmersion y extraccion

La inmersién implica que el publico se
adentre en el mundo narrativo, mientras que
la extraccion permite trasladar elementos del
relato al mundo real, integrandolos en la vida
cotidiana

06

Subjetividad

Incorpora multiples perspectivas dentro
del relato, permitiendo una comprensién
mas amplia y diversas interpretaciones del
universo narrativo

Henry Jenkins, 2014
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La narrativa audiovisual

La narrativa audiovisual se define como una forma de contar historias
mediante la combinacién de elementos visuales y auditivos, donde la
imagen y el sonido se articulan para producir significado y promover
una experiencia emocional en el espectador. Esta disciplina creativa
integra componentes como la composicidn visual, la musica, el didlogo
y la edicion, permitiendo que una historia sea comunicada de manera
efectiva y expresiva méas alld del texto escrito. La narrativa audiovi-
sual juega un papel central en la comunicacién contemporanea, ya que
puede transmitir emociones, sensibilizar a las audiencias y facilitar la
comprension de acontecimientos complejos, consoliddndose como una
pieza clave de la cultura y la sociedad actuales (Universidad Isabel |,
2024).

En relacidn con el proyecto, este planteamiento es relevante porque la
propuesta requiere construir un relato sensible y comprensible sobre
un oficio que se transmite, en gran parte, a través de la préctica y la ex-
periencia. La narrativa audiovisual permite representar gestos, ritmos,
sonidos, atmdsferas y procesos de la herreria de una manera mas cer-
cana a su realidad, favoreciendo una conexion emocional del publico
con el oficio y fortaleciendo la capacidad del disefio para comunicar
su dimensién cultural.

Storvytelling transmedia v construccion del relato

cultural

El storytelling transmedia se entiende como la estructura que organiza
y da sentido al relato cultural, permitiendo que la historia se desplie-
gue de forma fragmentada a través de multiples medios. A diferencia
de narrar una historia lineal, el disefio de una experiencia narrativa
implica pensar el relato como un sistema donde cada plataforma apor-
ta una parte especifica del significado. En este enfoque, ningiin medio
contiene la totalidad del relato, sino que cada uno contribuye desde su
lenguaje propio. El relato cultural se construye asi a partir de procesos,
gestos, sonidos, memorias y espacios que se complementan entre si.
Esta fragmentacidn favorece una lectura activa por parte del publico,
que reconstruye el sentido al interactuar con los distintos soportes. De
este modo, el storytelling transmedia potencia la profundidad simbdlica
del patrimonio cultural (Abya-Yala, 2017).

Este concepto es clave porque ofrece una forma de estructurar el relato
de la herreria como un sistema de significados. Desde el disefio, esto
permite distribuir el contenido segun las fortalezas de cada medio, ha-
ciendo que unos soportes muestren el proceso, otros la memoria, otros
el espacio urbano y otros la voz del artesano. Asi, la construccion del
relato cultural se convierte en una estrategia de disefio que favorece
una comprensién mas rica, participativa y sensible del patrimonio.

@ 9

Tipologias de medios

Se organiza a partir de tipologias de medios que estructuran el sistema
narrativo y definen la forma en que el relato cultural se expande. Los
medios fisicos, como el espacio urbano, la arquitectura, las superficies
y los objetos, convierten a la ciudad en un soporte narrativo cargado
de significado. Los medios digitales, entre ellos redes sociales, plata-
formas web, contenidos audiovisuales y grafica digital, permiten la difu-
sidn, el archivo y la extensidn del relato més alla del espacio inmediato.
Por su parte, los medios tecnoldgicos e inmersivos, como la realidad
aumentada, las proyecciones y el videomapping, generan experiencias
directas y emocionales. Facilita la articulaciéon coherente de los conte-
nidos y su correcta distribucién narrativa. Asi, cada tipologia cumple un
rol especifico dentro del sistema transmedia cultural (Abya-Yala, 2017).

En el marco del proyecto, este apartado resulta especialmente util por-
que permite ordenar los recursos de la propuesta dentro de una légica
narrativa clara. No se trata solo de sumar medios, sino de asignar a
cada uno una funcién especifica segin su capacidad expresiva y su
relacién con el publico. Desde esta perspectiva, el espacio urbano, los
soportes digitales y las tecnologias inmersivas pueden articularse de
manera complementaria para construir un sistema de comunicacion
coherente alrededor de la herreria tradicional de Cuenca.

Experiencia del usuario v participacion
cultural

En los entornos transmedia, el usuario deja de ser un espectador pasi-
VO para convertirse en un participante activo dentro del relato cultural.
La experiencia se construye a partir de estimulos sensoriales que invo-
lucran la vista, el oido y el movimiento, favoreciendo una relacién mas
profunda con el contenido patrimonial. Esta participacidon permite que
el plblico se apropie culturalmente del relato, integrdndolo a su propia
experiencia y memoria. A través de la interaccion, el usuario completa
los fragmentos narrativos dispersos en los distintos medios. De este
modo, la experiencia transmedia fortalece el vinculo emocional con el
patrimonio. La herreria, entonces, es vivida y experimentada, no solo
observada (Abya-Yala, 2017).

Para esta investigacion, esta perspectiva es central porque el objetivo
del proyecto no consiste Gnicamente en informar sobre la existencia de
un oficio en riesgo, sino en generar una experiencia de acercamiento y
reconocimiento cultural. Desde el disefio, esto implica pensar en reco-
rridos, estimulos, niveles de interaccidn y formas de participacion que
hagan al publico parte del proceso de construccidn de sentido. Asi, la
comunicacién transmedia se vincula directamente con la intencién de
fortalecer la memoria colectiva y el sentido de pertenencia.



Disenio del mensaje en entornos transmedia

El disefio del mensaje en entornos transmedia es fundamental para ga-
rantizar claridad comunicacional y coherencia visual y narrativa entre
los distintos medios. El uso consciente de simbolos, cédigos visuales y
metéforas permite traducir el saber artesanal a un lenguaje contempo-
rdneo accesible para publicos diversos. El disefio gréfico actlia como
articulador del sistema narrativo, asegurando que cada fragmento del
relato mantenga una identidad comun. Esta coherencia facilita la com-
prension del mensaje y refuerza su carga simbdlica. Asimismo, el dise-
fio contribuye a preservar la fidelidad cultural del contenido represen-
tado. De esta manera, el rol del disefiador se consolida como mediador
entre tradicién y contemporaneidad (Abya-Yala, 2017).

En relacion con la tesis, este apartado resulta fundamental porque sitla
al disefio grafico como eje articulador de toda la propuesta transme-
dia. La coherencia entre medios, la claridad del mensaje y la fidelidad
cultural del relato dependen de decisiones de disefio que conecten lo
visual, lo narrativo y lo simbdlico. Esto permite que la comunicacion
sobre la herreria no se disperse en soportes inconexos, sino que se
estructure como un sistema integrado capaz de sostener una identidad
comun y una experiencia cultural consistente.

Contextualizacion

1.5. Investigacion de campo

Tuvo como objetivo aproximarse de manera directa al contexto so-
cial, cultural y comunicacional de los oficios tradicionales, con el fin
de comprender las percepciones, dindmicas y probleméticas que in-
fluyen en su progresiva invisibilizaciéon dentro de la sociedad contem-
porédnea. Esta etapa permitié obtener una vision mas amplia sobre la
relacion que distintos grupos mantienen con estos saberes y sobre
los factores que afectan su valoracion, reconocimiento y continuidad.

Para ello, se emplearon técnicas de investigacion cualitativas y cuanti-
tativas que facilitaron la recopilacién de informacion desde diferentes
perspectivas. Los datos fueron obtenidos a partir de la participacion de
jovenes ciudadanos y profesionales especializados, quienes aportaron
experiencias, conocimientos y opiniones relevantes para el desarrollo
del proyecto. La informacion obtenida permitié identificar tendencias,
necesidades y oportunidades de intervencidn que contribuyeron a fun-
damentar las decisiones conceptuales y comunicacionales de la pro-
puesta.




1.5.1. Sintesis de resultados
Técnica cuantitativa

Como técnica cuantitativa se aplicaron en-
cuestas a jovenes de Cuenca, principalmente
entre los 18 y 23 anos, para conocer su per-
cepcién sobre los oficios tradicionales. Los
resultados muestran que, aunque la mayoria
reconoce el valor cultural de la herreria, su co-

Enfoque cualitativo

Segundo Moisés Gallegos
Herrero

Entre las principales problematicas, se des-
tacan la falta de relevo generacional, el des-
plazamiento de talleres y la desvalorizacion
del trabajo artesanal. También se sefiala la
pérdida de visibilidad del oficio, aunque se
reconocen oportunidades en su relacién con
la cultura y el turismo.

nocimiento sigue siendo superficial y asocia-
do a un oficio antiguo y manual, evidencian-
do una relacion distante con estos saberes.
Entre las principales causas del desinterés se
identifican la falta de difusién y la escasa in-
novacién en los lenguajes de comunicacidn.

Manuel Humberto Guerra
Herrero

Se destaca el valor simbdlico y sensorial del
oficio, hoy casi desaparecido, y subraya la
necesidad de revalorizar la herreria como pa-
trimonio cultural vivo mediante procesos de
sensibilizacion dirigidos a las nuevas gene-
raciones.

