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RESUMEN

Este estudio aborda el estigma social hacia la cultura de autos modificados
en Cuenca, Ecuador, originado por la falta de un registro formal de su
identidad estética. Con el propdsito de reducir estos prejuicios, se utilizd
el disefio editorial y la investigacion visual para la recopilacién de datos
y documentacion fotografica. Como resultado, se desarrolld la revista
especializada KINETO, un producto grafico que organiza el contenido de
manera atractiva y accesible. Finalmente, la publicacion logro visibilizar
el valor real de esta comunidad, despertando el interés de la sociedad y
revalorizando su identidad cultural a través del disefio.

Palabras clave: Diseno editorial, Cultura automotriz, Identidad cultural,
fotografia, autos.
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ABSTRACT

This study addresses the social stigma towards the modified
car culture in Cuenca, Ecuador, originated by the lack of a formal
record of its aesthetic identity. With the purpose of reducing
these prejudices, editorial design and visual research were
used for data collection and photographic documentation. As
a result, the specialized magazine KINETO was developed, a
graphic product that organizes the content in an attractive and
accessible way. Finally, the publication managed to make the
real value of this community visible, awakening the interest of
society and revaluing its cultural identity through design.

Keywords: Editorial design, Automotive culture,
Cultural identity, photography, cars.
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INTRODUCCION

Las expresiones estéticas y visuales de las subculturas urbanas a menudo
carecen de un registro formal que permita su estudio, comprensiony
legitimacion dentro de la sociedad. El presente trabajo de investigacion se
centra en la subcultura del tuning en el entorno de Cuenca, un fendmeno
contemporaneo caracterizado por una profunda riqueza gréficay una
identidad visual propia, evidenciada en tendencias como el stance y el clean
look. A través de la aplicacion de la etnografia visual como metodologia
de investigacion, este proyecto propone al disefio editorial como el
vehiculo idoneo para la traduccion, estructuracion y documentacion de
estas dinamicas. El resultado de este proceso es el desarrollo de la revista
especializada KINETO, un producto editorial concebido no solo para
registrar la materialidad y estética de la modificacién automotriz, sino
para elevar su percepcion cultural, demostrando el rol fundamental del
disefador gréafico en la puesta en valor de las identidades urbanas locales.
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CONTEXTUALIZACION
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Este capitulo tiene como objetivo principal brindar el concepto y los
fundamentos del proyecto mediante el establecimiento de las bases
conceptuales metodoldgicas necesarias para su correcto desarrollo.

A través de la estructuracion de los datos obtenidos en las distintas
etapas, se busca comprender la problematica desde una perspectiva
cultural, social y visual vinculada directamente a las subculturas
urbanas. Especificamente, se analiza la cultura tuning como un
fenomeno de expresion identitaria, situandose en el entorno y publico
cuencano.

En primer lugar, se presentan los antecedentes que permiten situar la
problematica en un marco extenso, considerando las caracteristicas
generales de las subculturas y su relacién con la construccion

de identidad, el espacio urbano y la comunicacion visual. Estos
elementos aportan una vision amplia del fendmeno y evidencia su
relevancia cultural.

Posteriormente, en el estado del arte, se sintetiza y analiza los
diversos estudios e investigaciones que han abordado la cultura
tuning, la representacion visual de las subculturas y el disefio editorial
como un medio de comunicacion. Esta revision permite identificar los
enfoques existentes y determinar las oportunidades para una nueva
aproximacion desde una vista del diseno.

El marco tedrico se construye mediante la revision de textos
especializados. En esta seccion se desarrollan conceptos clave como
las subculturas urbanas, la etnografia visual y el disefio editorial como
lenguaje. Se aborda cada término desde una definicion tedricay
como su aplicacion practica en el proyecto, vinculando la teoria con el
proceso proyectual.

Finalmente, la investigacién de campo se presenta como una
aproximacion directa al contexto mediante entrevistas a mediadores
y participantes activos de la cultura tuning. Este método permite
recolectar informacion de primera mano sobre las practicas,
significados y dindmicas sociales que se desarrollan en este entorno,
complementando la teoria con una mirada experiencial. Este capitulo
constituye la base integral para el desarrollo de la propuesta de
disefio editorial.

Figura 1
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Alo largo del tiempo, los seres humanos han buscado formas

de expresar su identidad y generar vinculos a partir de intereses
compartidos. En este proceso, los objetos y practicas culturales
adquieren un valor simbdlico que permite a los individuos construir
sentido de pertenencia. En la ciudad de Cuenca, la cultura tuning
se manifiesta como una expresion subcultural vinculada a la
personalizacion estética y técnica de vehiculos. No obstante, esta
practica suele ser percibida de manera negativa dentro del entorno
social, asociandose frecuentemente con conductas ilegales o
desorden urbano.

Estas conductas se caracterizan por la personalizacion estética y
técnica de los automdviles como parte de la construccion identitaria.
Los usuarios organizan encuentros en espacios publicos o vias con el
objetivo de expresar creatividad y generar sentido de pertenencia. En
este sentido, Czynski (2021), sefiala que las practicas automotrices
funcionan como formas de expresion social, mientras que Hebdige
(1979) las interpreta como manifestaciones de resistencia simbalica
dentro de las subculturas urbanas.

A pesar de poseer elementos artisticos y comunicativos, la cultura
tuning ha sido frecuentemente asociada con la ilegalidad y el
desorden vial. Seguin Garcia (1990), las practicas culturales pueden
ser mal interpretadas cuando se analizan fuera de su contexto social,
lo que contribuye a su estigmatizacion.

Esta percepcion ha provocado que la subcultura atraviese un
proceso de invisibilizacion. En muchos casos, las politicas urbanasy
los medios de comunicacion tienden a representar estas practicas
como problematicas sociales, omitiendo su dimension cultural

y simbdlica. De acuerdo con Muggleton (2000), las subculturas
suelen ser interpretadas desde visiones externas que distorsionan
su significado, mientras que Bourdieu (1984) explica que estas
percepciones responden a estructuras sociales que legitiman ciertas
practicasy excluyen otras.

De manera similar, las expresiones subculturales suelen ser
consideradas ilegitimas o antisistema. A todo esto Hebdige (1979),
sostiene que esta interpretacion responde a la forma en que la
cultura dominante percibe las manifestaciones alternativas, mientras
que Feixa (1998), plantea que estas practicas deben entenderse
como formas legitimas de produccidn cultural dentro de contextos
juveniles.

Figura 2



En el contexto local, la inexistencia de estudios o investigaciones
sobre la cultura tuning en Cuenca es evidente. Si bien existen aportes
internacionales que analizan estas practicas desde la identidad y

la cultura visual, estos no se enfocan en la realidad local. Czynski
(2021) y Wilk (2003), abordan el tuning como fenémeno cultural; sin
embargo, sus estudios no consideran el contexto ecuatoriano. Esta
ausencia de investigacion limita la comprension de las motivaciones,
la creatividad y la historia de esta subcultura en la ciudad, lo que
provoca que permanezca poco explorada e incomprendida (Feixa,

1998).

Esta falta de visibilizacion no solo afecta a la subcultura en general,
sino también a los protagonistas de estas practicas. Al no contar
con medios que permitan mostrar y narrar sus experiencias desde
su propio contexto, estos actores pueden ser representados de
manera distorsionada, sin reflejar sus intereses ni su identidad real
(Muggleton, 2000; Garcia, 1990).

En este sentido, el disefio grafico se plantea como una herramienta
estratégica para reconfigurar la visibilidad de esta subcultura

dentro del entorno social. Segtin Bonsiepe (1999) y Margolin (2002),
el disefio cumple un rol mediador en la construccion de discursos
sociales, permitiendo reinterpretar practicas culturales desde nuevas
perspectivas.

Una de las estrategias del presente proyecto consiste en documentar
estas practicas mediante exposiciones, archivos graficos y narrativas
editoriales que registren los procesos creativos del tuning. De
acuerdo con Hewer y Brownlie (2007) y Czynski (2021), este tipo de
aproximaciones permite reconocer el valor estético y simbdlico de
estas manifestaciones, contribuyendo a su posicionamiento como
practicas culturales significativas.

Las representaciones visuales y la cultura tuning convergen en
estudios de antropologia urbana, etnografia visual y disefio. Las
investigaciones internacionales abordan la dimension simbdlica del
automovil y las practicas subculturales; por el contrario, en Ecuadory
especificamente en Cuenca, existe una marcada ausencia de estudios
centrados en la grafica de estas comunidades. Esta brecha justifica
plenamente el desarrollo del presente proyecto.

A nivel internacional, el estudio se desarrolla en tres lineas: la
sociologia del automovil como objeto cultural, las etnografias de
subculturas automovilisticas y el andlisis de |a estética vehicular.
Investigaciones como Street Anthropology - A Culture of Mobility
explican como la calle funciona como un escenario donde se
manifiestan identidades (Czynski, 2021). Autores como Sheller y Urry
(2000), rescatan al automavil como un mediador social, mientras que
estudios sobre los Boy racers (Lumsden, 2013), documentan como la

Figura 3
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personalizacion de vehiculos constituye un lenguaje de pertenencia.
Desde la perspectiva del consumo cultural, se analiza como los
participantes producen simbolos. En este punto, se enfatiza la
relacion entre el vehiculo y el uso de vinilos, tipografias y colores para
la construccion de un capital simbdlico (Hewer & Brownlie, 2007).
Estas investigaciones suelen emplear metodologias cualitativas como
la observacion participante y la etnografia visual.

Figura 4

En el &mbito nacional, solo existen estudios generales sobre movilidad
y espacio publico, pero casi ninguno de caracter académico que
aborde el tuning desde el disefio o la cultura. Aunque existen datos
sobre transporte o contaminacion en Cuenca, no se ha profundizado
en la documentacion de la gréafica o la produccidn simbdlica de

esta comunidad, lo que convierte a este proyecto en una propuesta
necesaria e innovadora.



KINETO



HOME

1.3

Marco teorico



1.3.1 Subculturas
urbanas

El concepto de subculturas urbanas ha sido ampliamente
desarrollado desde la sociologia y la antropologia cultural para
describir grupos sociales que construyen identidades diferenciadas
frente a la cultura dominante. Estas agrupaciones se caracterizan por
la creacion de cddigos simbolicos propios que les permiten expresar
formas alternativas de pertenencia e identidad dentro del entorno
urbano.

En este sentido, Hebdige (1979), define las subculturas como sistemas
de significacion que expresan resistencia simbdlica a través del estilo,
resignificando objetos, practicas y espacios cotidianos. La estética,
por tanto, adquiere un rol central como medio de comunicacion de la
diferencia cultural.

Desde una perspectiva latinoamericana, Feixa (1998), plantea que

las subculturas juveniles no deben entenderse Unicamente como
expresiones de rebeldia o desviacion, sino como formas legitimas de
produccion cultural que responden a contextos sociales, econémicos
y urbanos especificos. Estas manifestaciones permiten a los jovenes
construir sentido de pertenencia, comunidad y reconocimiento
dentro del espacio urbano.

