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RESUMEN

La falta de conocimientos civicos es una problemdatica actual que recae
principalmente en los jovenes quienes ignoran antecedentes, tradiciones y
datos que dieron paso a la historia de las ciudades y que de continuar
pueden llevar a procesos de aculturacion tanto individual como colectiva,
es por esto que se disend un sistema de senalizacion interactivo para
promover el conocimiento historico en el centro histérico de la ciudad de
Cuenca complementdndolo con un portal informativo que contenga
informacion concreta que motive el interés por parte de los usuarios y su
participacion activa en el proceso.




ABSTRACT

Designing lllustrated and Interactive Urban Signposts for Revaluating certain
Cultural Aspects in the City of Cuenca

The lack of knowledge of civics is a current problem which mainly falls upon young
people because most teenagers ignore the antecedents, tradition, and facts which
gave way to the history of cities. If this continues to happen, both individual and
collective acculturation processes might begin. For this reason an interactive
signposting system has been designed with the purpose of promoting historical
knowledge in the downtown area of the city of Cuenca. It will be complemented with
an information portal that contains concrete data which may arouse the users’

interest to actively participate in the process.

civics
illustration
interactivity
signposting
identity
technology
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INTRODUCCION

La cultura Cuencana nace con el desarrollo de la ciudad y fodos los sucesos
que han acontecido en la misma con el paso de los anos, los cuales dieron
lugar a la construccidon de la identidad tanto individual como colectiva de
sSuU gente.

La cultura e identidad propia se ha visto afectada en nuestro contexto
actual por diversas causas, entre las principales esta la globalizacion que
ha permitido una comunicacion fluida entre los pueblos pese a la distancia,
pero que a su vez a tfransportado al individuo a otros contextos ajenos
teniendo consecuencias negativas como llevar a procesos de aculturacion.

Es por esto que se disend soportes de senalizacion urbanos, ilustrados e
interactivos para revalorizar aspectos culturales de la ciudad utilizando
material fisico y digital como medio informativo.
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IDENTIDAD

La identidad se construye por diversos factores
propios de su cultura que el individuo asimila
durante toda su vida y que lo identifican frente a
otros, este sentimiento de pertenencia
conlleva tiempo.

“La identidad supone un ejercicio de
autorreflexion, a fravés del cual el Individuo
pondera sus capacidades y potencialidades, tiene
conciencia de lo que es como
persona; sin embargo, como el individuo no esta
solo, sino que convive con oftros, el
autoconocimiento implica reconocerse como
miembro de un grupo; lo cual, a su vez, le permite
diferenciarse de los miembros de otros grupos.”
(Asael Mercado, 2010)

“Diriamos que la identidad es el
conjunto de repertorios culturales
interiorizados (representaciones, valores,
simbolos...), a través de los cuales los
actores sociales (individuales o
colectivos) demarcan sus fronteras y se distinguen-
de los demds actores en una situaciéon
determinada.”
(Reina, 1998)
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DEFINICION

La identidad cultural se puede definir como el conjunto
de valores, orgullos, tradiciones, creencias y modos de
comportamiento dentfro de un grupo social en el cual los
individuos que lo integran tienen sentimientos de
pertenencia hacia el mismo.

Sin embargo partiendo de conocer que cada pueblo

se diferencia por su identidad propia existen fendbmenos

que afectan la raiz del individuo como la globalizacién la cual
ha permitido una comunicacién mads fluida

entre los pueblos a pesar de las grandes distancias
geogrdficas, pero asi también ha conducido a procesos de
aculturacién tanto individual como colectiva.

“El proceso de globalizacion ha generado, por un lado,
nuevas identidades como resultado de la apertura de
fronteras y por otro, la reivindicacién de lo propio, por
parte de ciertos grupos que se resisten a abandonar su
cultura.”

(Asael Mercado, 2010)




LA NEGACION DEL OTRO

La negaciéon del otro parte de la época de la conquista
de América Latina y el Caribe cuando los europeos
llegaron a tierras Americanas e impusieron su cultura,

y de una u ofra manera minimizaron la rica cultura
propia de los nativos americanos.