Sin embargo, también se evidencia interés
por propuestas que integren tradicion y con-
temporaneidad mediante medios digitales,
experiencias inmersivas y formatos interac-
tivos.

Angel Cueva
Artista de mapping

Destaca la importancia de una representa-
cion real del oficio, el uso de iconografia cla-
ra y la adaptacion al espacio arquitectdnico.
Esta visidon refuerza el videomapping como
un recurso pertinente dentro de una estrate-
gia transmedia.



1.6. Andalisis de homologos

1.6.1. Homologo por forma
El Bosque de Lus: Fardin Botdnico de Quito
Descripcién formal

Experiencia inmersiva nocturna que transforma el espacio mediante
instalaciones luminicas, proyecciones y recorridos sensoriales. La pro-
puesta construye el mensaje mediante estimulos visuales, crométicos
y espaciales que apelan directamente a la percepcién del espectador.
La interpretacidn surge de la interaccidén entre luz, color, ritmo visual y
desplazamiento corporal dentro del espacio.

Permite que cada usuario construya su propia lectura mediante
una comunicacion basada en la experiencia sensorial y no verbal.
Este enfoque resulta relevante para la investigacién porque evidencia
cémo el disefio puede comunicar significados culturales mediante re-
cursos inmersivos y espaciales. La construccion de atmdsferas fortale-
ce la conexion entre el publico, espacio y la memoria.

El sistema integra

Uso de la proyeccion como lenguaje visual
Narrativa no lineal basada en estimulos
Uso de espacio como soporte del mensaje.
Interpretacidn subjetiva.

Aporte al proyecto

Se toma el uso de una jerarquia comunicacional centrada en la imagen
y la atmoésfera antes que en el texto, priorizando secuencias visuales
construidas mediante luz, contraste, textura y movimiento. Asimismo,
se retoma una estructura de recorrido no lineal donde el usuario recibe
el contenido como una experiencia basada en asociaciones simbdlicas.

Este recurso permite construir una narrativa visual compuesta por ele-
mentos como fuego, golpe, chispa, hierro y memoria sin depender de
una narracion textual continua. Ademas, se incorpora el espacio como
parte activa de la composicién visual, entendiendo la arquitectura como
soporte del mensaje. Finalmente, este homdlogo aporta el criterio de
reservar la proyeccién para una experiencia visual de impacto dentro
del sistema transmedia.

Contextualizacion
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1.6.2. Homologo por funcion
Comunicacion transmedia de Disney
Descripcién funcional

La estrategia de comunicacion transmedia desarrollada por Disney se
basa en la expansién de universos narrativos a través de multiples pla-
taformas y formatos, como cine, series, historietas, productos editoria-
les, experiencias interactivas y parques teméticos. Cada medio aporta
informacién complementaria, permitiendo que el plblico acceda al re-
lato desde distintos puntos de entrada y niveles de profundidad.

Desde una perspectiva funcional, este modelo demuestra cémo una na-
rrativa puede mantenerse vigente en el tiempo mediante la articulacion
coherente de distintos soportes, favoreciendo la apropiacién emocional
del contenido y la construccién de memoria colectiva. La participacién
activa del publico transforma al espectador en parte del relato, refor-
zando el vinculo entre contenido, experiencia y usuario.

El sistema integra

Multiples medios para narrar un universo.
Participacién activa del publico en niveles.
Construccidn de vinculos emocionales.
Permanencia del relato a través del tiempo.

Aporte al proyecto

Se retoma la distribucién jerdrquica del contenido entre medios, en-
tendiendo que no toda la informacion debe aparecer en la pieza prin-
cipal. Esto permite asignar al videomapping la funcién de presentar el
universo simbdlico de la herreria, mientras otros soportes profundizan
en el contexto y la informacion. Ademds, se toma como referencia una
estructura narrativa organizada por distintos niveles de profundidad.

Otro recurso adoptado es la definicién de multiples puntos de entrada
al relato, ya sea desde la proyeccion urbana, piezas graficas o conte-
nidos digitales. Asimismo, cada medio cumple una funcidn especifica
dentro del sistema narrativo sin repetir el mismo mensaje. En términos
de disefio, este homdlogo aporta criterios para fragmentar estratégica-
mente la narrativa y organizar la experiencia visual del proyecto.

Mapa del Ecosistema Transmedia de The Walt Disney Company
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1.6.3. Homologo por tecnologia

Videomapping arquitectonico como sistema de

comunicacion visual

Descripcidén tecnoldgica

Desde el enfoque tecnolégico, el trabajo de Angel Cueva utili-
za el videomapping arquitecténico como una herramienta de co-
municacién visual inmersiva, entendida mds como un medio ar-
tistico que informativo, donde la arquitectura se convierte en
soporte narrativo mediante ilustracion, animaciéon y simbologia.

El sistema tecnoldgico integra software de mapeo como Resolume Are-
na, que permite adaptar los contenidos a fachadas irregulares y repro-
ducir piezas visuales, junto con herramientas de disefio y animacién
digital, apoyadas en criterios de color, fotografia y comportamiento de
la luz.

El sistema integra

Software (MadMapper o Resolume Arena).
Iconografia simplificada para legibilidad.
Cromética segln la fachada.

Uso del espacio como soporte narrativo.

Aporte al proyecto

Disefiar el contenido a partir del soporte, considerando la forma, textu-
ray color de la arquitectura para definir la composicion visual. También
se adopta la simplificaciéon de formas e iconografias con el fin de ase-
gurar legibilidad y comprensidn a distancia dentro del espacio publico.

Se incorpora la adaptacion cromatica segun las caracteristicas de la
fachada, influyendo tanto en la visibilidad como en la atmdsfera del re-
lato visual. Ademas, el contenido se organiza mediante transiciones que
responden a la estructura arquitecténica, facilitando la representacidn
secuencial.

Contextualizacion

Video Mapping en el colegio Benigno Malo.
Nota: Fotografia por GAD Municipal de Cuenca, 2025. https://n9.cl/9b3ru
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1.7. Conclusion

A partir del desarrollo del marco teédrico, el andlisis de antecedentes, la
investigacion de campo y el estudio de homdlogos, se identifican insu-
mos clave que orientan el desarrollo del proyecto de disefio gréfico. El
anélisis confirma que la herreria tradicional en Cuenca constituye una
manifestacién del patrimonio cultural inmaterial vinculada a la memoria
colectiva, al espacio urbano y a la identidad local. Sin embargo, tam-
bién se evidencia un proceso de invisibilizacidn progresiva relacionado
con la pérdida de relevo generacional, la transformacion de los entor-
nos barriales y la disminucién de su presencia en la vida cotidiana.

La investigacion de campo permite reconocer que el publico joven va-
lora los oficios tradicionales como parte del patrimonio cultural, pero
mantiene con ellos una relacién distante y superficial. Esta desco-
nexién se relaciona con la falta de estrategias de difusién cercanas a
sus lenguajes y hébitos de consumo cultural. Asimismo, las entrevistas
a maestros herreros evidencian que la herreria debe comunicarse no
solo desde el objeto final, sino también desde los procesos, herramien-
tas, sonidos y memorias que constituyen la experiencia viva del oficio.
Por otra parte, el andlisis tedrico y de referentes permite identificar que
el disefio gréfico puede actuar como mediador cultural al traducir sabe-
res tradicionales a sistemas visuales contempordneos. En esta linea, la
comunicacién transmedia, el videomapping y los recursos graficos di-
gitales aparecen como medios pertinentes para generar conexién emo-
cional y ampliar el acceso al contenido patrimonial. Ademas, los ho-
mologos analizados aportan criterios relacionados con jerarquia visual,
uso del espacio arquitectonico y organizacion narrativa del contenido.

Con base en estos insumos, se delimita de manera preliminar que el
proyecto se orientard al desarrollo de una propuesta de disefio gréfico
transmedia para la revalorizacién de la herreria tradicional en Cuenca,
dirigida principalmente a publicos jévenes. La propuesta partird de una
experiencia visual principal en espacio urbano, complementada por re-
cursos gréaficos y digitales que amplien el relato cultural del oficio. De
este modo, el siguiente capitulo se desarrollard a partir de estos insu-
mos para traducirlos en una propuesta con formato y alcance definidos.
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T

2.1. Introduccion

A partir de los insumos obtenidos en el capitulo anterior, el proyecto se
plantea como una propuesta de disefio gréfico orientada a la revalori-
zacioén de la herreria tradicional en Cuenca mediante una estrategia de
comunicacion transmedia. La investigacion permitié identificar, por un
lado, la necesidad de visibilizar el oficio desde una perspectiva contem-
pordneay, por otro, la pertinencia de emplear medios visuales, urbanos
y digitales que favorezcan una relacién més cercana entre el patrimonio
cultural y el publico joven.

En respuesta a estos hallazgos, la propuesta se estructura a partir de
una pieza principal de videomapping en espacio urbano, concebida
como nucleo de activacidn visual y simbdlica del relato, complementa-
da por soportes gréaficos y digitales que permitan ampliar la experien-
cia, profundizar contenidos y extender la circulacién del mensaje. De
esta manera, el proyecto traduce los insumos conceptuales, contextua-
les y comunicacionales del capitulo anterior en un sistema de disefio
con componentes definidos y un alcance real de produccidn.