En el presente proyecto, la cultura tuning es abordada como una
subcultura urbana que utiliza el automavil y su personalizacién como
lenguaje visual. Comprenderla desde este marco permite analizar
sus expresiones graficas no como actos aislados o ilegales, sino
como préacticas culturales estructuradas que construyen identidad,
cohesionan comunidad y dialogan con la ciudad desde la estética y el
disefio gréfico.

|dentidad cultural

Las subculturas urbanas constituyen espacios sociales en los que la
identidad cultural se construye de manera colectiva y dindmica. En
este sentido, Hall (1997), plantea que la identidad no es un atributo
fijo del individuo, sino un proceso continuo que se produce a través
de practicas sociales, discursos y representaciones culturales. Por
consiguiente, en el contexto urbano, estas identidades emergen
como respuestas a entornos caracterizados por la diversidad, la
fragmentacion social y la estandarizacion cultural.

Desde una interpretacion conceptual, la identidad subcultural
funciona como una forma de autoafirmacion frente a la cultura

HOME

dominante. Continuando con esta idea Hall (1997), sostiene este
proceso del cual se habla para lograr generar la identidad de cada
individuo, haciendo que influyan distintos factores en la misma.

Al adoptar cddigos visuales propios, los miembros de una subcultura
construyen una narrativa colectiva que les permite diferenciarse

y, al mismo tiempo, consolidar la cohesidn grupal. De esta manera,

la identidad deja de ser Unicamente una cuestion individual y se
transforma en una experiencia compartida.

En relacion con el proyecto, este subtema permite comprender como
los elementos visuales utilizados en la propuesta editorial no solo
representan estéticamente a la subcultura, sino que funcionan como
portadores de identidad cultural. La publicacion se plantea como un
espacio donde estas identidades pueden ser visibilizadas y narradas
de manera coherente y contextualizada.

Figura 5
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El estilo subcultural puede entenderse como una forma de resistencia
simbodlica frente a los valores y normas de la cultura dominante.

En este contexto, Hebdige (1979), plantea que el estilo no se limita

a la apariencia externa, sino que constituye un sistema de signos
cargados de significado social.

A través de la apropiacion y resignificacién de objetos cotidianos,
las subculturas transforman elementos comunes en simbolos que
expresan oposicion cultural, identidad y pertenencia dentro del
espacio urbano.

El estilo subcultural se construye mediante elecciones estéticas
conscientes que comunican posturas ideoldgicas, gustos
compartidos y formas alternativas de habitar |a ciudad. Estas
elecciones pueden parecer superficiales desde una mirada externa,
pero dentro del grupo adquieren un fuerte valor simbdlico. El estilo
se convierte asi en un lenguaje visual que expresa inconformidad,
autonomia y pertenencia.

Desde una interpretacion personal, el estilo funciona como un medio
de comunicacion no verbal que permite a los individuos posicionarse
socialmente sin necesidad de discursos explicitos. Cada elemento
visual forma parte de un cddigo compartido que solo puede ser
plenamente comprendido por quienes pertenecen a la subcultura.

En el proyecto, este concepto permitird abordar el disefio editorial
como un medio capaz de traducir visualmente estas formas de
resistencia simbdlica.

Las subculturas urbanas se estructuran en torno a dindmicas
comunitarias que permiten la construccion de vinculos sociales
basados en intereses, valores y codigos compartidos. En este
contexto, la comunidad cumple un rol fundamental al proporcionar
espacios de encuentro, reconocimiento y validacion cultural.

En este sentido, Maffesoli (1996), introduce el concepto de “tribus
urbanas” para describir formas contemporaneas de organizacion
social basadas en afinidades emocionales, estéticas y simbdlicas.
Estas dindmicas refuerzan el sentido de pertenencia y consolidan la
identidad colectiva dentro del espacio urbano. La pertenencia a una
subcultura no se define Unicamente por intereses individuales, sino
por la participacion activa en practicas colectivas. Eventos, reuniones
y rituales urbanos refuerzan el sentido de comunidad, permitiendo
que los individuos se reconozcan como parte de un grupo con valores

Figura 6

compartidos. La comunidad se convierte asi en un espacio de apoyo y
legitimacion.

Desde una interpretacion conceptual, el sentido de pertenencia
fortalece la identidad subcultural y genera vinculos sociales que
trascienden lo superficial. La experiencia colectiva adquiere un valor
emocional que refuerza la continuidad de la subcultura en el tiempo.

En el proyecto, este subtema permitira representar visualmente la
dimension comunitaria de la cultura tuning, destacando no solo al
individuo y su vehiculo, sino también las dinamicas sociales que se
generan en torno a los eventos y encuentros colectivos.
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El espacio urbano Figura 7

El espacio urbano puede entenderse como un escenario donde se
desarrollan y manifiestan practicas culturales. De esta manera,
Lefebvre (2013), plantea que la ciudad es una construccion social en la
que se producen relaciones simbdlicas y dindmicas culturales.

Las subculturas urbanas se apropian de la ciudad para expresar

su identidad, utilizando espacios especificos como escenarios de
visibilizacion cultural. Calles, estacionamientos, plazas y zonas
industriales se transforman en lugares cargados de significado para
los miembros de la subcultura.

Estos espacios no solo funcionan como contextos fisicos, sino
también como escenarios simbdlicos donde se desarrollan rituales,
encuentros y exhibiciones culturales.

Desde una interpretacion conceptual, el espacio urbano influye
directamente en la forma en que las subculturas se representan y se
perciben. La ciudad se integra a la narrativa visual de la subcultura,
aportando una estética y un contexto que refuerzan su identidad.

En el proyecto, este subtema permitira integrar el entorno urbano
como parte del discurso visual de la publicacion editorial, reforzando
la relacion entre cultura, espacio e identidad.

Lenguaje subcultural

El lenguaje subcultural se construye a partir de elementos visuales
que permiten comunicar significados dentro de una comunidad
especifica. En este contexto, la visualidad cumple un rol fundamental
en la construccion de identidad y pertenencia.

En este sentido, Mirzoeff (2011), define la visualidad como el conjunto
de practicas mediante las cuales se construye e interpreta el mundo
visual. Dentro de las subculturas urbanas, estas practicas permiten
generar codigos compartidos que facilitan el reconocimiento entre
sus miembros.

Las imagenes, los colores, las formas y los objetos intervenidos
funcionan como signos que transmiten significado sin necesidad de
lenguaje verbal. De este modo, |a visualidad permite a las subculturas
construir discursos propios y establecer formas de reconocimiento
mutuo. En el proyecto, este subtema orientara el uso consciente

de recursos visuales dentro del disefio editorial, asegurando que la
comunicacion gréfica sea coherente con los codigos visuales de la
cultura tuning.
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1.3.2 Cultura Tuning

La estética en la cultura tuning cumple una funcion comunicativa que
trasciende lo meramente decorativo. Los elementos visuales como
colores, formas, tipografias y materiales configuran un lenguaje que
transmite valores como creatividad, dedicacién y pertenencia.

La cultura tuning se configura como una practica subcultural
vinculada al @mbito automotriz, en la cual los individuos modifican
y personalizan sus vehiculos con el objetivo de expresar identidad,
estatus y pertenencia. En este contexto, el automovil deja de ser
un objeto funcional para convertirse en un medio de comunicacion
simbdlico.

En este sentido, Norman (2004), sostiene que los objetos generan
respuestas emocionales a través de su apariencia, lo que permite
comprender |a estética como un medio de comunicacion y

Segun Wilk (2003), los objetos de consumo adquieren significados experiencia.

culturales que trascienden su utilidad, permitiendo a los sujetos
proyectar valores e identidad. En relacidn con esto, Hewer y
Brownlie (2007), describen el tuning como una comunidad estética
de consumo, donde los participantes comparten codigos visuales y
simboélicos que fortalecen su sentido de pertenencia.

A partir de esta perspectiva, la estética automotriz puede entenderse
como un sistema de signos que comunica valores como creatividad,
estatus simbolico y dominio técnico. El vehiculo se convierte en una
imagen mdvil que dialoga con el espacio urbano y con otros vehiculos
personalizados, construyendo una visualidad colectiva.

En la ciudad de Cuenca, esta practica se manifiesta como una

forma de expresion urbana que, a pesar de su riqueza estética

y cultural, ha sido histéricamente estigmatizada. Esta situacion
refuerza la necesidad de abordarla desde el disefio grafico como una

herramienta de visibilizacion y resignificacion. -
El automavil
La personalizacion El automdvil, dentro de la cultura tuning, adquiere un valor simbolico

gue supera su funcion como medio de transporte. De esta manera
Baudrillard (2009), plantea que los objetos funcionan como signos
dentro de sistemas culturales, lo que permite interpretar al vehiculo
como un elemento de comunicacion social.

En el proyecto editorial, este subtema orienta la seleccion y
tratamiento de imagenes, destacando la estética como un discurso
visual y no Unicamente como un atributo decorativo.

La personalizacion constituye el eje central de la cultura tuning,

ya que permite transformar un objeto estandarizado en una
representacion simbdlica del individuo. Cada modificacion responde a
decisiones conscientes que reflejan gustos, aspiraciones y referentes

culturales. - L
En este contexto, cada automovil representa una historia personal

que integra procesos de aprendizaje, inversion y pertenencia cultural.
El vehiculo tuning representa esfuerzo, inversién de tiempo

y compromiso con la subcultura. Su valor simbdlico no esté
determinado Unicamente por su costo econémico, sino por el
reconocimiento social que obtiene dentro de la comunidad. Cada
automovil cuenta una historia que combina trayectoria personal,
aprendizaje técnico y pertenencia cultural.

Desde esta perspectiva, el vehiculo se convierte en una extension de
la identidad del sujeto, en donde este proceso no solo implica una
intervencion estética, sino también una construccion narrativa en la
que cada elemento comunica significado dentro de la comunidad.

Desde una perspectiva cultural, la personalizacion permite al

sujeto diferenciarse dentro de la comunidad tuning sin romper

con sus codigos compartidos. Existe una tension constante entre
individualidad y pertenencia: el vehiculo debe ser Unico, pero
reconocible dentro del lenguaje visual de la subcultura. Esta dinamica
fortalece la identidad colectiva al mismo tiempo que valida la
expresion personal.

Desde esta perspectiva, el automovil se convierte en un medio de
comunicacion visual que circula por el espacio urbano. Su presencia
genera interaccion social, admiracion y didlogo entre miembros de
la subcultura y espectadores externos. El objeto adquiere asi una
dimensidn performativa.

En el proyecto, este subtema resulta clave para comprender al
automavil como un medio narrativo central. La publicacion editorial
no solo documenta vehiculos personalizados, sino las identidades que
se construyen a través de ellos.