“Podria argumentarse que la negacion del otro es

negacion del multiculturalismo” (Hopenhayn, 2003)

Ya que lo que se pretende es el reconocimiento de una
Unica cultura como vdlida reconociendo si que existen otras
culturas pero menosprecidandolas y dejdndolas de lado
despreciando asi la diversidad cultural.

“Otra forma de negacion del otro fue la aculturacion de
los pueblos indigenas y afro latinoamericanos”
(Hopenhayn, 2003)

Partiendo del uso de la lengua europea por

parte de grupos autdéctonos, para asi impulsar la
negacion de su universo simbdlico solamente para
destinarlos o guiarlos hacia el trabajo productivo.

“La negacion del otro adquirié luego el rostro mas visible

de la exclusién social” (Hopenhayn, 2003)

Es increible que hasta nuestros dias con las acciones que pre-
tenden todos los gobiernos a nivel local y mundial se

sigan dando casos de discriminacion hacia diferentes

grupos nativos quienes no fienen acceso a los mismos
derechos tales como servicios bdsicos, educacion o una
buena remuneracién por el hecho de ser grupos mds
pequenos y No poseer voz frente a la sociedad.
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ILUSTRACION
DIGITAL

La ilustracion digital puede llevar un cardacter funcional
de complementar los textos y por esto se desliga de la
pintura arfistica tanto en aspectos tecnoldgicos por el uso
de software especializado en la creacidon de
composiciones digitales.

“La ilustracion debe ser concebida como un lenguaje
complementario del texto.
Para ello, es necesario escaparse del realismo primario y
reinventar la realidad de una manera creativa.”
(Mariangeles Camusso, 2012)

“Una imagen digital, generada con el
ordenador v obtenida con un instrumento de captura
como un escdner o una cdmara, supone la traduccion de
los valores de color y luminosidad a un lenguaje
binario de ceros y unos.*

(Redondo, pag 6)




HISTORIA

La ilustracion digital se da a partir del avance

tecnolégico de las Ultimas décadas pero también sus inicios
se pueden remontar ala invencion de la

imprenta ya que desde agquel momento la ilustracion manual
comenzda tener nuevas formas de produccion serial y con
unaproyeccién de difusion masiva.

Pero siempre rescatando su caracter funcional y su
contenido conceptual el cual lo diferencia de una obra de
arte tal como la pintura la cual muchas de las veces tiene la
finalidad de causar admiracion..

“Como veremos, la ilustracion, que se encuentra a
caballo entre el Arte y el Diseno Grdfico, en base a

su cardcter funcional debe impresionar al espectador
y provocarle un determinado tipo de respuesta
emocional o intelectual.

Y es precisamente ese cardcter funcional, uno de los
aspectos que separa a la ilustracion de la imagen
artistica, al menos en su origen, ya que hoy casi nadie
dejaria de apreciar como obra dearte un cartel de
Toulouse-Lautrec, o una ilustracion de Gustavo Doré.

Otro aspecto significativo es que la ilustracion va
asociada con la produccion de imdgenes que

seran multiplicadas miles, o incluso millones de veces, por
diferentes medios de impresion o visualizacion a través de
libros, prensa, television, sistemas multimedia, Internet, etc.

La naturaleza de este proceso involucra toda una serie de
aspectos econémicos. ”
(Redondo, pags. 4-9)
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TIPOS DE PROCESOS

En lailustraciéon digital se debe conocer que existen varios
porcesos entre ellos dos tipos de procesos para la
construcciéon de imdgenes y estos son la ilustracién vectorial
y mapa de bits cada una de estos con sus caracteristicas y
herramientas.

En las imagenes por Mapa de bits la unidad minima es

el pixel, la asociacién de estos forman cuadrados muy
peguenos mientras mds cuadrados existan en la imagen
estd tendrd mejor calidad mientras que en una imagen
vectorial la unidad minima es cada uno de los puntos de
ancla o vectores.