2.2. Planteamiento provectual

A partir de los insumos obtenidos en el capitulo anterior, el proyecto
se plantea como una propuesta de disefio grafico orientada a la reva-
lorizacidén de la herreria tradicional en Cuenca mediante una estrate-
gia de comunicacidén transmedia. La investigacién permitié identificar,
por un lado, la necesidad de visibilizar el oficio desde una perspectiva
contempordnea vy, por otro, la pertinencia de emplear medios visuales,
urbanos y digitales que favorezcan una relacién mds cercana entre el
patrimonio cultural y el publico joven.

En respuesta a estos hallazgos, la propuesta se estructura a partir de
una pieza principal de videomapping en espacio urbano, concebida
como nucleo de activacidon visual y simbdlica del relato, complementa-
da por soportes gréficos y digitales que permitan ampliar la experien-
cia, profundizar contenidos y extender la circulacion del mensaje. De
esta manera, el proyecto traduce los insumos conceptuales, contextua-
les y comunicacionales del capitulo anterior en un sistema de disefio
con componentes definidos y un alcance real de produccién.

Segmentacion

Jovenes urbanos de Cuenca

Programacion

2.2.1. Analisis / Definicion del usuario

La definicion del usuario para este proyecto se centra en un perfil joven
vinculado a entornos creativos y culturales, con cercania al espacio
urbano patrimonial de Cuenca, pero con una conexion limitada con los
oficios tradicionales. Este publico fue seleccionado por su potencial
como agente de resignificacidn cultural, en un contexto donde el di-
sefio, la tecnologia y la comunicacion visual influyen en sus formas de
consumo cultural.

El anélisis del usuario se construyd mediante segmentacion del publico
objetivo, persona design y mapa de empatia, identificando percepcio-
nes y tensiones frente al patrimonio cultural. El perfil evidencia una
valoracion simbdlica de los oficios tradicionales, aunque marcada por
la falta de formatos actuales que dialoguen con sus lenguajes visuales
y digitales. Desde esta perspectiva, el proyecto plantea una propues-
ta gréfica y transmedia orientada a generar interaccién y apropiacién
cultural.

- Universitarios y jévenes creativos

Sociodemograficas

- Nivel socioecondémico medio y medio-alto
- Acceso a tecnologia y medios digitales

- Interés por la cultura, disefio y visuales
- Afinidad: digital, audiovisual e interactivo

Psicograficas

- Valoran el patrimonio, pero sin vinculo
- Experiencias significativas e innovadoras

- Consumo frecuente de contenido digital
- Conocimiento superficial de los oficios

Conducta

- Asisten a eventos culturales (innovadores)
- Preferencia por experiencias inmersivas

- Cuenca, contexto urbano patrimonial

Geograficas

- Desconexidn cultural
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Persona design

Paula Saldana - 21 afos

Estudiante de disefio - Cuenca

Estos oficios son importantes, pero nadie nos
los muestra de una forma que realmente nos
atrape.

Contexto de vida

Percepcion

Necesidad

Joven  creativa, digital, culturalmente
curiosa, pero desconectada de los oficios
tradicionales.

Se mueve entre la universidad, los espacios
urbanos y entornos digitales.

Consume contenido audivisual, redes sociales,
y experiencias visuales contemporédneas.

Reconoce el valor de los oficios tradicionales,
pero los percibe lejanos, mal comunicados.

Quiere conectar con la identidad cultural de
su ciudad mediante experiencias que integren
tradicidn, disefio y tecnologia.



Mapa de empatia

Piensa y siente

- Los oficios son importantes, pero estén
mal comunicados

- Curiosidad cultural + indiferencia ante
formators tradicionales

- Preocupacion por la pérdida de saberes

Ve

- Ciudad enfocada en lo turistico

- Cultura comunicada de forma tradicional
- Contenidos digitales dindmicos que
contrastan con lo local

Dolores

- Desconecidn patrimonial - vida cotidiana
« Poca innovacidon en comunicacié cultural

Programacion

Escucha

- Los oficios ya no son relebantes
- Discurso institucionales poco cercanos
- Informacidn cultural via redes sociales

Dice y hace

« Quiere conocer mas la cultura local
- Consume y comparte contenido digital
- Asiste a eventos culturales alternativos

Ganancias

- Conectar con la identidad cultural
- Experiencias inmersivas y significativas
- Ser parte activa de la memoria urbana
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2.3. Brief de producto

En este apartado se presenta el brief de producto, documento que retine
la informacion fundamental para orientar el desarrollo de la propuesta
de disefio. Su elaboracién permite identificar las necesidades del pro-
yecto, definir los objetivos de comunicacion, reconocer las caracteris-
ticas del publico objetivo y establecer los lineamientos que guiardn las
decisiones creativas y estratégicas.

Asimismo, el brief constituye una herramienta de planificaciéon que fa-
cilita la organizacion de los requerimientos y del contexto de la comu-
nicacion transmedia para contribuir a la revitalizacién de de los oficios
tradicionales (herreria) en Cuenca. Asegurando que las soluciones pro-
puestas respondan de manera coherente a los objetivos planteados.

Niveles de producto

Experiencia cultural que resigni-
fica los oficios como patrimonio

Central

Videomapping urbano, ilustra-
cion animada, piezas digitales y
fisicas.

Valor simbdlico y emocional que
Aumentado prolonga el vinculo con la herre-
ria méas alla del evento.

Analisis de la propuesta
Ventajas competitivas

o Uso del espacio urbano como soporte narrativo.
o Comunicacidén mas experiencial, no folclorizada.
o Experiencias colectivas e intergeneracionales.

« Adaptable a multiples formatos.




Contexto del mercado

Sector

Etapa de ciclo de vida

Tendencias

Digitalizacion

Contexto del mercado

« JOovenes Cuencanos (18-27)
o Buscan experiencias visuales

Programacion

Cultural, patrimonial y creativo

Introduccién (producto nuevo)

Experiencias inmersivas y narra-
tivas transmedia

Activaciones urbanas para pu-
blicos jévenes.

o Descubre - Se impacta - Explora - Se vincula.

Tendencias del mercado

Nacional

Uso de experiencias inmersivas,
storytelling visual, mapping ur-
bano y narrativas transmedia
para difusion cultural,

Creciente interés en la digitali-
zacion del patrimonio y en pro-
yectos que vinculan tecnologia
con identidad cultural.

Aumento de eventos culturales,
activaciones urbanas y consu-
mo de contenido visual, espe-
cialmente por publicos jovenes.



Competencia directa e indirecta

Directa

Proyectos con uso de proyeccion urbana o
exposiciones audiovisuales.
(Parque botanico Quito)

Indirecta

Contenido digital de entretenimiento, eventos
urbanos no culturales.

01

Fortalezas

Respaldo institucional, visibilidad

01

Fortalezas

Alto atractivo visual, consumo masivo.

Jévenes cuencanos entre 18 y 23 afos,
estudiantes o profesionales creativos,
con alto consumo visual y digital.

Les gusta experiencias inmersivas, pro-
puestas visuales innovadoras, conteni-
dos culturales reinterpretados desde lo
contemporéneo.

Actitud: Abierta, curiosa y receptiva, ante
el contenido sea auténtico, visualmente
atractivo.

02

Debilidades

Comunicacion rigida, poco didlogo con
jovenes.

02

Debilidades

Falta de profundidad cultural y vinculo
identitario.



Proceso de compra

(Customer Journey - Acceso al servicio cultural)

Descubrimiento

- Contacto con el servicio a través de
touchpoints.

- Touchpoint clave: comunicacion digital,
espacio publico, eventos culturales.

Programacion

Interés

- La intervencién en espacios urbanos
genera impacto sensorial y despierta
curiosidad.

- Touchpoint clave: proyeccién urbana /
videomapping / pieza visual.

ﬁ
/

Exploracion Vinculacion

- El usuario busca informacién adicional - El usuario reconoce el servicio como
del proyecto, del oficio o del evento. una experiencia cultural significativa y se
- Touchpoint clave: redes sociales, vincula emocionalmente con el relato.
plataformas digitales, contenido - Touchpoint clave: apropiacién simbdlica

complementario. del patrimonio.
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Proceso de uso

(Service Experience — Consumo y valor del servicio)

Experiencia inicial Interpretacion

Construye significado a partir de la narrativa

Experiencia del servicio de forma directa en visual, de forma individual o colectiva,
el espacio urbano mediante observacién. activando memoria, emociones y referentes
culturales.

‘\
/

Mmemoria y apropiacién Interaccidn

La experiencia se integra en su percepcion, Participa activamente registrando la
fortaleciendo el recuerdo y la resignificacion experiencia, compartiendola en redes
del oficio tradicional. y dialogando con otros  usuarios,

convirtiendose en co-creadores del ralto.
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2.4. Definicion de contenidos

El contenido de comunicacién transmedia abordaréd de manera simbd- Las tematicas seleccionadas se desprenden a partir del marco tedrico
lica las principales consecuencias del uso excesivo del celular en la desarrollado y se jerarquizan segln su impacto en el desarrollo infantil
infancia temprana, con el objetivo de generar conciencia y reflexién en y su potencial comunicativo dentro del lenguaje simbdlico y audiovi-
los padres de familia. sual.