En el proyecto, este subtema permite abordar al automévil como
protagonista visual de la publicacién, entendiendo cada imagen como
un fragmento narrativo dentro de un relato cultural mas amplio.



Validacion social En el proyecto, este subtema influye en la estructura visual de la

publicacion, adoptando una ldgica expositiva que emula la experiencia

La cultura tuning se estructura en torno a dindmicas de validacion de los eventos tuning.
social que se desarrollan en eventos, encuentros y espacios de
exhibicion. Estas instancias permiten a los participantes obtener
reconocimiento dentro de la comunidad.

Figura 8

La validacion se manifiesta a través de la interaccion social,
consolidando jerarquias simbdlicas basadas en la creatividad, |a
coherencia estética y el conocimiento técnico.

La validacion social se manifiesta a través de miradas, comentarios,
premios simbdlicos y reconocimiento entre pares. Estos mecanismos
refuerzan la cohesion grupal y establecen jerarquias internas basadas
en el nivel de dedicacion, creatividad y coherencia estética. La
comunidad actlia como un espacio de aprendizaje y retroalimentacion
constante.

Desde una interpretacion personal, la validacion social fortalece el
sentido de pertenencia y motiva la continuidad de la practica tuning.
El reconocimiento colectivo transforma el esfuerzo individual en
capital simbolico compartido.

En el proyecto editorial, este subtema permite representar
visualmente las dindmicas comunitarias, destacando la dimension
social del tuning més alla del objeto vehicular.

Espectaculo visual

La exhibicion publica de los vehiculos constituye una practica
fundamental dentro de la cultura tuning. Los eventos funcionan
como escenarios donde la estética se transforma en experiencia
compartida.

Es por eso que Debord (2010), senala que la sociedad contemporanea
se caracteriza por la centralidad de la imagen en la construccion del
reconocimiento social. En este sentido, el tuning se configura como
un espectaculo visual que refuerza la identidad colectiva.

Los eventos tuning funcionan como escenarios donde el vehiculo
se presenta como espectaculo visual. La iluminacidn, la disposicion
espacial y la interaccion con el publico transforman al automavil en
una pieza expositiva. La exhibicidn no es pasiva, sino performativa:
implica presencia, interaccion y puesta en escena.

Desde una interpretacion conceptual, el espectaculo visual refuerza
la dimensidn simbdlica del tuning, convirtiendo la estética en
experiencia compartida. La exhibicion publica consolida la identidad
subcultural y amplifica su visibilidad dentro del espacio urbano.
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1.3.3 Etnografia visual

La etnografia visual es una metodologia cualitativa que utiliza
imagenes como herramienta principal para el anélisis de practicas
culturales. Este enfoque permite comprender cémo los individuos
construyen significado a través de lo visual en su vida cotidiana.

Figura 9

En base a esto Pink (2013), sostiene que la etnografia visual no sélo
documenta la realidad, sino que la interpreta desde una perspectiva
cultural. En este sentido, las imagenes se convierten en fuentes

de conocimiento que permiten analizar identidades, practicasy
contextos.

Esta metodologia se emplea para registrar la cultura tuning desde una
mirada interna, priorizando la experiencia de sus propios actores.

En este proyecto, la etnografia visual se aplica como estrategia
metodoldgica y editorial para registrar la cultura tuning desde

dentro, priorizando la mirada de sus propios actores. A través de

la fotografia documental, entrevistas y observacion en eventos y
talleres, el producto editorial construye un archivo visual que visibiliza
las préacticas, los codigos graficos y las narrativas identitarias

de esta subcultura urbana, evitando representaciones externas
estigmatizantes.

Observacion participante

La observacion participante permite al investigador involucrarse
directamente en el contexto estudiado, facilitando una comprension
mas profunda de las dindmicas sociales.

Este enfoque favorece la construccion de relaciones de confianza,
lo que se traduce en representaciones mas auténticasy
contextualizadas.

La cercania con los participantes permite captar detalles visuales

y simbdlicos que podrian pasar desapercibidos desde una mirada
externa. La observacion participante genera un vinculo de confianza
que se refleja en la autenticidad de las imagenes producidas.

En el proyecto, este subtema respalda la metodologia visual adoptada,
asegurando una representacion contextualizada y respetuosa de la
cultura tuning.
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La narrativa visual constituye una herramienta fundamental para

la construccion de relatos dentro de contextos culturales. En este
sentido, permite organizar imagenes de manera secuencial con el fin
de comunicar procesos, experiencias y significados.

En este sentido, Berger (2016), sostiene que las imagenes organizadas
secuencialmente construyen relatos capaces de comunicar procesos
culturales. De este modo, la narrativa visual permite comprender la
experiencia subcultural como una historia en desarrollo y no como
una simple coleccion de imagenes aisladas.

En la cultura tuning, la narrativa visual puede reflejar procesos de
personalizacion, encuentros comunitarios y momentos de exhibicién
publica. La secuencia de imagenes construye un discurso que
conecta objeto, individuo y comunidad.

En el proyecto editorial, este subtema guia la estructuracion del
contenido visual, articulando imagenes y textos en una narrativa
coherente.

Representacion visual

La representacion visual implica un proceso de construccion
simbdlica que conlleva una responsabilidad ética dentro del anélisis
cultural. En este sentido, es fundamental considerar como se
representan las practicas y los actores sociales.

En este sentido, Pink (2013), advierte que toda representacion visual
implica una responsabilidad ética, ya que representar una subcultura
requiere evitar estereotipos, simplificaciones o interpretaciones
externas que distorsionen su significado.

La ética en la representacion implica reconocer a los participantes
como sujetos activos y no como objetos de observacion. De esta
manera, las decisiones visuales deben respetar la identidad cultural
y la diversidad interna del grupo. En el proyecto, este subtema
orienta la seleccién y tratamiento de imagenes, garantizando una
representacion justa y contextualizada de la cultura tuning.

Analisis visual

El andlisis visual permite interpretar imagenes desde una perspectiva
critica que considera su contexto de produccion, circulaciony
recepcion. Este enfoque amplia la comprension de los discursos
culturales presentes en las imagenes.



HOME

En este sentido, Rose (2016), propone metodologias de anélisis visual
que permiten interpretar imagenes mas alla de su dimensién formal,
abordando los significados culturales que éstas construyen.

A partir de este enfoque, el analisis visual permite comprender como
los significados se producen y se comunican mediante decisiones
estéticas y compositivas, fortaleciendo el caracter investigativo del
proyecto.

En la propuesta editorial, este subtema fundamenta las decisiones
gréficas y narrativas, asegurando coherencia entre teoria, imageny
contexto cultural.

Figura 11
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1.3.4 Diseno editorial

El disefo editorial constituye una disciplina del disefio grafico
orientada a la organizacion, jerarquizacion y articulacion de
contenidos visuales y textuales dentro de un soporte editorial. Su
funcion principal es facilitar la comprension del mensaje y construir
una experiencia de lectura significativa.

En este sentido, Frascara (2006), sefiala que el disefio editorial no
se limita a |a estética, sino que cumple una funcién comunicativa
esencial al estructurar la informacion de manera clara y efectiva.
Desde esta perspectiva, el disefio editorial actlia como un sistema
en el que cada elemento, texto, imagen y espacio contribuye a la
construccion de un discurso visual coherente.

En proyectos de caracter cultural, el disefio editorial adquiere un

rol interpretativo, ya que no solo presenta informacion, sino que
traduce visualmente una realidad social. La publicacion se convierte
en un medio de mediacidn entre la cultura representada y el lector,
articulando teoria, imagen y experiencia.

En el proyecto, este subtema fundamenta el uso del disefo

editorial como herramienta principal para visibilizar la cultura

tuning, entendiendo la revista o publicacién como un espacio de
construccioén discursiva y no Unicamente como un contenedor visual.

La reticula constituye uno de los elementos estructurales
fundamentales del disefio editorial, ya que permite organizar los
elementos visuales dentro de una pagina de manera coherente.

En este sentido, Samara (2014), define la reticula como un sistema
organizativo que establece relaciones de proporcion, alineaciéon y
jerarquia, facilitando la comprension del contenido.

Ademas, una estructura bien planteada genera ritmo visual, mejora
la navegacion y permite que el lector interprete intuitivamente la
organizacion de la informacion.

Desde una perspectiva conceptual, la reticula no limita la creatividad,
sino que la canaliza, permitiendo generar composiciones equilibradas
gue combinan orden y expresividad.

En el proyecto editorial, la reticula permite estructurar visualmente la
narrativa de la cultura tuning, equilibrando orden y expresividad para
reflejar la dindmica visual de esta subcultura urbana.

Nota: Contenido extraido de https://www.artstation.com/prints/art_poster/xlym/

the-brawler-mhec-01?utm_source=Pinterest&utm_medium=organic




Tipografia interpreta la cultura representada.

La tipografia cumple un rol comunicativo central dentro del disefio En el provegto, la fotografia edi‘gorigl se concibelco[no un ?J'e narrativo
editorial, ya que no solo transmite contenido verbal, sino que también ~ central, lart|culando la etnografia visual con el Eilseno grafico para
construye una identidad visual. En este sentido, Bringhurst (2013), construir un relato coherente de la cultura tuning.

sostiene que la tipografia influye en la percepcién del mensaje al

establecer una “voz visual” que guia la lectura. Ademas, la tipografia Narrativa editorial

organiza la informacion mediante jerarquias visuales que estructuran

el contenido y facilitan su comprensién. Desde una perspectiva La experiencia de lectura es el resultado de la interaccién entre todos
cultural, la tipografia puede funcionar como un elemento identitario los elementos del disefio editorial. Norman (2004) plantea que el
que refuerza la relacion entre forma y contenido. disefio influye en la experiencia emocional del usuario, afectando su

nivel de atencidn, comprension y conexion con el contenido.
En el proyecto, la seleccion tipografica busca reflejar el caracter

visual de la cultura tuning, equilibrando legibilidad y expresividad. Una narrativa editorial bien construida guia al lector a través del
En el &mbito editorial, la tipografia organiza la informaciéon mediante contenido de manera fluida, combinando ritmo visual, pausasy
jerarquias visuales que guian la lectura. Titulos, subtitulos, cuerpos momentos de énfasis. Esta narrativa transforma la lectura en una
de texto y destacados establecen un recorrido visual que facilita la experiencia inmersiva que va mas alla de la simple transmision de
comprension del contenido. La tipografia se convierte asi en una informacion.

herramienta narrativa que estructura el discurso editorial.
Desde una interpretacion conceptual, la experiencia editorial se

Desde una interpretacion cultural, la tipografia también puede convierte en una forma de mediacion cultural. El disefio no solo

funcionar como un elemento identitario. Su estilo, peso y composicién  presenta contenidos, sino que crea un recorrido sensorial que

dialogan con el contexto del proyecto, reforzando la coherencia conecta al lector con la cultura representada.

entre formay contenido. En publicaciones vinculadas a subculturas

urbanas, la tipografia contribuye a construir una atmaésfera visual En el proyecto, este subtema fundamenta la construccion de una

acorde al universo representado. narrativa editorial que permita al lector experimentar visualmente la
cultura tuning, reforzando la coherencia entre investigacion, disefio y

En el proyecto, la seleccion tipografica busca reflejar el caracter experiencia.

visual de la cultura tuning, equilibrando legibilidad y expresividad para
consolidar una identidad editorial coherente.