“Un vector es una ecuacion
matemadtica que define una forma, un vértice, un contorno, un
relleno, etc. “(Redondo, pdags. 4-9)

Y estos son los que segun la variaciéon en su posicion, escala,
rotacién dan la forma a los objetos.

La principal caracteristica y quizds la de mas utilidad de

las imdagenes vectorial es la capacidad que tiene para
escalarse sin alterar su calidad no pasando esto con una
imagen bitmap ya que si se la escala sin modificar la
cantidad de pixel por pulgada se afectard la resolucion

de imagen entendiendo resolucién como “La resolucion es un
concepto propio de las imdgenes de mapa de bits, que esta
relacionado con la cantidad de informacion que posee una
ilustracion digital y consiste en la densidad de pixeles que
tiene la imagen, midiéndose en pixeles por pulgada, o por
centimetro (1 pulgada = 2,54 cm.).

Cuanto mas pequenos sean los pixeles que constituyen
la imagen, mayor definicién y calidad tendrd nuestra
ilustracion.”

(Redondo, pags. 4-9)




FORMATOS DE
ALMACENAMIENTO

“El formato es el sistema en que se organizan los datos que
constituyen nuestra ilustracion digital para

poder trabajarla, visualizarla, aimacenarla o editarla.

Las imagenes digitales se pueden guardar en mas de

una treintena de formatos diferentes.”

(Redondo, pags. 12)

Al (Adobe ilustrador)

El cudl es el formato nativo de llustrador, y presenta las
mismas caracteristicas que el CDR(Corel Draw) el cual es
empleado por los usuario de Windows y enfre sus
caracteristicas resaltan que es un formato llamado “sin perdi-
da” ya que permite guardar capas y continuar el frabajo sin
perder datos desde la Ultima actualizacion.

PSD (Photoshop Digital Format)

Es el nativo de Photoshop sirve para guardar un
documento que contenga capas sin necesidad de acoplar-
las. Es un formato considerado como sin perdida, pues no
realiza compresibn como requerimiento antes de guardar.
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SOFTWARE

Adobe Photoshop

Es el programa mds completo para la ilustraciéon digital,

pese a que en sus inicios se cred como un programa de
retoque fotogrdfico este permite realizar desde el

boceto de una composicion hasta resolver la ilustracion hasta
en los detalles mdas minimos, colocar filtros, mejorar la resolu-
cion a una imagen o manejar las tonalidades de la misma.

“Soporta una profundidad de color de hasta 32 bits en cual-
quier modo de color, y las imdgenes mantienen su

calidad sin pérdida, al exportarse a programas de auto edi-
cion y diseno como PageMaker, QuarkXpress,

InDesign, lllustrator, etc. “

(Redondo, pdags. 15)

Adobe llustrador

Es uno de los mejores programas para ilustracion

vectorial ya que cuenta con potentes herramientas
dedibujo, modificacion de tramas, gran cantidad de pinceles
y fienen herramientas para creacion de graficos destinados a
la web.

“El formato Al estd mas difundido entre los usuarios de Macin-
tosh, mientras que el CDR lo estd entre los de

Windows.

Ello es debido a que en sus primeras versiones, fueron
disenados para estas plataformas exclusivamente,

aunque las versiones mdas modernas son

multiplataforma.*

(Redondo, pdgs. 16)






CITY
BRANDING

City Branding se puede definir como la construccion
estratégica de la imagen de una ciudad que va mucho
mas alld de la propuesta de un Unico identificador, lo
que se aspira es la gestion organizada para impulsar
un lugar a nivel global.

“La Marca-Ciudad, una nueva herramienta implementa-
da como instrumento de
insercion nacional e internacional
por algunos gobiernos locales.”
(Calvento & Colombo, 2009)

“Ha contribuido a mejorar la imagen
de la civdad, a potenziar y afianzar las
relaciones entre los ciudadanos y el
gobierno, a incrementar la cercania entre los actores so-
ciales y la cooperacion
publico. privado.”
(Calvento & Colombo, 2009)




DEFINICION

“La marca ciudad o marca pais es el reflejo de su

identidad. Su gestiéon es una labor compleja, a largo plazo,
que implica una planificacién integral que busca atraer inver-
siones, aumentar presencia cultural y politica y fortalecer la
competitividad y productividad.”