Soporte Tipo de contenido Formato Objetivo
Etapa 1
Fisico Invitacién narrativa Objeto-invitacidn inspirado en ventanas y herre- | Introducir el universo narrativo del proyecto, gene-
rias arquitectonicas rar curiosidad y sensacidn de invitacién personal
al evento
Fisico Fragmento narrativo Texto breve o gréfica simbdlica integrada en la | Comunicar de forma simbélica el concepto del pro-
invitacion yecto sin explicarlo de manera directa
Digital Narrativa introductoria Publicaciones en redes sociales (imagen, video | Dar a conocer el proyecto y ampliar el relato pre-
corto, texto breve) sentado en el soporte fisico
Digital Contenido informativo Piezas gréficas y audiovisuales Informar fecha y contexto del evento manteniendo
una narrativa no lineal
Digital Pista narrativa Microcontenidos fragmentados Incentivar la exploracidn del relato desde distintos
puntos de entrada
Tecnolégico Anticipaciéon experiencial Animaciones o teasers audiovisuales Generar expectativa sobre la experiencia principal
del proyecto
Etapa 2
Fisico Interaccidén ludica Elementos fisicos (dindmica de gamificacidn) Incentivar la participacidn activa del publico dentro
del espacio
Fisico Objeto de memoria Recuerdo fisico del proyecto Extender la experiencia mas allé del evento y refor-
zar el vinculo emocional
Digital Documentacién narrativa Registro audiovisual del evento Construir memoria del proyecto y permitir su difu-
sidn posterior
Digital Extension del relato Publicaciones post-evento Continuar la narrativa desde nuevas perspectivas
Digital Participacién social Contenido compartido por los asistentes Fomentar la apropiacién del relato
Tecnolégico Experiencia Videomapping arquitecténico (exterior) Introducir al publico al relato mediante la interven-
cién del espacio urbano
Tecnolégico Inmersivo Videomapping museografico (interior) Desarrollar el relato de forma inmersiva y sensorial
mediante una narrativa no lineal

Etapas en la definicién de contenidos
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2.5. Proceso de diseno

El presente proceso de disefio describe el flujo de trabajo que se segui-
rd para el desarrollo de la representacion visual y narrativa de la herre-
ria en Cuenca mediante ilustracion y proyecciones urbanas. El proceso
se desglosa en fases secuenciales, desde la definicién conceptual has-
ta la produccién del prototipo final.

El proceso de disefio del proyecto se desarrolla a lo largo de cator-

ce semanas, comprendidas entre los meses de febrero y mediados de
mayo, y se organiza mediante un flujo de trabajo progresivo que integra

Diagrama de Gannt Febrero
Actividad 1 2 3

Definicién del concepto general X X

investigacion, conceptualizacion, disefio narrativo, desarrollo de conte-
nidos transmedia y produccién de la experiencia tecnoldgica.

Este proceso permite articular de manera coherente los soportes fisi-
cos, digitales y tecnoldgicos del proyecto, asegurando la correcta im-
plementacidn de la narrativa transmedia y del videomapping como eje
experiencial. Las actividades se estructuran de forma secuencial y, en
determinados momentos, de manera paralela, permitiendo la revisidn y
ajuste constante del proyecto

Marzo Abril Junio

Definicion del publico objetivo X X

Construccion del universo narrativo X

Definicidon de contenidos transmedia

Desarollo de la narrativa transmedia

Diseno del sistema visual

Disefio de contenido fisicos

Disefio de contenidos digitales

Disefio videomapping arquitecténico

Disefio videomapping museografico

Produccion de piezas finales

Prototipado y pruebas técnicas

Ajustes y correcciones finales

Documentacién del proyecto

Artes finales y entrega

Diagrama de Gannt.



2.6. Conclusion

El capitulo permitiéd estructurar de manera integral la programacion
del proyecto, estableciendo las bases conceptuales, estratégicas y
operativas para el desarrollo de la propuesta transmedia orientada
a la revalorizacion de la herreria tradicional en Cuenca. A partir del
andlisis del usuario y la definicién de contenidos, se evidencid la im-
portancia de generar experiencias visuales contemporéneas que co-
necten el patrimonio cultural con las nuevas generaciones mediante
lenguajes graficos, digitales y tecnoldgicos acordes a sus dindmicas
de consumo cultural. De esta manera, el proyecto no solo plantea una
propuesta estética, sino también una estrategia comunicacional capaz
de fortalecer el vinculo entre tradicion, identidad y espacio urbano.

Asimismo, la organizacion del proceso de disefio permitié definir un
flujo de trabajo coherente y viable, integrando las distintas etapas de
conceptualizacion, narrativa, disefio visual y produccion tecnoldgica.
La planificacion mediante el diagrama de Gantt facilita una ejecucion
ordenada del proyecto y asegura la articulacidn entre los soportes fisi-
cos, digitales y experienciales que conforman la narrativa transmedia.

En conjunto, este capitulo consolida los lineamientos necesarios para
el desarrollo practico de la propuesta, garantizando que cada compo-
nente contribuya de manera estratégica a la construccién de una expe-
riencia inmersiva y significativa para el publico objetivo.

Programacion
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3.1. Introduccion

Este apartado se enfocara en el andlisis formal, funcional, tecnolégico
y conceptual del producto. Su objetivo es comprender en profundidad
el disefio de la comunicacién transmedia para cumplir con las necesi-
dades e intereses de los jovenes cuencanos, asi como con los objetivos
de reconexién con el patrimonio cultural de la ciudad. Este anélisis
permitird evaluar la efectividad del disefio para despertar curiosidad,
fomentar el aprendizaje significativo y motivar la participacion activa
de los jugadores.

También se considerardn aspectos como la usabilidad, la claridad de
las mecéanicas y la coherencia estética. Esta evaluacion resulta clave
para fortalecer el producto final, asegurando que sea atractivo, funcio-
nal y relevante para su pulblico objetivo. Ademas, facilitara la identifica-
cion de posibles mejoras y la toma de decisiones fundamentadas a lo
largo del proceso de desarrollo del juego.




Ideacion

3.2. Proceso de generacion de ideas

Esta fase se orientd a explorar distintas posibilidades de representacidn
visual, narrativa y experiencial para la revalorizacién de la herreria tra-
dicional en Cuenca, considerando el perfil del plblico objetivo, el uso
del videomapping como pieza principal y la articulacion transmedia de
soportes complementarios.

El proceso de ideacién y conceptualizacion creativa se desarrolld sis-
tematicamente a partir de los insumos conceptuales, comunicaciona-
les y técnicos estructurados en los capitulos. Esta base funciond para
asegurar que cada propuesta respondiera directamente a los objetivos
del proyecto.

Malriz para generacion de propuestas

Digital Tecnologia Lenguaje visual Experiencia Objeto narrativo

Pop up Sitio web/interactivo Arquitectura Crudo Contemplativa Fuego
Flyer Archivo digital Casa herreros Melancolico Inmersiva Martillo
A5 AR Museo Intimo Ritmada Sombras
Tarjeta Documental Puertas Poético Efimera Cruz
Banner Web inmersiva Soporte rigido Testimonial Secuencial Puertas
Fanzine QR BTL Observacional Introspectiva
Interactivo Introspectiva Colectiva

Metadorico Temporalmemte limitada

Atemporal Sensorial focalizada

Participativa simbdlica

Matriz para generacion de propuestas.
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Pop up
Web interactiva
Arquitectura en el Museo de Fuego

Lenguaje visual: crudo +
observacional

Experiencia: contemplativa - sensorial
focalizada

Objeto narrativo: fuego

* K K %

Tarjeta
Micrositio temporal
Puertas del museo

Lenguaje visual: Poético + metaforico

Experiencia: efimera
Objeto narrativo: cruz

* K %

Flyer
archivo digital
Casa de herreros

Lenguaije visual: ritmico - crudo

Experiencia: ritmada
Objeto narrativo: martillo

* * X

Flyer
Filtro AR
Interior del museo

Lenguaje visual: melancdlico +
atemporal

Experiencia: introspectiva
Objeto narrativo: sombras

* X

Banner
Redes sociales
soporte rigido atemporal

Lenguaje visual: testimonial +
observacional

Experiencia: secuencial

Objeto narrativo: puertas antiguas

* %

Fanzine
Galeria interactiva
BTL

Lenguaje visual: intimo + crudo

Experiencia: introspectiva
Objeto narrativo: fuego + herramientas

* %

Interactivo
Web interactivo
Puertas de herreros

Lenguaje visual: Intrsopectivo +
simbdlico

Experiencia: colectiva + participativa
Objeto narrativo: fuego

0 0 &

Pop up
Plataforma colavorativa
Intenor museo

Lenguaje visual: metaférico

Experiencia: contemplativa
Objeto narrativo: rejas

* Kk %

Tarjeta
Mapa digital
Arquitectura en el Museo de Fuego

Lenguaje visual: atemporal - poético

Experiencia: efimera - memoria
Objeto narrativo: puertas

L 0 0 &

10

Banner
Archivo digital
Casa herreros (arquitectura)

Lenguaje visual: testimonial + ritmico

Experiencia: inmersiva
Objeto narrativo: sombras

* % %

IEEH 7ajctas de la generacion de ideas 1.




3.3. Foaluacion de las ideas

El proceso de evaluacidn y filtrado de ideas se ejecutd mediante una
matriz de seleccidén que permitié identificar las propuestas con mayor
viabilidad para el proyecto. Para garantizar la objetividad, se estable-
cieron criterios rigurosos de ponderacion: innovacién, factibilidad, afi-
nidad con el tema y trascendencia en el entorno.