Imagen y fotografia

La imagen es un componente esencial del disefio editorial,
especialmente en proyectos de caracter cultural y etnografico.
Barthes (1986), afirma que la imagen posee una capacidad narrativa
que permite comunicar significados complejos de manera inmediata.
En el disefio editorial, la imagen no solo ilustra, sino que construye
discurso.

La fotografia editorial permite registrar realidades culturales desde
una mirada interpretativa. Su integracion dentro de la publicacion
establece un didlogo con el texto, enriqueciendo la experiencia de
lectura. La relaciéon imagen-texto genera capas de significado que
amplian la comprension del contenido.

Desde una perspectiva conceptual, la imagen editorial actia como
evidencia visual y como recurso narrativo. Su composicion, encuadre
y secuenciacion influyen directamente en la forma en que el lector
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Durante la investigacion de campo, empleamos
entrevistas cualitativas para profundizar en el contexto
de esta cultura dentro del entorno cuencano. Debido
a gque existian vacios de informacion que limitaban
nuestro analisis, decidimos entrevistar a tres perfiles
distintos pertenecientes al mismo estrato social.



PERSPECTIVA
TECNICAY SOCIAL

Nombre: Ing. Diego Valdez “Gaijin”

Edad: 32 afos.

Profesion: Ingeniero Automotriz / Propietario de Taller.

Rol en la Comunidad: Lider de opinion, Organizador de eventos (Only
Culture), Influencer local.

Vehiculo Insignia: Mitsubishi Lancer Evolution IX (Evo 9) - Estilo
Clean/Racing.

Diego representa la voz de la “funcionalidad” y la estructura social de
la comunidad. Su discurso valida la necesidad de pasar de lo empirico
a lo cientifico.

Diego representa la voz de la “funcionalidad” y la estructura social de
la comunidad. Su discurso valida la necesidad de pasar de lo empirico
a lo cientifico.

Define el tunning no como decoracidn, sino como ingenieria aplicada.
Critica el “Tuning Tradicional” (el 80% en Ecuador) por ser empirico y
contraproducente.

Ejemplo técnico: Cita el error comun de colocar alerones curvos
en autos de lineas rectas (como un Suzuki 1) o bajar la suspension
sin considerar el flujo de aire, lo que afecta la aerodinamicay el
rendimiento.

La estética sin funcion: Menciona modificaciones absurdas como
mangueras de vacio conectadas a la nada o pantallas en los faros, que
anulan la utilidad del vehiculo.

La falta de autédromos, pistas de cuarto de milla o dinamdmetros
(solo existen 3 en la regidn) obliga a la practica en la clandestinidad
(piques callejeros), generando el conflicto con las autoridades.

Senala la falta de cultura profesional en los mismos aficionados,
quienes se niegan a invertir en seguridad (jaulas antivuelco) o
licencias de la FEDAK bajo la excusa de que son “autos de diario”.

HOME
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PERSPECTIVA
ESTETICA

Nombre: Carlos Eduardo Quito “Edu”

Edad: 30 afos.

Profesion: Disefiador de Interiores / Disefiador Grafico / Especialista

en Branding Vehicular.
Marca Personal: Edu Tuning Blog.

Estilo de Disefio: “Menos es mas” (Influencia moderna).

El auto modificado genera personalidad. Un disefio auténtico (no
copiado) fortalece la identidad del individuo frente a la masa.

El usuario tiene pasion, pero carece del lenguaje visual. El rol del
disefiador es traducir ideas abstractas en un producto coherente.

Se refiere al concepto del “Chaulafan Visual”: Metafora para describir
la mezcla indiscriminada de estilos (tomar referencias de Pinterest de
distintos contextos y forzarlas en un solo auto).

Argumenta que sin conocimiento historico, no hay cultura. Menciona
que el tuning no es nuevo (cita carreras en los anos 70 en la Av.
Solano).

El problema de la atemporalidad: Al no haber registro documental
(libros/revistas), los nuevos aficionados desconocen las tendencias
por décadas (70s, 90s, 2000s) y terminan copiando modas pasajeras
sin entender el contexto.

Esto resulta en hibridos estéticos sin identidad. Analiza el significado
de los logotipos. Poner una marca (ej. Takata, Bosch) en un auto
implica una responsabilidad: el auto debe tener esa pieza o ese
rendimiento. Usar marcas falsas es un “ruido comunicacional” que
deslegitima al auto.

Diferencia entre Vinil Comercial vs. Wrap Profesional: Explica la
complejidad técnica y el costo (de $1500 a $2000) de un trabajo de
calidad, elevando el tuning a una categoria de lujo y detalle.

Un vehiculo “limpio” visualmente suele ser resultado de un proceso de
disefio mas complejo y pulido que uno lleno de accesorios.

Figura14



PERSPECTIVA
USUARIO ACTIVO

Nombre: Jamil Quintufia (22 afios).

Perfil: Estudiante universitario / Duefio de un proyecto inicial (Honda
Integra antiguo).

Asistente frecuente a “Car Meets” y seguidor de paginas de tuning.

Tema: La experiencia del usuario, consumo visual y el estigma desde
la calle.

Jamil expone cdmo se educa visualmente el aficionado promedio hoy
en dia y los problemas que esto conlleva.

Este es el testimonio més fuerte para justificar el problema de
investigacion sobre la “invisibilizacidn y estigmatizacion”.

Jamil relata que los agentes de transito (EMQOV) lo detienen no por
infracciones de transito, sino por la morfologia del auto (altura de la
suspension, tipo de escape).

Su “escuela” son las redes sociales (TikTok, Instagram) y referencias
de cultura pop (Need for Speed, Rapidos y Furiosos). Consume
imagenes de Japony EE.UU.

Admite que intenta “replicar” lo que ve en el celular, pero al no tener
guia técnica ni proveedores locales claros, comete errores (crear una
mala estética).

Jamil desmiente la idea de que el tuning es un capricho facil. Para el
usuario promedio, es una inversion de sacrificio. El auto se financia
con el excedente del sueldo y ahorros. Cada pieza representa horas de
trabajo.

Hay una conexién emocional directa: “Si el carro brilla, yo ando feliz”.
El estado del vehiculo refleja el estado animico y el éxito personal del
duefio.

Esto confirma la necesidad de tu producto editorial como una
herramienta de visibilizacion. El usuario necesita un medio que filtre la
informacion global y la adapte al contexto cuencano, sirviendo de guia
para no “desperdiciar plata” en modificaciones mal hechas.

HOME
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Dentro de nuestra investigacion, debemos tener
en cuenta a productos que sean afines con nuestro
proposito en cuanto al mensaje que se busca dar o
tener una referencia morfoldgica. Para esto el analisis
de productos de manera mas profunda nos ayudaré a la
toma de decisiones dentro del mismo.



HOME

Homodlogo 1: Stance Auto Magazine

Tipo de producto:
Revista editorial especializada en cultura automotriz.

Fecha de publicacion:
Lanzamiento aproximado: 2010
Periodicidad: Irregular / ediciones especiales

Origen:
Estados Unidos

FORMA

“El disefio editorial de Stance Auto Magazine destaca por su
enfoque altamente visual, donde la fotografia automotriz actua
como el elemento estructurador de la publicacion. La revista se
construye a partir de imagenes a doble pagina, encuadres limpios

y composiciones protagonistas. Asimismo, su diagramacion se
caracteriza por un orden riguroso, el uso estratégico de los espacios
en blanco y una clara jerarquia visual.”

Por otra parte,recursos como la tipografia se mezclan con un estilo
minimalista que acompania al peso visual de las fotografias reforzando
la identidad visual y técnica de la cultura, ddndole un enfoque mas
serio y formal.

FUNCION

Esta revista como tal tiene la funcion principal de documentar,
difundir y llegar a mas personas la cultura automotriz de manera
que se conozca como una practica estética y cultural. Se muestra el
trabajo de los propietarios de vehiculos modificados, fotdgrafos y
disefiadores involucrados.

También, aparte de informar acerca de eventos, estilos y tendencias
dentro del mundo automotriz, le da un valor méas simbdlico al
automovil modificado involucrando al disefio directamente pero
alejandose de estereotipos y tomando un sentido mas artistico

y cultural construyendo una comunidad mediante un sentido de
pertenencia a los lectores.

Formato:
Impreso y digital

Descripcion general:

Stance Auto Magazine es una publicacion enfocada en la cultura
stance y tuning, centrada en la personalizacion estética de
automoviles. Su estructura editorial prioriza la imagen fotogréfica
sobre el texto, presentando los vehiculos como objetos de disefio y
exhibicidn visual.

Figura 16

Nota: Contenido extraido de Stance Auto Magazine. (s.f.). Home Of Modified And

JDM Cars: 7Eleven Supra.
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Figura 17

Nota: Contenido extraido de Stance Auto Magazine. (s.f.). Home Of Modified And

JDM Cars: 7Eleven Supra.

Figura 18

Nota: Contenido extraido de Stance Auto Magazine. (s.f.). Home Of Modified And

JDM Cars: 7Eleven Supra.

TECNOLOGIA

El uso de tecnologias que tiene esta revista principalmente se
evidencian en los procesos de produccion visual y editorial, como
la fotografia profesional, iluminacion y encuadres que tienen como
objetivo el profundizar y remarcar detalles de los acabados de los
vehiculos.

Por la parte del disefio editorial, utilizan herramientas de disefio
profesional como adobe InDesign, Photoshop y Lightroom para la
diagramacidn, que posteriormente serdn impresos en papeles de alta
calidad lo que realza como un producto editorial especializado.

CONCEPTO / EXPERIENCIA

El principal concepto que maneja esta revista es el presentary dar a
conocer la cultura stance' como una experiencia estética, aspiracional
y que puede llegar a ser global. Principalmente muestra un universo
que te incita a conocer como el automovil se puede convertir en una
extension de la identidad personal o colectiva.

La experiencia de lectura es principalmente visual e inmersiva: el
lector no s6lo observa los vehiculos, sino que comprende los valores
de precision, dedicacion y estilo que caracterizan a esta subcultura.
El ritmo narrativo, apoyado en imagenes de gran impacto, genera una
sensacion de exclusividad y pertenencia, transformando la revista en
un objeto de coleccién méas que en un simple medio informativo.

Cultura Stance : El stance es una subcultura automovilistica centrada en la estéti-
cay la postura del vehiculo, caracterizada por una altura de rodaje extremadamente
reducida (suspension rebajada), llantas con un fitment preciso (espaciado minimo
entre la llanta y la aleta) y angulos de caida negativos (camber) agresivos, priorizan-

do el estilo visual sobre la funcionalidad de rendimiento puro.