(Martinez, 2007)

La marca ciudad no solamente se limita a la creacién
de un logo como representacién de un lugar sino que
es una planeacién que va desde el gobierno de turno
hasta los especialistas quienes se encargan de realizar
diferentes estudios los mismos que llevan un objetivo en
comun el de diferenciar a una ciudad con respecto a
ofras.

Esta herramienta que permite el desarrollo fanto de
ciudades como de empresas mediante la correcta
promocidén del turismo de una ciudad también
conduce a enriquecer la relacion entre el gobierno y

los ciudadanos creando vinculos mds directos y de
igual manera disminuyendo la brecha existente entre los
actores sociales y la cooperacién publica- privada.
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I. MUNICIPALIDAD

TIPOS DE SUGESTIONES

Segun Sandra Fuentes Martinez dentro de la gestion de la ciu-
dad se desarrollan tres sugestiones que son:

Entorno de gestion

Es clave para comenzar con la elaboracion del

proyecto ya que permite tener una vision global de
homodlogos pasados, contempordneos y hasta de

proyectos en el futuro para asi medir fortalezas,
oportunidades, amenazas y alcances que tiene el

proyecto para esto se debe realizar un andlisis PASTE (politico,
ambiental, socio cultural, tecnoldgico.

y econdmico)

Estructura de marca

En este punto es fundamental la identidad ya que esta
es la que permitird la elaboracién de la imagen con un
concepto sélido que permita fundamentar el porqué de
la misma y la identidad puede ser: Identidad verbal.

“El signo verbal identitario es el nombre, y es
bidireccional porque es el Unico lingiiistico.”
(Martinez, 2007)

Este puede ser patronimico (principalmente en ciudades
que llevan el nombre del patrono) o toponimico (Hacen
referencia a un lugar geogrdfico.

Identidad visual: “Los simbolos, colores, distribuciones,
formas y tipografias, son elementos que pueden jugar
un papel en definir una identidad de marca con
pertenencia y de alta recordacion.” (Martinez, 2007)

Construccién de vinculos

La construcciéon de vinculos estd fundamentada en la
comunicaciéon esto quiere decir que para una correcta
gestidén de la marca pais se deben realizar vinculos
veraces, sélidos que nos permitan lograr una relaciéon
mediante un mensaje claro y dirigido mediante una
plataforma medidtica que llegue de manera dptima y
sin ruidos hacia los diferentes publicos logrando asi una
comunicacién bidireccional.
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SENALIZACION Y
SENALETICA

Dentro de nuestro contexto actual los soportes de
senalizacion de calles no aportan informacién que
describa su historia, antecedentes o sucesos que ahi
pasaron y por otro se encuentran en un estado fisico
que no es el optimo.

“La senalizacion es la parte de la ciencia
de la comunicacioén visual que estudia las relaciones fun-
cionales entre los signos de orientaciéon en el espacio y el
comportamiento de los individuos.”
(Orosco, pags. 7-8)

“La senalética nace de la ciencia de la
comunicacion social o de la informacién y la semidtica.
Se aplica, por tanto, al servicio de los individuos, a su
orientacion en un espacio o un lugar determinado, para
la mejor y mds rapida accesibilidad a los servicios
requeridos y para una mayor seguridad
en los desplazamientos y las acciones. “
(Orosco, pags. 7-8)




DEFINICION

La senalizaciéon debe cumplir primeramente la funcion
principal que es comunicar y esto lo puede lograr sin
intercepciones mediante el correcto uso de
pictogramas, graficas y texto teniendo en cuenta

que debe serlo mds simple y directo posible ya que el tiem-
PO que una persona tiene para observar son

apenas unos segundos y su buen uso y percepcion
depende directamente del proceso con el que se lo
realice para esto es importante conocer que una
correcta senalizacion conlleva varios factores tanto
perceptivos como compositivos.