Ideacion

Cada uno de estos aspectos fue calificado de forma individual emplean-
do una escala cuantitativa de 1a 5 puntos, lo que facilité una compara-
cion sistematica y transparente entre las alternativas. Como resultado
de este anélisis, se seleccionaron las tres ideas que obtuvieron las pun-
tuaciones mas altas para proceder con su desarrollo y disefio definitivo.

Objetivo  Innovacidn Tiempo  Factibilidad  Afinidad Trascendencia  TOTAL

1 |5 4 3 3 5 5 25
2 | 4 3 4 4 3 4 22
3 |4 4 3 3 4 4 22
4 |5 5 2 2 4 5 23
5 | 4 3 4 4 4 4 23
6 | 3 3 4 4 3 3 20
7 |5 5 3 4 5 5 27
8 |5 5 2 2 4 5 23
9 | 4 3 4 4 5 5 25
10 |4 4 3 3 4 4 22

LA Evaluacion de ideas.
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3.4. Seleccion de ideas /
Idea final

Pop up

]_ Web interactiva
Arquitectura en el Museo de Fuego
Lenguaje visual: crudo +
observacional
Experiencia: contemplativa - sensorial

focalizada
Objeto narrativo: fuego

& HEm
* & Kk K

Eleccién 1.

Tarjeta

9 Mapa digital
Arquitectura en el Museo de Fuego
Lenguaje visual: atemporal - poético
Experiencia: efimera - memoria
Objeto narrativo: puertas

Eleccion 2.

01

Fuego latente

Propuesta centrada en el fuego como origen
del oficio, representado mediante una expe-
riencia digital interactiva vinculada al espa-
cio museal. La narrativa se construye des-
de la observacion sensorial del proceso de
transformacién del metal.

02

Memoria en umbral

Explora las puertas como transiciones en-
tre pasado y presente, vinculandose con la
memoria del oficio. Se plantea como una ex-
periencia breve que activa el recuerdo y la
contemplacion.

25
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Propuesta final

Cartografia del fuego

El proyecto se centra en la creacion de una
experiencia transmedia orientada a la revalo-
rizacién del oficio de la herreria en Cuenca,
tomando como eje narrativo el fuego como
simbolo de transformacién, memoria y conti-
nuidad. A través de un enfoque introspectivo
y simbdlico, se busca que el usuario no solo
conozca el oficio, sino que se conecte emo-
cionalmente con su historia, su estado actual
y su posible futuro.

Interactivo

7 Web interactivo
Puertas de herreros
Lenguaje visual: Intrsopectivo +
simbdlico
Experiencia: colectiva + participativa
Objeto narrativo: fuego

T K
B 8 8 8

Eleccién final.

El objetivo es generar conciencia sobre la
importancia de estos saberes tradicionales,
promoviendo su reconocimiento desde una
experiencia colectiva y participativa en el es-
pacio urbano.

La propuesta se desarrolla mediante la arti-
culacién de tres componentes: un sistema fi-
sico interactivo que funciona como punto de
acceso, un mapa digital interactivo que orga-

03

Cartografia del fuego

Propone una invitacidn interactiva, que cuen-
te con una serie de documentos, un mapa
digital que localiza espacios en las herrerias
del oficio, informacién de los herreros e in-
formacidn adicional del evento, finalmente un
recorridos en el espacio, casas de los herre-
ros y un cierre participativo y colaborativo.

Ideacion

niza la informacion del oficio y sus actores,
y una intervencién de videomapping en las
casas y puertas de los herreros. Este reco-
rrido permite al usuario explorar, descubrir y
finalmente participar en una experiencia que
integra lo visual, lo narrativo y lo espacial,
culminando en un cierre colaborativo que ex-
tiende el mensaje mds alld del evento y lo
traslada a la memoria cotidiana.

2.
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Calificacion final.
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3.5. Conclusion

El desarrollo de este capitulo permitié definir conceptual y estratégi-
camente la propuesta a partir de un proceso de exploracion, anélisis y
seleccion de ideas orientadas a la revalorizacidn de la herreria tradicio-
nal en Cuenca. La generacion de propuestas facilité identificar distintas
posibilidades narrativas, visuales y experienciales, considerando tanto
los objetivos culturales del proyecto como las caracteristicas del pu-
blico objetivo y los medios tecnoldgicos planteados. Posteriormente, la
evaluacion comparativa permitié reconocer las alternativas con mayor
potencial comunicacional, funcional y simbélico para el desarrollo de
la experiencia transmedia.

Como resultado, se consolidd una propuesta basada en un sistema na-
rrativo transmedia que articula soportes fisicos, digitales, tecnoldgicos
e interactivos dentro de una experiencia colectiva e inmersiva. La es-
tructura desarrollada permitié establecer relaciones coherentes entre
narrativa, espacio y participacion, entendiendo al usuario como un par-
ticipante activo en la construccién del significado. De este modo, el
capitulo definid las bases conceptuales y organizativas que orientaran
el desarrollo visual y técnico de la propuesta en la siguiente etapa de
disefo.
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4.1. Introduccion

En este capitulo se desarrolla la propuesta de disefio del proyecto,
abordando la construccidn visual, narrativa y tecnoldgica del sistema
transmedia orientado a la revalorizacién de la herreria tradicional en
Cuenca. A partir de los lineamientos conceptuales y metodoldgicos
definidos en capitulos anteriores, se presenta el proceso de boceta-
cion, desarrollo gréfico y articulacion de los distintos soportes fisicos,
digitales y audiovisuales que conforman la experiencia. Asimismo,
se establecen los criterios formales, funcionales y tecnoldgicos que
permiten mantener coherencia visual y narrativa dentro del sistema.

El capitulo también expone la construccidon de la experiencia inmersiva
mediante videomapping, ilustracidn, interaccion digital y gamificacion,
entendiendo cada recurso como parte de una estrategia de comunica-
cién cultural. De este modo, el disefio no se plantea Gnicamente como
un medio estético, sino como una herramienta de mediacién capaz de
resignificar el oficio de la herreria y generar nuevas formas de conexion
entre el patrimonio, el espacio urbano y el plblico contemporaneo. Fi-
nalmente, se presentan los mockups y aplicaciones finales del sistema
grafico, permitiendo visualizar de manera integral la propuesta desarro-
llada en sus distintos soportes y contextos de aplicacién.




4.2. Bocetacion

Una vez definidos los sistemas formal, funcional y tecnolégico, se desa-
rrollé la etapa de bocetacién como parte del proceso de construccidn
visual y narrativa del proyecto. En esta fase se exploraron composi-
ciones, estructuras audiovisuales, recorridos e interacciones entre los
distintos soportes de la experiencia transmedia. Asimismo, se realizaron
pruebas gréficas y visuales basadas en un lenguaje simbdlico e inmer-
sivo, tomando al fuego como eje conceptual para representar la memo-
ria, transformacion y permanencia del oficio de la herreria

Identificador

La bocetacion del identificador surge de la abstraccién de las formas
presentes en las herrerias tradicionales de Cuenca, caracterizadas por
el uso de curvas y elementos forjados manualmente propios del oficio
herrero. A partir de estas referencias, se desarrollaré bocetos iniciales
gue permitieron sintetizar visualmente la identidad del sector.

Fisico

Para la bocetacion de las piezas fisicas, se desarrollé un sistema de
reticulas que permite mantener coherencia visual en todas las aplica-
ciones del proyecto. En este sistema, el margen se establece como una
constante en todas las composiciones, mientras que los medianiles ver-
ticales y horizontales varian segln las necesidades de cada formato.
Sin embargo, la estructura base mantiene siempre una organizacion de
cuatro columnas y cuatro filas.

A partir de esta construccidn reticular, se definié la distribucién de los
distintos elementos graficos dentro de las piezas, estableciendo la ubi-
cacion de las tipografias, la aplicacion de imdgenes y la organizacién
general de la composicion. De este modo, la reticula funciona como una
guia estructural que garantiza orden, equilibrio y unidad visual dentro
del sistema de comunicacién transmedia.

Boceto identificador.

Simbologia
Identificador Imagenes Margenes y Texto
medianiles

Simbologia de bocetos.

Diseno

Linea divisora
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Boceto sobre.

Boceto QR.

Boceto pieza gréfica.
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Boceto Pieza simbolica.
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Al Boceto carta.

Boceto postal.
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Digital

Para la bocetacidn de las piezas digitales se desarrollaron dos propues-
tas estructurales: una destinada a la visualizacién web en computado-
ras e iPad, y otra adaptada a la vista en dispositivos méviles. En ambos
casos, el objetivo fue mantener coherencia visual y funcional dentro del
sistema grafico digital.

En la version para computadoras e iPad se trabajé con una reticula
de cuatro columnas, utilizando medianiles de 20 pixeles tanto en los
méargenes externos como en los medianiles internos verticales. Por otro

lado, la versidn para celular se construyé mediante una reticula de dos
columnas, manteniendo igualmente mérgenes y medianiles internos de
20 pixeles.

A partir de estas estructuras se organizaron las composiciones y la
distribucién de los elementos gréficos, planteando un recorrido visual
desarrollado en tres pantallas tanto para las dos versiones.

M= = H =

IEEMoceto web computadora.
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Tecnologia

Representada mediante el videomapping, primero se estructurd la base
de proyeccion considerando que se trataria de un videomapping ar-
quitecténico. Debido a esto, se seleccionaron tres casas como soporte
visual para la intervencidn.