Figura19

Nota: Contenido extraido de Stance Auto Magazine. (s.f.). Home Of Modified And
JDM Cars: 7Eleven Supra.
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Homdlogo 2: HYPEBEAST Magazine

Tipo de producto:
Revista cultural contemporanea.

Fecha de publicacion:
Primera edicion impresa: 2012
Periodicidad: Anual

Origen:
Hong Kong (plataforma global)

FORMA

Esta revista llamada HYPEBEAST es caracterizada por un disefio
editorial contemporaneo en la que en conjunto de una estética
minimalista, jerarquia visual y equilibrio compositivo, el uso de
margenes, composiciones abiertas y reticulas flexibles facilita una
lectura ordenada y clara, dando a su vez con esta morfologia mucho
mas protagonismo a la imagen fotografica.

Tipografias como la Sans Serif empleada de una manera discreta y
sobria logrando un equilibrio con el contenido visual, si bien la paleta
cromatica no esta como tal definida ya que varia respecto a cada
edicion que publican haciendo que cada edicion que sacan se perciba
como un producto editorial de alta gama y calidad.

FUNCION

La funcion principal de esta revista es documentar, recopilary
difundir la cultura urbana contemporanea, asi como sus diversas
manifestaciones: moda, disefio, musica, arte e incluso arquitectura.
Mas alla de su caracter estrictamente informativo, la publicacion
busca legitimar estas dinamicas y consolidarse como un mediador
cultural a escala global.

Este proyecto directamente cumple un papel importante que es el
exponer las expresiones nacidas en la calle o subculturas juveniles

y las integra con un discurso cultural dominante. Directamente este
producto es sumamente relevante al momento de realizar mi proyecto
ya que va por la misma linea a la que quiero llegar mediante el
desarrollo de mi proyecto en un producto mediante el disefio editorial.

Formato:
Impreso y digital

Descripcion general:

HYPEBEAST Magazine aborda la cultura urbana contemporanea
desde la moda, el disefio, el arte y la musica. Combina fotografia
editorial, entrevistas y ensayos breves, con una identidad visual fuerte
y coherente.

Figura 20

Nota: Contenido extraido de Hypebeast. (Otofio/Invierno 2024). The Uniform
Issue (Issue 34).
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Figura 21

Nota: Contenido extraido de Hypebeast. (Otofio/Invierno 2024). The Uniform

[ssue (Issue 34).

Figura 22

Nota: Contenido extraido de Hypebeast. (Otofio/Invierno 2024). The Uniform
Issue (Issue 34).

TECNOLOGIA

La parte mas fuerte de este proyecto en el ambito de la tecnologia
es la produccion visual y editorial. La fotografia de alta resolucion en
estudios de contextos urbanos es el principal recurso, en conjunto
con la edicién de las mismas mediante un sistema para mantener la
estética reconocible y que se distinga.

Las herramientas digitales como Adobe Indesign, photoshop e
illustrator son las responsables del tratamiento y retoque de las
fotografias. De igual manera se complementa con la calidad de
impresion que se maneja en sus ediciones fisicas, ya que se presentan
mediante papeles premium agregando valor al producto.

CONCEPTO / EXPERIENCIA

El principal concepto que maneja este producto es el mantener

la informacidn necesaria de manera que el lector no tenga una
sobrecarga de informacion sino mas bien que sea una lectura
pausada y contemplativa que se adentran de manera visual en dar a
conocer estéticas urbanas globales.

Lo que se ofrece al lector mediante este producto es el invitar a
observar, analizar y consumir tendencias urbanas que mas influyen
en el momento mediante recursos visuales impactantes y de gran
calidad.

Para el desarrollo de mi proyecto este producto me dio las guias para
que los elementos visuales y tipografia se mezclen pero no de manera
invasiva sino coherente.

Figura 23

Nota: Contenido extraido de Hypebeast. (Otofio/Invierno 2024). The Uniform
Issue (Issue 34).
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Homodlogo 3: National Geographic

Tipo de producto:
Revista cientifica, cultural y documental.

Fecha de publicacion:
Fundada en 1888
Periodicidad: Mensual

Origen:
Estados Unidos

FORMA

Las revistas de National Geographic mas en especifico las ediciones
especiales son relevantes por un disefio editorial de gran formato
en el que las fotografias tienen un rol importante y protagonico ya
que estas se posicionan de distinta manera en base a la importancia
que se le quiera dar con lectura y jerarquizacion de los contenidos
tipograficos.

Por otra parte la tipografia en este producto es legible y sobria, por lo
general se emplea una letra serif y sans serif de una manera unificada
que le aporta seriedad y claridad al contenido que se presenta, posee
una paleta cromatica que varia y se adapta al contenido de cada
edicion pero siempre manteniendo el equilibrio visual que refuerza
las sensaciones de la informacion que se busca transmitir como un
referente de calidad editorial y visual.

FUNCION

La principal funcion de estas ediciones es el documentar, investigar
y dar a conocer fendmenos sociales, culturales y naturales siempre
desde una perspectiva educativa o cientifica.Estas ediciones
funcionan mas como un archivo de gran impacto visual y de narrativo
que comunica y busca preservar conocimientos que de alguna
manera suelen ser complejos pero mediante este medio se hace
accesible para un publico en general.

Las ediciones especiales cumplen una funcion clave al legitimar
practicas culturales mediante una documentacion visual de manera
que se muestran fendmenos sociales que al momento de presentarlos
en un medio editorial se difunde para que estos puedan ser
comprendidos y valorados para tratar subculturas.

Formato:
Impreso y digital

Descripcion general:

National Geographic es una de las publicaciones mas influyentes en
el dmbito de la fotografia documental y la divulgacion cultural. Su
narrativa editorial combina rigor investigativo con un alto estandar
visual.

Figura 24

Nota: Contenido extraido de National Geographic. (s.f.). Historia Edicion

Especial: La era de las catedrales.
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Figura 25

Nota: Contenido extraido de National Geographic. (s.f.). Historia Edicion

Especial: La era de las catedrales.

Figura 26

Nota: Contenido extraido de National Geographic. (s.f.). Historia Edicion
Especial: La era de las catedrales.

TECNOLOGIA

Las tecnologias que emplea National Geographic es una produccion
visual avanzada destacando la fotografia profesional, la utilizacién de
camaras especializadas con lentes de precision, iluminacion natural
y procesos de edicion digital que garantizan una nitidez y correcta
cromatica.

Por la parte de la diagramacion en el &mbito editorial se realiza con
softwares profesionales que integran las fotografias, esquemas,
mapas, infografias y visualizacion de datos. Impresiones de alta
calidad y archivos digitales correctamente tratados son parte de la
calidad que estas ediciones ofrecen.

CONCEPTO / EXPERIENCIA

El concepto en general de esta editorial y sus ediciones especiales se
basa en la inmersion visual y cognitiva proponen en cada publicacién
una experiencia en la que el lector no consume Unicamente
informacion sino va mas alla mediante un acercamiento en el que se
detallan contextos culturales y sociales a través de recursos graficos.
La experiencia que busca esta editorial es meramente contemplativa
y educativa, para que el lector construya un nivel de comprension
profunda del tema que se estd tratando en la revista.

Este referente aporta al concepto de mezclar imagenes que ocupen
todo el espacio del producto con la tipografia que no se siente
invasiva sino se mezcla dando un equilibrio visual.

Figura 27

Nota: Contenido extraido de National Geographic. (s.f.). Historia Edicion
Especial: La era de las catedrales.
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Homologo 4:i-D Magazine

Tipo de producto:
Revista cultural y de moda.

Fecha de publicacion:
Fundada en 1980
Periodicidad: Trimestral

Origen:
Reino Unido

FORMA

Esta revista se caracteriza principalmente por tener un disefio
experimental y flexible que no va con las estructuras tradicionales
de las otras revistas comerciales que hay en el mercado, en cuanto
a su origen influye directamente con la identidad visual que maneja
composiciones asimétricas, un uso de la reticula libre y la relacion
entre las imagenes y los textos. La fotografia cumple un rol central,
muchas veces con un mensaje crudo y directo.

En este caso la tipografia es cambiante y en algunos casos diversa
pero siguiendo un modelo de letras sans serif modernas y empleando
algunos recursos tipograficos gestuales o manuales, reforzando el
caracter subcultural y juvenil de cada publicacion. Lo que varia de
igual manera es la paleta cromatica en cada nimero que va de la
mano con el tono narrativo del contenido generando un acercamiento
a la cultura.

FUNCION

La principal funcion de la revista es el visibilizar, documentar y
muchas de las veces legitimar expresiones alternativas y subculturas
juveniles, principalmente las que tienen que ver con la musica, moda,
arte e identidad urbana. Principalmente le da voz a las voces que se
han quedado fuera del discurso cultural dominante.

La revista no solo tiene un fin informativo,sino que es un espacio
de representacion simbdlica que convierte la estética en una
herramienta politica y cultural.

Formato:
Impreso y digital

Descripcion general:

i-D Magazine es una revista pionera en la representacion de
subculturas urbanas, juventud e identidad. Su enfoque editorial
combina fotografia documental, moda y retratos, con un fuerte
énfasis en la autenticidad de los sujetos representados.

Figura 28

Nota: Contenido extraido de i-D Magazine. (Abril 2018). Dreams and aspiration
addition issue: Generation Z (No. 316).
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Figura 29

Nota: Contenido extraido de i-D Magazine. (Abril 2018). Dreams and aspiration

addition issue: Generation Z (No. 316).

TECNOLOGIA

La produccidn para esta revista combina tecnologias principalmente
digitales y contemporaneas con una estética artesanal. El uso de
fotografia digital y analdgica, control de la edicion de las imagenes y
una diagramacion flexible a través de un software de disefio editorial.
Esta revista se adapta tanto a un formato fisico como digital,
mediante la integracion de plataformas web y las redes sociales
como extensiones del discurso ampliando el alcance de la publicacién
reforzando el rol de mediador cultural.

CONGEPTO / EXPERIENCIA

El concepto principal en el que se basa la revista es el ser auténticos,
diversos y representar multiples identidades. La experiencia que

se quiere lograr con el lector es una lectura dindmica a través

de narrativas visuales rompiendo con codigos de belleza, estilo
tradicional.

Esta revista presenta a las subculturas desde una perspectiva interna
y se da protagonismo a los propios actores que forman parte de |a
cultura.