Aligual que con la senalizacion cumple una funcion
primordial que es la de comunicar pero también

fiene sus diferencias entre las que podemos recalcar que
mientras la senalizaciéon cumple con la regulacion de flujos
tanto humanos como motorizados,

la senalética regula el acceso que los individuos tienen a ser-
vicios requeridos, fambién cabe anotar que la

senalizacién es universal mientras que la senalética se creay
es adaptable para cada caso en particular.

36




SEMIOLOGIA

“La semiologia es la ciencia que estudia los sistemas de sig-
nos: lenguas, cédigos, seializaciones, etc.”
(docencia, 2015)

SEMIOLOGIA » Semidtica + semdntica

Ya que mientras la semidtica es la ciencia que aplica sus
estudios directamente hacia los signos y el significad que
tfransmiten, a esto se le llama semiosis.

La semdntica es la encargada de estudiar al signo como
grdfica y la relacion con el concepto que lo define, para
esto la semdntica cuenta con tres partes para su estudio
el significante que es el objeto como tal, el significado
que se define como el mensaje implicito y la funcién que
es el objetivo por el que fue creado.

VISUALIZACION Y
PERCEPCION

“El campo normal de visién Algunos estudios nos

informan que el campo normal o cono de visién

utilizable en senalizacion cubre un dngulo de 60° las dreas
fuera de este cono tienden a verse con menor detalle.”
(Orosco, pdg. 56)

Mientras que la capacidad de lectura del individuo
es de 125 a 250 palabras por minuto estas varian
segun la educacion, edad o inteligencia.

Factores que afectan la visualizacidon pueden ser

Legibilidad

La contaminacion visual

Exceso de la informacidn visual

Falsa informacion de los propios graficos
Mal aspecto de la ciudad

Problemas de tipo psicoldgico
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INTERACTIVIDAD

La interactividad digital que se puede generar con
soportes de visualizacion principalmente juega un
papel fundamental ya que estos medios cuentan con
gran acogida hoy en dia y es un medio factible para
emitir un mensaje y que el mismo sea receptado
inmediatamente.

“La interactividad describe la relacion de comunicacion
entre un usuario/actor y un
sistema (informdtico, video u otro).”
(Minguell, pag. 1)

“La transicion entre disefio de informacién y diseno de
interaccion significa convertir la informacién en una
experiencia generando interfaces para acceder a esta
informacion.” [Cortina, 2001].

“Una de las claves del éxito de los sistemas hipermedia-
les se encuentra en su capacidad de generar situaciones
interactivas, es decir, de provocar un didlogo entre el
sistema y el usuario, ocasionando un fenémeno de
intercomunicacion en el cual el aprendiz elige el itinerario
a seguir y pavuta su propio aprendizagje. “

[Del Moral y Garcia, 1997].




DEFINICION

En términos generales, el diseiio de interaccién se refiere

al proceso de generar y evaluar productos, sistemas

o dispositivos que cumplan con el objetivo para el que fueron
disenados, y que apoyen las actividades que la gente realiza
en su trabajo y en su vida diaria.

(Sharp, Rogers y Preece, 2007).

La interactividad se basa en la comunicacion
multidireccional, ya que lo que se pretende es llevar un ciclo
de comunicaciéon en el cual el factor clave sea el feedback
gue el usuario pueda tener frente a los diferentes estimulos
proyectados por el sistema o programa.

TIPOS DE INTERACCION

La interacciéon basada en comandos e instrucciones

invita a los usuarios a realizar actividades y

transacciones repetitivas con base en los comandos e instruc-
ciones disponibles en un producto.

(Campbell, 2012).

La interaccion basada en el didlogo y la conversacion
incorpora elementos de reconocimiento de voz y texto que
llevan al usuario a establecer conversaciones con el producto
con base en el intercambio de mensajes

hablados o escritos para poder realizar las actividades

y transacciones deseadas.