A partir de esta eleccidn, se realizaron bocetos de las tres fachadas,
analizando elementos como las dimensiones de puertas, ventanas y
otros componentes arquitecténicos presentes en cada estructura. Esto

permitié establecer una composicién visual adaptada al espacio fisico
y a las caracteristicas de las edificaciones.

Posteriormente, se desarrollaron los distintos bocetos visuales en fun-
cion de la narrativa planteada para la proyeccién. La construccion de
las ilustraciones y elementos graficos, buscando que el espectador
pueda interpretar las visuales desde su propia percepcion y experien-
cia, reforzando asi la intencidn narrativa y sensorial del proyecto.

Boceto base casas mapping.

Pasado
Nacimiento del oficio - El hierro se convierte en cultura

Aparece una pequena chispa en la oscuridad, la chispa enciende la
fragua, el fuego crece y comienza a moverse, del fuego emerge un mar-
tillo, el martillo golpea un bloque de hierro, el hierro se transforma con
cada golpe el metal cambia de forma: herradura, herramienta ,reja orna-
mental, las rejas se multiplican y forman fachadas de casas, Las formas
de hierro comienzan a construir la ciudad, la ciudad completa aparece
hecha de hierro.

m
.

I G occto mapping pasado.



Presente

La tradicién que resiste - El oficio todavia vive, pero debilitado.

La ciudad empieza a fragmentarse, las formas ornamentales se simpli-
fican, las rejas se transforman en lineas industriales rectas, las lineas
industriales se multiplican, parecen producciéon en masa, entre todas
esas lineas aparece una mano, una mano dibujada detiene el movi-
miento, la mano toma un martillo, golpea el hierro y vuelve a aparecer
una forma artesanal.

Futuro

El silencio del hierro - lo que podria pasar si desaparece.

El martillo se queda suspendido en el aire, se convierte lentamente
en 6xido, el 6xido cae como polvo, el polvo cubre las herramientas, las
herramientas desaparecen, queda solo una fragua apagada, un Ultimo
brillo pequefio aparece para después apagarse completamente.

-'-
T

IEEER 30ceto mapping presente.

Diseno
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IEEZB B oceto mapping futuro.
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Gamificacion

Para la bocetacidn de la parte de gamificacidn se planted el desarrollo
de un mural interactivo, cuya estructura fue definida a partir del andlisis
del espacio disponible y la cantidad de piezas que podian integrarse
dentro de este. Con base en ello, se establecidé el nimero de elementos
que posteriormente serian producidos y entregados en la parte fisica
del proyecto.

Ademds, las piezas con carga simbdlica utilizadas dentro de esta dina-
mica se desarrollan en el apartado fisico, debido a que comparten las
mismas caracteristicas estructurales relacionadas con margenes, reti-
culas y composicidn gréafica. Esto permite mantener coherencia visual y
unidad dentro de todo el sistema de comunicacién transmedia.

m 112113 |14 |15
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21 | 2223124 |25

20 |27 |28 |29 |30

31132 |33|34 |35

36 |37 |38 |39 |40

41 | 42 | 43| 44 | 45

46 |47 |48 |49 |50

51 | 52 | 53 | 54 | 55

56 |57 |58 |59 |60

61 | 62 | 63 | 64 | 65

66 |67 |68 |69 |70

|72 73|74 |75

76 |77 |78 |79 |80

81 182 |83|84 |85

86 |87 |88 [89 |90

91 1 92193 |94 |95

96 |97 (98 |99 100

101 {102 [ 103|104 {105

106

107 1108|109 | 110
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Ilustraciones

Para la bocetacion del apartado de ilustracidn, se desarrollaron pro- Ademds, este proceso permitié definir las composiciones visuales y la
puestas graficas tomando como base las medidas y formatos previa- organizacién de los distintos elementos graficos relacionados con el
mente establecidos dentro del sistema visual. A partir de ello, se reali- disefio, garantizando coherencia estética y continuidad visual dentro
zaron bocetos destinados a las ilustraciones que serian aplicadas tanto de todo el sistema de comunicacién transmedia.

en las piezas con carga simbélica utilizadas en la parte de gamificacidn,
como en las piezas fisicas y digitales del proyecto.

©
Q)9
).

A B oceto ilustracion pieza 1. A G oceto ilustracion pieza 2. EEEERoceto ilustracion QR.
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Boceto ilustracion pieza 3. Boceto ilustracion pieza 4. Boceto ilustracién pieza 5.
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4.3. Desarrollo del Sistema grdfico

En este apartado se presenta el desarrollo del sistema gréfico del pro-
yecto, el cual establece las bases formales, funcionales y tecnoldgi-
cas que estructuran la propuesta de disefio. A partir de los criterios
definidos previamente, se detallan las constantes y variables que
permiten mantener coherencia visual en los distintos soportes del
sistema transmedia, abarcando piezas fisicas, digitales y audiovisua-
les. Asimismo, se describen los formatos, reticulas, paleta cromaética,
tipografia y estilo grafico que configuran la identidad visual del pro-
yecto, garantizando unidad y consistencia en todas sus aplicaciones.

De igual manera, se expone la articulacion del sistema desde su di-
mension funcional y tecnoldgica, explicando cdmo cada medio —fisi-
co, digital y de videoproyeccién— cumple un rol especifico dentro de
la experiencia narrativa. Finalmente, se presentan las herramientas y
tecnologias utilizadas para la produccién y ejecucién del proyecto, evi-
denciando cdémo la integracion entre disefio, interaccion y tecnologia
permite construir una experiencia transmedia inmersiva orientada a la
revalorizacién de la herreria tradicional en Cuenca.

Formal
Tipografia

En cuanto a la tipografia, se establece un sistema tipografico que arti-
cula dos enfoques complementarios: por un lado, una fuente serif como
tipografia principal, seleccionada por su capacidad de evocar el cardc-
ter histdrico, artesanal y tradicional de los oficios; y por otro, una tipo-
grafia secundaria de estilo monoespaciado, asociada al registro técnico
y documental. Esta combinacidn responde a la intencidn de representar
un caracter histérico, artesanal y tradicional.

Playfair Display Courier New

Medium ltalic Regular

Aa Aa

Diseno

Paleta cromdtica

La cromatica se compone de una combinacién de tonos calidos, que
remiten al calor, la combustién y la transformacion del metal, contras-
tados con tonos frios que aportan equilibrio visual y refuerzan el efecto
luminico. Esta dualidad cromatica permite representar tanto la inten-
sidad del fuego como su dimensién simbdlica y expresiva dentro del
espacio urbano.

CMYK: #ECE7D1
RGB: #EBE6DO

CMYK: #0A4C8B
RGB: #0A4C8B

CMYK: #074B89
RGB: #45A7A7

CMYK: #C1171F
RGB: #43A6A5

CMYK: #E65A0F
RGB: #CO171E

CMYK: #F2AE38
RGB: #F1AC37
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Estilo grdfico

A nivel gréfico, el sistema visual se fundamenta en un estilo de ilustra-
cion especializado con efecto soft glow, una técnica donde las formas
no se delimitan mediante vectores rigidos o contornos duros, sino que
se construyen orgdnicamente a partir de luces difusas, texturas de rui-
do sutil y degradados suaves que emulan la calidez e incandescencia
propia del fuego en la forja.

Este recurso estético no responde a una decisiéon puramente azarosa;
por el contrario, refuerza la coherencia con la paleta cromatica selec-

cionada y optimiza de manera directa el comportamiento técnico de las
piezas al momento de ser proyectadas.

Al trasladarse al formato de videomapping, la naturaleza difusa y tex-
turizada de la ilustracién mitiga los contrastes agresivos y absorbe de
mejor forma las irregularidades del soporte fisico, permitiendo una
integracion completamente fluida, orgdnica y tridimensional entre la
imagen digital, la emisién luminica y la superficie de la estructura ar-
quitectdnica receptora.

Referencia estilo gréfico.




Formato

Se abordan las constantes y variables del sistema gréafico, entendiendo
como constantes aquellos elementos que se mantienen en todas las
aplicaciones (como reticulas, margenes, criterios compositivos y linea-
mientos visuales) y como variables los recursos que se adaptan segun

Diseno

Asimismo, se detallan aspectos relacionados con las medidas, propor-
ciones, estructuras compositivas y organizacién visual de las piezas,
permitiendo comprender el funcionamiento formal del proyecto y la
manera en que cada elemento se integra dentro del sistema general.

el formato, soporte o necesidad comunicacional de cada pieza.

Elemento

Tipografia

Constantes

Playfair Display Italic para titulos, frases
clave y palabras destacadas.

Courier New Regular para textos informati-
vos, descripciones y contenido.

Variables

Variacién de tamafios tipograficos segun
el formato y soporte de aplicacion.

Paleta cromatica

Predominio de tonos célidos aplicados so-
bre fondos blancos, manteniendo coheren-
cia con la identidad visual del proyecto.

Aplicacién variable de la paleta cromati-
ca dentro de las ilustraciones.

Estilo gréfico

Uso de ilustraciones completas como recur-
so principal, sin incorporacién de tipografia
ni del identificador dentro de las composi-
ciones ilustrativas.

Adaptacion de los recursos gréficos se-
gun el soporte y la intenciéon comunicati-
va de cada pieza.

Composicidn

Espacios en blanco para la organizacién de
textos y elementos visuales, favoreciendo
claridad y equilibrio compositivo.