Este homologo sirve como un referente de un producto que
documenta modas y tendencias tanto culturales como de disefio
textil,

Figura 30

Nota: Contenido extraido de i-D Magazine. (Abril 2018). Dreams and aspiration

addition issue: Generation Z (No. 316).
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1.6

Conclusiones
del
capitulo



Toda la investigaciéon desarrollada y presentada nos permite poner
en evidencia que la cultura tuning y las practicas asociadas a ésta
constituyen una subcultura urbana compleja que ha desarrollado sus
propias dindmicas sociales, estéticas y técnicas comunicativas que
la distinguen, pero que han sido histéricamente invisibilizadas en un
contexto social. Especificamente en la ciudad de Cuenca este tipo de
manifestaciones culturales se desarrollan en espacios publicos como
unaformadeexpresionidentitariaquesenaceapartirdelaconstruccion
y creatividad de una comunidad que suelen ser interpretadas de una
manera negativa.

En base al estado del arte y parte del marco tedrico podemos concluir
que existe una gran brecha investigativa a nivel local referente al
estudio de estas subculturas desde un punto de vista de disefio y
cultura. Por otra parte a nivel internacional los estudios de fendmenos
similares desde distintas disciplinas como la antropologia urbana,
etnografia visual y estudios culturales son abordados, en contraste
al contexto ecuatoriano este tipo de practicas siguen siendo muy
poco documentadas o no se profundizan de la manera que se llegan
a comprender. La falta de registros acerca de estas practicas y
subculturas construyen a una ausencia de narrativas y visualizacion
que pueden llegar a ser construidas desde los mismos actores de la
cultura tuning.

A partir del analisis de productos editoriales homologos, concluimos
que el disefio editorial se consolida como una herramienta legitima de
mediacion cultural. Estafuncion se materializa mediante laaplicacion de
estrategias visuales, narrativas graficas y recursos contemporaneos.

Ejemplares como Stance Auto Magazine y HYPEBEAST Magazine
evidencian como la fotografia y el disefio grafico pueden transformar
las practicas y expresiones subculturales en discursos valorados.

En cuanto al trabajo de campo que desarrollamos de manera cualitativa
nos permitio entender mas a fondo los conceptos erréneos que a lo
mejor teniamos acerca de nuestro tema en conjunto con los actores
involucrados en la cultura tuning, asi como asistentes y profesionales
dedicados a la grafica vehicular. En conjunto con ellos logramos
percibir que estos espacios son creados para tener un ambiente de
pertenencia y expresion creativa. Los principales recursos que se
emplean en los automdviles como vinilos y tipografias no solo cumplen
con un rol estético sino que funcionan como un lenguaje simbolico que
comunican identidad y responden a una estética ldgica.

Finalmente concluimos que el desarrollo de un producto editorial que
busca estratégicamente representar y visibilizar la cultura tuning
desde un analisis estético y con el grado de respeto que merece. Este
producto no tiene como fin el solo documentar una subcultura urbana
sino que contribuye a la construccion de nuevos entornos sociales
mediante el disefio grafico como una disciplina con capacidad critica
y social.

Mediante esta investigacion reafirmamos que los disefiadores
podemos actuar como un agente cultural capaz de interpretar, narrary
legitimar estas expresiones urbanas contemporaneas para una mayor
visualizacion en nuestro medio.
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2.1

Analisis/
Definicion del
usuario



Con base al anélisis desarrollado en la primera fase podemos identificar
que el producto editorial que proponemos esta dirigido a multiples
usuarios, que estén directa o indirectamente vinculados a la cultura
tuning perteneciente a la cultura urbana en Cuenca. Por el caracter

cultural, visual y documental del proyecto podemos establecer un
usuario principal y secundario que vayan de la mano con las necesidades

y motivaciones que los individuos tienen en comdn como el interés por

las culturas urbanas y las practicas visuales.
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El publico principal va orientado a las personas que ya forman parte

de la cultura y necesitan que este proyecto actlie como mediador para

dar a conocer sus ideas y practicas para que llegue a mas gente, este
publico en especifico puede ayudar a la propagacion de ideas que van
desde las practicas visuales como también las practicas como grupo
identitario.

Tabla 1

Variables Sociodemograficas

Como usuarios secundarios tenemos a las personas que no
conocen a la cultura del tuning en Cuenca pero estan abiertas o en
constante descubrimiento de practicas o culturas que impacten

ya que justamente el objetivo de este proyecto es el dar a conocer
las practicas visuales de la cultura y como estas desarrollan en sus
usuarios un sentido de pertenencia y originalidad mediante el objeto
que en este caso son los vehiculos que actliian como un mediador de
ideas e identidad.

Variables psicograficas

Edad: 18 a 45 afios

Personalidad: Entusiasta, creativo, expresivo

Sexo: Mayormente un publico masculino sin excluir al publico
femenino

Estilo de vida: Nocturno, colectivo

Nivel social: Medio

Gustos personales: Autos, Productos que tengan que ver con la
cultura o contenido en redes sociales.

Cultura: Cultura urbana contemporanea

Variables geograficas

Variables de conducta

Ubicacion geografica

Beneficio buscando: Visibilidad y reconocimiento social

Ambito: Local con crecimiento nacional

Decision de compra: Afinidad a la cultura o descubrimiento de la
misma

Delimitacion: Espacios publicos donde se realicen encuentros
vehiculares y talleres de personalizacion automovil.

Riesgo percibido: De alguna manera puede llegar a ser invisible al ser
un producto editorial y cultural

Expectativas: Reflejar a la cultura por como son sus practicas de
manejo real y respetuosa.




Figura 31

Persona Design

Nombre: Carlos Méndez

Edad: 26 afios

Ocupacion: Técnico automotriz / entusiasta del tuning

Lugar de residencia: Cuenca

Contexto: Cultura tuning urbana

1. Perfil y Biografia

Carlos crecid viendo Rapidos y Furiosos, pero su pasion evoluciond
mas alla de la pelicula. Ya no es el adolescente que pone neones sin
sentido; hoy es un profesional que ve el automovil como una extension
de su identidad. Para él, el tuning dejé de ser un pasatiempo de fin de
semana para convertirse en una ciencia.

Invierte gran parte de sus ingresos en su vehiculo. Le molesta
profundamente que la sociedad cuencana lo meta en el mismo saco
que a los “vagos” que hacen ruido a las 3 de la mafiana con escapes
rotos. El no busca una estética vacia.

Cita del usuario

“Mi auto refleja quién soy. No le pongo una calcomania porque el
vecino lo hizo; investigo la historia de la marca y la funcionalidad. El
tuning no es ruido, es cultura e ingenieria, pero aqui en Cuenca no se
le da el espacio necesario.”

Actitudes y Comportamientos

|dentidad Visual: Es un purista. Rechaza la exageracion sin sentido
(ej. alerones curvos en autos rectos). Su estética es el Clean Look y el
Racing funcional.

Consumo de Medios: Es un usuario critico. No consume contenido
basura. Busca referencias internacionales (Japon, EE.UU.), foros
técnicos, y valora la fotografia de alta calidad que resalte los detalles
técnicos del vehiculo.

Rol en la Comunidad: Actia como un mentor o “evangelizador”. Busca
educar a los novatos para que no caigan en el “tuning tradicional” (mal
visto) y migren hacia una cultura de respeto y calidad.
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Mapa de empatia (Usuario principal)

Motivaciones y Objetivos (Gains)

Legitimacion Cultural: Desea que su aficion sea respetada como un
deporte o una forma de arte, no como vandalismo.
Educacion y Referencia: Busca fuentes de informacion serias.

Le interesaria tu libro si este acttia como una “guia de estilo”
o documentacion historica que explique el porqué de las
modificaciones.

Diferenciacion: Quiere separarse del “Tuning Tradicional” (mal hecho,
empirico) y ser reconocido dentro del “Tuning Funcional” o Clean
Culture.

Comunidad Selecta: Prefiere los Car Meets organizados (tipo “Only
Culture”) donde se puede apreciar el carro parqueado y hablar de
mecanica, antes que las fiestas descontroladas.

Puntos de Dolor y Frustraciones (Pain points)

El Estigma del “Piquero”: Odia que la policia o sus vecinos lo miren mal
solo por tener un auto modificado, asumiendo que es un delincuente.

La “Chaulafanizacion” del Tuning: Le frustra ver autos en Cuenca con
emblemas falsos (ej. poner “Nismo” en un Hyundai) o modificaciones
peligrosas (ganchos de remolque pegados con pegamento). Siente
gue eso “ensucia’ la cultura.

Falta de Espacios: Se siente acorralado por la falta de un autédromo
o espacios legales en Cuenca para probar la potencia de su auto
(dinamdmetros escasos), o que a veces obliga a la comunidad a la
clandestinidad.
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Brief del producto
product

Fecha: 2026

Cliente: Personas o miembros que forman parte de la cultura

Producto: Producto editorial impreso (libro / revista cultural)

Objetivo:

Visibilizar la cultura tuning y sus expresiones visuales en la ciudad

de Cuenca mediante un producto editorial que documente, analice y
comunique esta subcultura desde el disefio gréfico.

Breve descripcién del producto gréfico:

Un producto editorial que tiene el fin de documentar vy registrar la
cultura tuning en Cuenca a través de entrevistas, analisis, etnografia
visual y andlisis gréfico. Principalmente la temética que aborda es la
grafica dentro de esta cultura y las narrativas que acompanan a estas
practicas que a su vez construyen una identidad dentro de la misma.
Este producto se lleva a cabo de manera real, mediante el uso de
criterios editoriales profesionales como un formato,tipografia,

fotografia, materiales y acabados que desemboque en una propuesta
visual coherente con el contexto propuesto.

Ventajas competitivas del producto:

Enfoque local en la ciudad de Cuenca.

Mirada desde el disefio gréafico y la cultura visual.

Inclusidn de testimonios reales de la comunidad tuning.

Uso de etnografia visual como metodologia.

Ausencia de productos editoriales similares en el contexto local.
Estas caracteristicas diferencian al producto frente a publicaciones

comerciales o medidticas que abordan la cultura tuning de manera
superficial.

Ciclo de vida del producto en el mercado

Como tal el producto se encuentra en una etapa de introduccion,
pues no existen antecedentes editoriales parecidos en el medio local.

HOME

Es un producto cultural nuevo que responde a una necesidad de
visibilizacién y documentacion.

No se propone un redisefio inmediato del producto ni mucho menos
puesto que entrariamos en una fase de de experimentacion lo que nos
deja el camino despejado unas posibles ampliaciones digitales o méas
ediciones.

Particularidades del sector

El producto se inserta en el sector editorial cultural y académico,
vinculado al disefio gréfico, la fotografia y los estudios urbanos. Es
un sector de nicho, orientado a publicos especificos interesados
en cultura visual, subculturas urbanas y expresiones gréaficas
contemporaneas.

Tendencias del mercado

A nivel local y global existe un crecimiento del interés por:
Publicaciones independientes que muestren informacién o
contenido distinto al que normalmente se publica, incentivando a el
descubrimiento e investigaciones de nuevos temas.

Fotolibros y productos editoriales de autor o que muestren un punto
mas personal de los actores en base al tema. Narrativas visuales
documentales que vayan mas alla de ser solo imagenes y actien
como evidencia de las practicas.

Rescate de culturas urbanasy periféricas.

Disefio editorial con enfoque social.

Competencia directa e indirecta del producto
Competencia directa:

No se identifican productos editoriales locales que documenten la
cultura tuning desde el disefio gréafico.

Competencia indirecta:

Revistas internacionales como Stance Auto Magazine

Publicaciones culturales urbanas como HYPEBEAST Magazine
Contenido digital en redes sociales y blogs automotrices

Estas publicaciones poseen alto nivel visual, pero carecen de enfoque
local y académico.
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Analisis del consumidor

El consumidor es un joven o adulto joven vinculado a la cultura
automotriz urbana, interesado en la personalizacion vehicular y la
cultura visual.

¢Quién es? Integrante o simpatizante de la cultura tuning

¢ Qué le gusta? Estética urbana, fotografia, grafica vehicular

Actitud frente al producto: Identificacion, validacion cultural y orgullo
El usuario busca verse representado de manera auténtica.

Figura 32

Anélisis del proceso de uso

Exploracién visual del contenido

Lectura fragmentada o completa

|dentificacion con imégenes y relatos

Uso como material de referencia cultural

Conservacion como archivo personal

El producto se utiliza como objeto cultural, no de consumo rapido.

Nota. Imagen generada por inteligencia artificial (Google, 2026).
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Tabla 2
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Seccién / Capitulo

Tipo de contenido

Contenidos

Formato / Recursos

Introduccion

Texto editorial

Presentacion del proyecto, con-
texto urbano de Cuenca y justifi-
cacion del interés por la cultura
tuning como fenémeno cultural y
visual.

Texto breve, tipografia editorial,
imagen de apertura

Marco contextual

Texto + fotografia

Descripcion de la cultura tuning
en Guenca, su presencia en el
espacio publico y su percepcion
social.

Texto descriptivo, fotografias
urbanas

Elementos de disefio

Texto + fotografia

Analisis de como los distintos

elementos dentro del diseno se

pueden combinar para formar
una identidad.

Texto explicativo, imagenes

Los autos mas iconicos

Texto + imagenes

Andlisis de la gréafica vehicular,
colores, tipografias, simbolos y
estilos presentes en los automo-
viles tuning.

Fotografias de autos, detalles
graficos

Materiales

Fotografia + texto

Registro visual de los materiales
que se aplican para la construc-
cion de la grafica e identidadl.

Fotografia documental

Gréfica aplicada

Texto testimonial

Seccion en donde se combinan

Texto narrativo, citas destacadas

en estilos distintos elementos para estilizar
o conceptualizar al veiculo.
Cierre Texto conclusivo Reflexion final sobre el rol del Texto breve

disefio grafico como herramienta
de visibilizacion cultural.

Nota: Tabla de definicion de contenidos
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Figura 33

Nota: Imagen del proceso que se desarrollara en el proyecto
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Tabla 3

Febrero

Marzo

Abril

Mayo

Actividades

31

S2

S3

34

ST

S2

S3

S4

31

S2

S3

34

S1

S2

1. Definicion de publico objetivo

2. Conceptualizacion del producto “ definir cual
serd el concepto que abarca todo el producto
editorial

3. Planificacion de la gréfica “Definicion de piezas
gréficas. Seleccidn de formato y soporte. Eleccion
de recursos visuales “Fotografia, iconografia

4. Desarrollo del sistema visual “Seleccion de
tipografia, definicion de cromatica, creacion de
reticulas

5. Disefio y diagramacion “ Disefio de bocetos,
diagramacion de las piezas, aplicacion del sistema
visual a cada fotografia

6. Creacion y produccion de las imagenes de alta
calidad para el contenido del producto

7. Prototipo final del producto editorial, “Prepara-
cion de prototipos impresos, simulacion de aplica-
cion real

8. Revision general y correcciones finales

9. Producto editorial final




2.5

Conclusiones
del capitulo



En el capitulo desarrollado se presenta el estudio del perfil de usuario al
que queremos llegar con nuestro producto e investigacion, por lo que
se presenta mediante una metodologia cualitativa todo lo que el usuario
requiere al momento de ser un posible consumidor de este proyecto.

El desarrollo de la segunda fase del proyecto permitio traducir
los hallazgos tedricos y contextuales en decisiones concretas de
disefo, estableciendo las bases estratégicas para la construccion
del producto editorial. A través del anélisis del usuario y la definicion
del persona design, se identificaron las motivaciones, necesidades y
problematicas del publico vinculado a la cultura tuning, evidenciando
la importancia de la visibilizacion, la representacion auténtica
y el reconocimiento simbdlico de esta subcultura urbana.

El brief de productos gréaficos consolido los condicionantes formales,
funcionales y conceptuales del proyecto, delimitando claramente el
objetivo comunicacional, el enfoque editorial y el valor diferencial del
producto dentro del contexto local. Asimismo, la definicién de contenidos
permitié estructurar de manera coherente el relato editorial, integrando
texto, imagen y narrativa visual como herramientas fundamentales
para la documentacion y resignificacion de la cultura tuning.

Finalmente, la formulacion del proceso de diseno establecié una
hoja de ruta clara que articula investigacion, conceptualizacion
y desarrollo grafico, asegurando coherencia entre el analisis
previo y la propuesta visual. En conjunto, esta fase sienta las
bases para la etapa de disefio, garantizando que el producto
editorial responda de manera fundamentada a la problematica
planteada y reafirmando el rol del disefio grafico como
mediador cultural y herramienta de visibilizacion social.
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CAPITULO

IDEACION
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El contenido del siguiente capitulo aborda la etapa de ideacion,

esta pertenece al proceso creativo de todo el proyecto. No se

limita en generar conceptos al azar, sino que se realiza en base
a una metodologia estructurada, la cual garantiza la coherencia

entre objetivos de investigacion y la solucion del disefo final.

Para esto se ha desarrollado una matriz de cinco columnas
estratégicas bajo los siguientes conceptos: Funcion, Estrategia/
Concepto, Soporte, Estética y Recurso. Esta matriz nos
ayuda a desglosar cada una de las propuestas desde el fin
comunicacional que tienen en comin y también los recursos

técnicos que les daran un valor Unico y diferente.

Posterior al desarrollo de esta matriz se procede a calificar cada
una de las ideas resultantes de los cruces creativos y como
estas responden a la problematica de documentar vy visibilizar
la cultura tuning en Cuenca. Se someten a una valoracion y
evaluacion, donde se califican criterios como: Pertinencia,
Innovacion, Factibilidad, Aporte al disefo e Impacto dando
como resultado la preseleccion de tres ideas finales.

Para concluir la etapa de ideacion, se seleccionan las tres ideas
principales basada en la valoracion anterior y con la calificacion
adquirida se selecciona la idea final, la cual se presenta como la
solucion mas equilibrada y mejor valorada, lo que garantiza que el
producto editorial no solo contenga un concepto claro y definido sino
también sea realizable como un proyecto profesional de disefio.



3.1

Proceso de
generacion de
iIdeas
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Mediante la realizacién de una lluvia de ideas en la que se planteo
distintas propuestas con base a una metodologia de nunca decir “NO”
a las ideas planteadas lo que hace que factores como una narrativa,
creatividad y conceptos no se vean limitados para poder explorar
todas las posibles soluciones y salidas de disefio que puede tener el

Una vez que obtuvimos todas las ideas procedemos a colocarlas

en una matriz de manera ordenada bajo las siguientes columnas:
Funcion, Estrategia, Soporte, Estética y Recurso. Esto nos permitio
estructurar cada una de las ideas y defenderlas desde cada uno de los
puntos que se colocaron en la tabla.

producto.
Se logré desarrollar seis ideas con diferentes conceptos de disefio
pero siguiendo un mismo enfoque y posterior a esto se evaluaron
dando como resultado la seleccion de la idea final.
Tabla 4:
Funcion Estrategia Soporte Estética Recurso
Archivo documental Libro con OR Documental urbana | Videos reales de entre-

interactivo

tipografia fuerte y
bastante legible con
imagenes

vistas para empatizar
mas

Cultura tuning como
videojuego real

Libro estructurado por
niveles

Inspirada en videojue-
gos con colores nedn
e imagenes de alta
calidad

Sistema de puntosy
ranking reforzando la
gamificacion

Documentar, clasificar

Simulacién pedagogi-
ca

Libro + micrositio

Interfaz HUD limpia y
minimalista con adap-
tabilidad al usuario

OR a simulador donde
personalizas un auto
base.

y visibilizar la cultura
tuning en Cuenca

Tuning como sistema
clasificable

Manual técnico visual

Modular tipo ficha

Sistema de niveles
(Basico, Intermedio,
Pro, Show Car)

Edicion limitada

Revista que contenga
toda la informacion
necesaria para com-

prender la cultura.

Estilo Clean con foto-
grafias de alta calidad

Apreciacion por la
identidad de su vehi-
culo

Archivo patrimonial

Libro + posters

Fotografia nocturna
con elementos llamati-
vos como tipografiay

colores saturados

Fichas técnicas + en-
trevistas a miembros
de la comunidad

Nota: Matriz de propuestas
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Generacion de propuestas

En esta fase del proyecto se desarrollé las posibles ideas para la
creacion del producto editorial y se elegid la mejor en base a una
clasificacion previa bajo un sistema de puntuacion.

Se plantearon 6 ideas en total con el mismo concepto pero distintas
maneras, haciendo que el producto editorial se sienta como algo
nuevo y posteriormente se elegiran las tres mas relevantes.

|dea 1: Archivo Documental e Interactivo

La primera propuesta se refiere a un “Archivo Documental
Interactivo’, en el que la informacidn no se sienta estatica, sino que
incentiva a la exploracion. Consiste en un libro impreso que actua
como contenedor principal, seguido de un cédigo OR que dirige al
lector a videos de entrevistas en la que los actores cuentan su propia
historia.

|dea 2: El Tuning como Videojuego Real

En esta propuesta se presenta una estrategia conceptual que le da un
giro creativo al tratar a la cultura tuning como si fueran un videojuego
de la vida real. Se estructura a manera de niveles o misiones que
simulan un progreso del lector que lo incluye en una experiencia
gamificada y lo invita a personalizar su experiencia mientras avanza la
lectura y comprende cada vez mas a la cultura.

|dea 3: Simulador Editorial Pedagdgico

En la siguiente propuesta se plantea mediante una estrategia de
“Simulacion Pedagdgica” que busca imitar una interfaz HUD de un
vehiculo moderno con el uso de gréficos digitales y datos técnicos
superpuestos. Lo innovador que presentamos aqui es la conexion del
simulador mediante el OR en donde el usuario encontrara el poder
personalizar el vehiculo base de forma virtual.

Figura 34

Nota. Imagen generada por inteligencia artificial (Google, 2026).

Figura 35

Nota. Imagen generada por inteligencia artificial (Google, 2026).