Distribuciéon compositiva adaptable se-
gun el formato y la jerarquia visual re-
querida.

Identificador

El isotipo se mantiene como elemento prin-
cipal y constante dentro del sistema grafico,
garantizando reconocimiento visual y uni-
dad de marca.

El logotipo se utiliza de manera variable
como firma o elemento de apoyo.

Formatos graficos

Integracion coherente entre soportes fisi-
cos, digitales y tecnoldgicos dentro del sis-
tema transmedia.

Variacién de tamafos y proporciones se-
gun las necesidades de cada aplicacidn.

Margenes

En piezas fisicas se mantiene un margen
constante de 1 cm. En piezas digitales se
utilizan margenes y medianiles de 20 px.

Variacién de los medianiles internos de-
pendiendo de la estructura reticular y el
formato de cada pieza.

Constantes y variables del sistema grafico
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Formato

Hierro y Fuego surge de la relacién entre
el pasado y el presente de Las Herrerias en
Cuenca, anteriormente conocido como el
"Barrio de Fuego” Su isotipo se construyd a
partir de la abstraccién de las formas presen-

tes en las cerrerias tradicionales, utilizando
lineas y curvas inspiradas en el hierro forjado.
Para el logotipo se empled la tipografia Play-
fair Display ltalic como tipografia principal
del sistema graéfico.

Versiones del logo

El isotipo funciona como el principal recurso
de identificacién visual y se aplica de mane-
ra constante en todas las piezas del sistema
gréfico.

El logotipo, compuesto por el nombre Hierro
y Fuego, se utiliza principalmente como firma
0 como elemento de apoyo.

Area de proteccion

El identificador cuenta con un area de pro-
teccion determinada a partir de un mddulo

wy,n

base "x’, el cual debe mantenerse constante
alrededor del logo.

Tamano minimo

En tamanos reducidos se recomienda el uso
del isotipo.

Elemento Medidas

Impresion 2cm

Digital 120 px

Isotipo

bl
#

¥

@gg

Logotipo

Hierro v fuego

Hierro y fuego

Hierro v fuego
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Paleta cromatica

La paleta cromatica utiliza tun tono calido y
sus variables en negativo y positivo.

Hierro v fuego  Hierro v fuego  Velldai R RIN540.

CMYK: #C171F
RGB: #43A6A5

Aplicaciones

Hierro v fuego| VelldNARNEINEYL,
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Diseﬁo sobre.

Formato Material Gramaje Impresion Medidas Acabado
Sobre Papel calco 70 Offset laser 21x21 cm Mate
Postal Couche 300 Offset laser 15x10 cm Mate
Invitacion Cartulina marfil 250 Offset laser 10x10 cm Mate
Pieza gréfica adhesivo 180 - 230 Offset laser 4x5.6 cm Mate
QR Couche 300 Offset laser 4x5.6 cm Mate
Mural interactivo carton corrugado Digital 50x62 cm Mate
Vinil adhesivo
Pieza simbdlica Couche 300 Offset laser 5x6.7 cm Mate

IBGHN Tabla de materiales formatos fisicos.

28/05/2026

Las calles de las Herrerias guardan historias
hechas de hierro, fuego y trabajo. Un sector
conocido antes como el Barrio de Fuego.

Hierro y Fuego es una invitacién a redescubrir
este lugar y la memoria del oficio gque aun
habita en estas calles.

18/06/2026
19:30
Las herrerias

Tu presencia forma parte de esta historia.

BREISHl Diserio carta.
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28/05/2026

Te escribo desde Las Herrerias.

Aqui todavia huele a metal, aunque
el aroma de las humitas lo opaca
un poco. He pensado en ti porque
sé que valoras lo tradicional.

Se viene un evento pronto y no

quiero que el fuego se apague.
Ven a disfrutarlo conmigo.

Tu presencia mantiene viva esta
historia.

Te adjunto la invitacién. A quien ama su historia.

iNos vemos en Las Herrerias!

Hierro v Fuego H€7”7”€T”Zg.§

Diseﬁo postal.

45

Guérdalo para el
dia del evento

Sobre nosotros

Diseﬁo QR. Diseﬁo pieza grafica.
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Digital

1920 px x 1080 px

Formato digital en relacién 16:9, compatible con pantallas contempora-
neas y contenido audiovisual interactivo. Su estructura facilita la nave-
gacion y la integracidén de elementos narrativos dentro de la experien-
cia transmedia.

Hierro vy
Fuego

La memoria del oficio

Te INViTo & eNITAT en un espadic donde ol hierro
guards memorla y el fuego manciens vivas las

Ed orfgen de una Mentidad

Disefio web computadora.

Voves def aficie

Pres

enle

El sfizic que
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ﬁ Inicio Herzeros Puertas

iy

H
"

eros Puercas Ji' Inicio Herreros Puertas

-ﬁ' Inicio

Hierro vy
Fuego

La memoria del oficio

La memoria del oficio

Te invite a entrar en un espacioc donde el
hierro guarda memoria y el fuego mantiene

wivas las historias.

Fl origen de nna identidad

Origen

Disefio web celular.
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Videomapping

El videomapping se desarrollé sobre un prototipo fisico en formato A2, las visuales y la proyeccidn interactiian con el espacio. Este formato
disefiado para simular las condiciones de una fachada arquitecténica. funciona como una representacion experimental del videomapping
Através de esta estructura se analizaron elementos como volumen, pro- arquitectonico, facilitando la exploracion de imagen, luz y composi-
fundidad y distribucién de superficies, permitiendo comprender como cion dentro de una experiencia inmersiva.

Casa herreros mapping.

Disefio mapping pasado
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Disefio mapping presente.
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Disefio mapping futuro.
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Aplicacién mapping en prototipo.




Gamificacion

La dindmica de interaccién colectiva se articula mediante un mural
interactivo bidimensional, fabricado en cartén pluma con unas dimen-
siones fisicas de 50 x 62.5 cm, el cual actia como el soporte central
de la actividad. El proceso participativo se activa cuando los asisten-
tes intervienen el espacio modular colocando piezas gréficas simbdli-
cas de 5 x 6.7 cm, las cuales habran sido distribuidas previamente de

Diseno

forma estratégica. Esta accién colaborativa y sistemética permite que
la superposicién progresiva de los moédulos revele una macroimagen
final, directamente vinculada a la narrativa transmedia del proyecto.
Asimismo, la experiencia trasciende el espacio del evento, ya que cada
participante conserva una de las piezas a modo de elemento objetual y
recordatorio tangible de la experiencia de revalorizacidn.

Disefio mural interactivo.
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Lo hecho a mano
no se remplaza.

Disefio piezas simbélicas.




Funcional

La narrativa del proyecto se construye como una experiencia transme-
dia orientada a revalorizar el oficio tradicional de la herreria en Cuenca
y generar conciencia sobre la importancia de preservar estos saberes
culturales. A través de un enfoque simbdlico e introspectivo, la pro-
puesta busca que el publico se conecte emocionalmente con la me-

Fisico Digital

Diseno

moria del oficio mediante recorridos, exploracion e interaccién dentro
del espacio urbano. De esta manera, el usuario no recibe el relato de
forma lineal, sino que lo descubre progresivamente a través de distintos
puntos de contacto.

Mapping Gamnificacion
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La experiencia inicia en el soporte fisico, donde las piezas impresas
funcionan como el primer vinculo entre el usuario y el sistema narrati-
vo, introduciendo visual y conceptualmente la propuesta. Estos forma-
tos permiten despertar la curiosidad del publico y, mediante cddigos
QR, dirigirlo hacia la plataforma digital. En el soporte digital, el sitio
web amplia el relato a través de informacion sobre los herreros, el con-
texto del oficio y detalles del recorrido de la experiencia. Ademas, este
medio funciona como un punto de conexidn entre las distintas etapas
del proyecto, orientando al usuario hacia la proyeccién urbana.

Posteriormente, el componente tecnoldgico se desarrolla mediante vi-
deomapping proyectado sobre fachadas y puertas del entorno urbano,
donde el relato visual representa simbdlicamente el pasado, presente y
futuro del oficio. Finalmente, la experiencia culmina en una etapa de ga-
mificacidn participativa, donde el publico utiliza las piezas entregadas
inicialmente para completar un mural colectivo y revelar una imagen
final. Como cierre, cada participante conserva una pieza fisica como
recuerdo simbdlico. Asi, cada soporte cumple una funcién especifica
dentro del sistema, articulando interaccidn, narrativa y participacion.
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Tecnologia

dentro del espacio urbano. A través de plataformas digitales, sistemas
de proyeccidn, software audiovisual y recursos sonoros, la propuesta
busca ampliar la narrativa y fortalecer la relacidn entre tecnologia, me-

El sistema tecnoldgico integra las herramientas digitales y audiovisua-
les necesarias para el desarrollo, conexidn y proyeccién de la expe-
riencia transmedia. Su funcién es articular los distintos soportes del

proyecto, mediante recursos que permitan la circulacion del relato, la

interaccidn del usuario y la construccién de una experiencia inmersiva

moria y patrimonio cultural.

Medio/soporte Tecnologia Caracteristicas Funcion

Sitio web Readymag Plataforma digital interactiva con navegacion intuitiva, | Desarrollo de la plataforma digital inte-
integraciéon multimedia y disefio responsive adaptable | ractiva, accesible mediante cdédigos QR
a distintos dispositivos. Permite incorporar animacio- | integrados en las piezas fisicas. Permite
nes, imagenes, video y enlaces interactivos. ampliar la narrativa e informar sobre el re-

corrido y los herreros.