Figura 36

Nota. Imagen generada por inteligencia artificial (Google, 2026).




|dea 4: Manual Técnico y Escalable

En esta propuesta la estrategia se centra en un sistema escalable
que denominamos “Tuning System”, que organiza la informacién por
su grado de complejidad. Se refiere a un manual técnico visual, que
esta disefiado para ser consultado como una guia de referencia y

de manera funcional se emplea un sistema de pestanas fisicas que
permiten delimitar y separar cada una de las categorias.

|dea 5: Edicion Limitada de Coleccidon

Para esta propuesta se busca reforzar el sentido de identidad y
pertenencia de la comunidad tuning. Al tratarse de una “Edicidn
Limitada” se debe manejar al libro como una pieza Unicay de
coleccion, ya que esto se busca desde sus materiales y acabados
que sugieren exclusividad. Se busca reforzar este valor con stickers
coleccionables de las diferentes categorias del tuning.

|dea 6: Archivo Patrimonial Fotografico

Finalmente en esta idea se propone un registro histérico y visual

de los autos mas emblematicos de Cuenca. La estrategia que se
emplea se define como un “Archivo Patrimonial” que trata a los autos
modificados como piezas de valor cultural. Se propone un libro
documental que prioriza la imagen sobre el texto, con una estética
minimalista con el fin de resaltar las fotografias.

Posterior al desarrollo de las seis ideas se colocaron en una nueva
matriz de calificacidn en la que existia un maximo de cinco puntos a
obtener en base a los criterios clave. Una vez realizado este proceso
nos dié como resultado tres ideas con mayor valoracion y en base al
analisis de estas ideas finales se procedera a realizar la seleccion de
la propuesta final que integre funcionalidad y partidos de disefio que
vayan acorde a la tematica.
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Figura 37

Nota. Imagen generada por inteligencia artificial (Google, 2026).

Figura 38

Nota. Imagen generada por inteligencia artificial (Google, 2026).

Figura 39

Nota. Imagen generada por inteligencia artificial (Google, 2026).
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Tabla b
|dea Pertinencia Innovacion Factibilidad | Aporte disefio Impacto Total
|dea 1 4 4 4 3 4 19
|dea 2 4 5 3 4 4 20
|dea 3 5 4 2 4 4 19
|dea 4 4 3 4 3 3 17
|dea 5 4 3 4 5 4 20
|dea 6 4 4 4 5 4 21

Nota: Matriz de calificacion
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La seleccion de la idea final nace en base a la
preseleccion de tres ideas con las mejores valoraciones
en base al anélisis de cada una de estas, teniendo
en cuenta que todas tenian el mismo enfoque pero
que a su vez se diferenciaban por sus partidos
y propuestas de disefio que buscaban dar ese
extra a la funcionalidad del producto editorial.

En conclusién se propone un diseno editorial
minimalista centrado en que las imagenes sean de
alta calidad ya que lo que se busca es transmitir ese
sentido de identidad de cada duefio con su vehiculo
y cdmo esto hace que su pertenencia vaya de la
mano con un concepto de disefio y relevancia.
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En este capitulo se aborda |la fase de materializacion
y formalizacion grafica de la propuesta seleccionada,
definiendo los alcances y entregables del producto
editorial. Tras definir la directriz conceptual y
estratégica en la etapa de ideacion, este cuarto capitulo
se enfoca en la construccion técnica y la estructuracion
visual del disefio orientado a la cultura tuning.

Como primera instancia se expone el sistema
grafico que se va a emplear a detalle el cual
rige con la identidad visual de todo el proyecto
y comprende con la definicion de formatos,
juegos tipograficos y recursos en general.
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Sistemas de
diseno



Formato

Se plantea un formato estandarizado (por ejemplo, vertical 21x 30
cm o similar) que permite destacar los recortes de las fotografias
automotrices y facilita la manipulacion del libro como una pieza de
coleccidon o manual de consulta.

Cromatica

Se definid el uso de una paleta cromatica fria, fundamentada en una
escala de grises, con el objetivo de otorgar el protagonismo absoluto
a la fotografia. Dentro de esta propuesta editorial, el color asume un
rol complementario; su funcion es respaldar y enmarcar la narrativa
visual, evitando generar contrastes que compitan o desvien la
atencion del lector.

Figura 40

Nota. Imagen generada por inteligencia artificial (Google, 2026).
Figura 41
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Tipografia

Para los titulos se ha elegido la familia Belarius Sans Bold y para
cuadros de texto su variante Belarius Sans Regular ya que para

los titulos se presenta una tipografia fuerte y legible de gran peso
visual, asi como en los cuadros de texto su variante de igual manera
es legible y va acorde a los parrafos de texto para complementar o
explicar elementos en el producto.

Reticula

La reticula esta disefiada de manera en la que se pueda diagramar
tanto parrafos e imagenes de una manera mas libre y no tan limitada
haciendo que la composicidn no se sienta forzada o compacta
utilizando cuadros de texto en espacios donde se amerite o imagenes
que se desplacen entre paginas.

ETHNOCENTRIC

ASCDEFGHIJKLMNN
OrPQRSTUVXYZ

1234567890

Belarius Sans

ABCDEFGHIJKLMNN
OPORSTUVXY/Z

abcdefghijklmnfopg
rstuvxyz

1234567890
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Concepto Visual y Funcionalidad: La propuesta adopta un enfoque
de “Archivo Técnico Premium”, Funciona para elevar la percepcion de
la cultura tuning en Cuenca, alejandose de lo visualmente recargado
y llevandola a un nivel extra de calidad. Por otra parte se desarrollo
el nombre “KINETO” para el producto ya que significa “movimiento”
en griego dandole ese extra a el nombre como se conocera este
producto

El encuadre fotogréafico. La fotografia no debe mostrar el vehiculo
entero necesariamente; se priorizan recortes inusuales (un faro, el
motor, un rin) para invitar al detalle y romper la monotonia visual.

Figura 42

Laminado Mate o Soft-Touch: Aplicado a toda la cubierta para dar una
sensacion tactil sedosa y opaca, evocando materiales de alta gamay
evitando reflejos indeseados.

Barniz UV Sectorizado (Spot UV): Aplicado estratégicamente solo
sobre el titulo principal, creando un relieve brillante que resalte tanto
visual como tactilmente sobre el fondo mate.

Empaque: Posibilidad de incluir una funda protectora (slipcase) en

cartulina negra texturizada para proteger el libro, o sobres técnicos
integrados en las paginas para guardar elementos coleccionables.

Figura 43

Nota: Contenido extraido de https://www.artstation.com/prints/art_poster/xlym/

the-brawler-mhec-01?7utm_source=Pinterest&utm_medium=organic




4.2

Desarrollo del
sistema grafico



KINETO



HOME

Reticula

Se implementd una reticula de 10x10 para que la diagramacion de
la informacidn e imagenes sean mas dindmicos en conjunto con un
medianil de 0,5 que respalda la coherencia y sentido visual que se
busca en este producto editorial

Figura 44



HOME

Margenes y zona de seguridad

El tamano de los margenes que se utilizardn en el producto es de

1,5 cmy estos Unicamente serviran para centrar la informacion
correspondiente en los parrafos de textos ya que las imagenes por
otra parte podran colocarse en cualquier parte de la diagramacion o
de la pagina de ser necesario.

Figura 45




Tipografias

Las tipografias seleccionadas para el desarrollo del producto se basan
en conceptos de legibilidad y jerarquia, la tipografia seleccionada

es Belarius Sans en su forma bold para los titulos y regular para los
parrafos o cuadros de texto facilitando la legibilidad de los contenidos,
asi mismo seleccionamos una tipografia complementaria de caracter
decorativo que va de la mano con el concepto llamada Ethnocentric
que se emplea para destacar datos y frases complementarias.

ETHNOCENTRIC

ABCDEFGHIJKLMNN
OrPQRSTUVXYZ

1234567890

Belarius Sans

ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVXYZ

abcdefghijklmnnopqg
rstuvxyz

1234567890

HOME
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Paleta cromatica

La paleta cromatica que va a ser empleada en el proyecto es una
seleccion de escala de grises ya que son colores que no llaman |a
atencion demasiado al momento de generar un contraste con las
imagenes sino esa simplicidad aporta a que el concepto del producto
sea algo minimalista pero con un gran impacto visual.

Figura 46
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Desarrollo de las fotografias

Para la produccién de las fotografias se las realizd en un mismo espacio para que el look and feel sea parte
del sistema grafico, posterior a esto se dieron tratamiento a las fotografias en aspectos como edicion de
luces y correccién de algunos errores

Figura 47
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A las fotos se aplicaron tonos frios y enfoque en los detalles y gréafica
de los vehiculos

Figura 48
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Figura 49 Figura 50

Figura 52 Figura 53
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Figura 51

Figura 54
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Figura 55 Figura 56

Figura 58 Figura 59
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Figura 57

Figura 60
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Figura 61 Figura 62

Figura 63 Figura 64
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Figura 65

Figura 66
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Figura 67 Figura 68

Figura 69 Figura 70
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Figura 71

Figura 72
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Figura 77

Figura 78
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Figura 79
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A través del desarrollo de este proyecto, se demostro
que el disefio editorial funciona como una herramienta
metodoldgica y visual clave para documentar,
estructurary legitimar las expresiones de la subcultura
del tuning urbano en el contexto de Cuenca,
superando los estigmas tradicionales mediante un
registro visual riguroso y con enfoque etnogréfico. La
conceptualizacion y diagramacion de la revista KINETO
permitieron transformar la estética informal de las
calles en un producto editorial de alto valor cultural y
técnico, evidenciando que la materialidad graficay la
curaduria visual no solo preservan la identidad de este
colectivo, sino que también actlan como un puente
de comunicacion y puesta en valor ante la sociedad.
De este modo, |a investigacion reafirma la capacidad
del disefiador grafico para actuar como un agente de
traduccion cultural, rescatando dinamicas urbanas
contemporaneas y consolidando un precedente de
disefio con identidad local y alcance global.



RECOMENDACIONES
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Dar continuidad a la publicacion: Se sugiere buscar
opciones para que KINETO no se quede Unicamente
como un proyecto de graduacion. Explorar su publicacion
independiente, o adaptarla a formatos digitales y redes
sociales, ayudara a que la comunidad automotriz siga
teniendo un espacio formal para mostrar su estilo.

Ampliar el alcance de la investigacion: Seria muy valioso
que futuros trabajos de disefio apliquen este mismo método
de investigacion visual en otras ciudades, o que busquen
documentar a otros grupos urbanos que también sufren de
prejuicios por falta de informacion.

Mantener la calidad visual como herramienta de cambio:
Para lograr que la sociedad deje de juzgar negativamente
a ciertas culturas, es necesario seguir usando el disefno
con un alto nivel de exigencia. Cuidar los detalles de la
diagramacién y buscar resultados limpios y profesionales en
la fotografia son acciones indispensables para que cualquier
tema sea tratado con el respeto que merece.
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