Coneccion digital cddigos QR Cédigos impresos de acceso réapido compatibles con | Aplicacién variable de la paleta cromatica
dispositivos méviles. Facilitan la interaccién inmediata | dentro de las ilustraciones.
entre el soporte fisico y digital mediante escaneo.

Videomapping Mad mapper Software especializado en videomapping que permi- | Vinculan los formatos impresos con el si-

te ajustar, escalar y sincronizar contenido audiovisual
sobre superficies arquitecténicas irregulares. Compa-
tible con proyecciones en tiempo real.

tio web, facilitando el acceso inmediato al
contenido digital y conectando las distin-
tas etapas de la experiencia.

Proyeccion

Proyector Epson

Proyector con conexién HDMI y capacidad de proyec-
cién en gran formato, adecuado para contenido audio-
visual y videomapping en superficies arquitectdnicas.

Software utilizado para adaptar y proyectar
el contenido audiovisual sobre fachadas y
puertas del espacio urbano.

sistema de audio

Parlantes amplificados para espacios abiertos, conec-
tados al sistema de reproduccién audiovisual. Permi-
ten una mayor potencia y claridad del sonido durante
la proyeccion.

Utilizado para proyectar la narrativa au-
diovisual sobre fachadas y puertas del es-
pacio urbano, permitiendo la visualizacion
inmersiva del contenido.

LIWAR Tabla de medios.

Medio/soporte Tecnologia Formato Funcion

Audiovidual Adobe After Effects FormatoQuickTime (.mov) Utilizado para exportar animaciones y composiciones visuales del
Resolucidn: 1920x1080 px videomapping conservando buena calidad de imagen y fluidez en
Frame: 30 la proyeccion.

Edicion final Adobe Premiere Pro FormatoQuickTime (.mov) Programa empleado para el montaje, edicion y ajustes finales del
Resolucidn: 1920x1080 px contenido audiovisual proyectado.
Frame: 30

LM Tabla de medios de edicién.
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4.4. Desarrollo de aplicaciones grdficas

Mockup sobre.
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Mockup pieza gréfica.
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LR vockup QR



Mockup pagina web celular.
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Mockup pagina web computadora.

Hierro y
Fuego

La memoria del oficie

La memoria del oficio

Te invite o entrar en un @dpacic donde ¢l hierrs
guarda memoria y ol fuege mantiene vivee las
historias.




Capitulo 4

]
Il: -m_l ":‘:
PoarRon

(L [ ]
M

| F 57: Y mapping primera casa, pasado.




Diseno

I viockup mapping segunda casa, presente.




Mockup mapping tercera casa, futuro.
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Mockup piezas simbélicas.
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4.5. Conclusion

El presente capitulo permiti6 materializar los lineamientos con-
ceptuales establecidos previamente mediante el desarrollo formal,
funcional y tecnoldgico de la propuesta transmedia. A través del
proceso de bocetacidn se definieron las estructuras visuales, na-
rrativas y compositivas que orientaron la construccién de cada uno
de los soportes del proyecto, estableciendo relaciones coheren-
tes entre los medios fisicos, digitales, audiovisuales e interactivos.

Asimismo, el desarrollo del sistema grafico permitié consolidar una
identidad visual unificada, sustentada en criterios de tipografia, cro-
mética, composiciéon y estilo grafico, garantizando consistencia en
las distintas aplicaciones. La definicién de constantes y variables
facilitd la adaptacion del sistema a diversos formatos sin perder co-
herencia visual ni narrativa dentro de la experiencia transmedia.

De igual manera, la dimension funcional y tecnoldgica evidencié la ma-
nera en que cada soporte cumple un rol especifico dentro del recorrido
de interaccion planteado, articulando la narrativa a través de diferen-
tes puntos de contacto que permiten al usuario descubrir progresiva-
mente el contenido relacionado con la herreria tradicional de Cuenca.

Finalmente, el desarrollo de las aplicaciones gréficas y sus respecti-
vos mockups permitié visualizar la implementacion integral del siste-
ma propuesto, verificando la viabilidad de los distintos soportes y su
capacidad para funcionar de manera articulada dentro de una misma
experiencia. De esta forma, el capitulo consolida los componentes ne-
cesarios para la materializacién de la propuesta, estableciendo las ba-
ses para su validacién y evaluacidén en la etapa posterior del proyecto.




La presente investigacion permiti6 comprender que la herreria
tradicional de Cuenca constituye una manifestacion significativa del
patrimonio cultural inmaterial, debido a su estrecha relacién con la
memoria colectiva, la identidad local y la configuracion histérica
del espacio urbano. A través del anélisis tedrico, la investigacion
de campo y el estudio de referentes, se evidencié que este oficio
enfrenta un proceso progresivo de invisibilizacion provocado
por transformaciones sociales, econdmicas y culturales que han
reducido su presencia dentro de la vida cotidiana de la ciudad.

Los resultados obtenidos muestran que, si bien existe un reconocimiento
general del valor cultural de los oficios tradicionales, especialmente
entre los jovenes, dicho reconocimiento suele ser superficial
y distante. Esta situacion revela la necesidad de implementar
estrategias de comunicacién que utilicen lenguajes contemporaneos
capaces de acercar estos saberes a nuevas audiencias y generar
experiencias de aprendizaje mds significativas. Del mismo modo, las
entrevistas realizadas permitieron identificar que la riqueza cultural
de la herreria no reside Unicamente en los objetos producidos,
sino también en los procesos, herramientas, conocimientos vy
memorias que forman parte de la prédctica cotidiana del oficio.

En este contexto, el disefio gréfico demuestra su potencial como
disciplina de mediacion cultural, al posibilitar la traduccién de saberes
tradicionales en narrativas visuales accesibles para plblicos actuales. La
integracion de recursos como el videomapping, las tecnologias digitales,
el disefio ambiental y la comunicacién transmedia permite construir
experiencias que trascienden la transmision informativa y favorecen
la participacion, la emocién y la apropiaciéon cultural del patrimonio.

Como resultado, la propuesta desarrollada plantea una estrategia de
comunicacion transmedia centrada en la revalorizacion de la herreria
tradicional de Cuenca mediante una experiencia visual y narrativa que
articula espacio urbano, medios digitales y recursos gréficos. Esta
aproximacion permite fortalecer la visibilidad del oficio, promover
el reconocimiento de los maestros herreros como portadores de
conocimiento y contribuir a la preservacion simbdlica de un patrimonio
cultural que continGa formando parte de la identidad de la ciudad.

Finalmente, esta investigacidon reafirma la importancia del disefio
grafico como una herramienta capaz de generar vinculos entre tradicién
y contemporaneidad, demostrando que la comunicacion visual puede
aportar significativamente a los procesos de salvaguardia, difusién y
resignificacion del patrimonio cultural inmaterial en contextos urbanos
contemporaneos.



A partir de los resultados obtenidos en la presente investigacion,
se recomienda que futuras iniciativas orientadas a la preservacion
y difusiéon de los oficios tradicionales incorporen estrategias de
comunicacion contemporaneas que faciliten el acercamiento de
nuevos publicos al patrimonio cultural inmaterial. La integracion
de recursos visuales, audiovisuales e interactivos puede contribuir
a generar experiencias mas significativas y favorecer una mayor
apropiacion cultural por parte de las nuevas generaciones.

Se recomienda que la propuesta desarrollada sea implementada
mediante procesos de gestion interinstitucional que involucren a
entidades culturales, educativas y municipales. La participaciéon de
actores vinculados al patrimonio permitiria fortalecer la difusién del
proyecto, ampliar su alcance y garantizar una adecuada articulacion
entre el contenido cultural y los espacios de intervencién urbana.

Asimismo, se sugiere realizar pruebas piloto con publicos reales antes
de una implementacion definitiva, con el fin de evaluar aspectos
relacionados con la comprension del mensaje, la experiencia del usuario
y el nivel de interacciéon generado por los distintos componentes
del sistema transmedia. Esto permitirfa identificar oportunidades de
mejora y optimizar la efectividad comunicacional de la propuesta.

En relacion con el videomapping, se recomienda considerar de
manera rigurosa las caracteristicas arquitectdnicas, técnicas vy
espaciales de los lugares de proyeccién, ya que factores como la
iluminacion, la visibilidad, el recorrido del publico y las condiciones
del entorno influyen directamente en la calidad de la experiencia
audiovisual y en la correcta interpretacion del contenido.

Se recomienda también ampliar el sistema transmedia mediante la
incorporacion de nuevas plataformas y recursos digitales que permitan
profundizar el relato cultural de la herreria tradicional. La inclusién de
contenidos interactivos, archivos audiovisuales, testimonios y espacios
de participacion puede fortalecer la permanencia del proyecto y
facilitar una relacion més activa entre el publico y el patrimonio cultural.

Finalmente, se sugiere que futuras investigaciones exploren la aplicacion
de metodologias similares en otros oficios tradicionales de Cuenca
que también enfrentan procesos de invisibilizacién. Esto permitiria
generar nuevas estrategias de documentacion, difusion y revalorizacion
cultural, contribuyendo a la preservacion de la memoria colectiva y al
fortalecimiento de la identidad patrimonial de la ciudad.
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