(Campbell, 2012).

La interaccién basada en la manipulacién directa
permite a los usuarios realizar actividades y
transacciones con base en los comandos e
instrucciones disponibles.

(Campbell, 2012).




PROCESO

En primer lugar

Para llevar a cabo el proceso para la creacién de una
plataforma interactiva es primordial responder la
pregunta.

2Que es el producto? Ya que aqui se definird la
audiencia, la estrategia y la planeacion.

En segundo lugar

La pregunta es sComo funcionara el sistma interactivo? Ya
gue en esta fase se disena el storyboard

el cual guiara el orden de la navegacion.

En tercer lugar

La interrogante que debe ser solucionada es 3COmo
debe verse el sistema interactivo?2 Ya que en este punto
se debe definir el concepto visual, reticula, elementos
de control y se debe terminar con el armado del
prototipo que represente el storyboard.






DISENO
CENTRADO EN
EL USUARIO

El planear un diseno centrado en el usuario nos brinda la
posibilidad de conocer a profundidad nuestro publico
objetivo y con esto realizar un producto que se concentre
en sus necesidades y que sea asimilado de mejor manera
por su parte.

“La metodologia del diseiio centrado en el usuario (DCU)
sitba al usuario en el nicleo del proceso de diseno de la
interfaz. Atiende especialmente a los aspectos cognitivos
que intervienen en la interaccidn entre personas y cosas,
de manera que permite optimizar la usabilidad de cual-
quier objeto con el que las personas interactien cotidia-
namente.”
(Palau, 2011)




PROCESO

El proceso que se lleva a cabo para el diseno centrado
en el usuario contempla las siguientes etapas:

Andlisis

En esta etapa es necesaria la recolecciéon de
informacién con respecto al publico objetivo, los
objetivos a cumplir por parte de la aplicacion y los
requisitos técnicos que la aplicacion tenga.

Diseno

En esta etapa se contemplara la resolucion de diseno
tanto conceptual, visual y de contenidos respondiendo

al modelado de usuario realizado en la etapa de

andlisis, cabe recalcar que en esta etapa se realizaran los
cambios necesarios luego de realizar la evaluacion.

Prototipo

Es una etapa clave ya que permite detectar aquellas
Cosas que se tengan que revisar nuevamente y a su vez
corregidas.

Evaluacion
Es la etapa mds importante dentro del proceso vy si la
puede realizar con usuarios reales o sin estos, y la
eleccioén estard sujeta a aspectos como tiempo y
presupuesto destinados a la evaluacion.
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RESPONSIVE
DESIGN

El Responsive Design responde a la necesidad actual con
respecto ala diversidad de soportes de visualizacion
digitales existentes y con esto la adaptabilidad que
deben tener los portales informativos para mostrar sus
contenidos sin perdida.

De acuerdo a Olivas (2012) el Diseno Web Responsivo
es una forma de desarrollar sitios Web asegurando que
el diseio estd optimizado para que el formato se ajuste

en relacion al tamano de la pantalla del dispositivo en el
cual se esta observando.

“El diseno adaptativo no es una técnica para reorganizar
sino un concepto.”
(Castillo)

“Se describe como una técnica de diseno y desarrollo
web que, mediante el uso de estructuras e imagenes flui-
das, asi como de media-queries en la hoja de estilo CSS,

consigue adaptar el sitio web al
entorno del usuario.”
(LUNA, 2013)



CONCEPTOS BASICOS

Accesibilidad

En la relaciéon directa con internet la accesibilidad se puede
definir en como se encuentra dispuesta la

informaciéon de un sitio en general para que esta pueda ser
asimilada e interpretada por los usuarios
independientemente de las limitaciones tanto

fisioldgicas como tecnoldgicas.

Usabilidad

En términos de diseno web la usabilidad se refiere a que tan
enriguecedora o beneficiosa pueda ser para un usuario una
interfaz interactiva.

Graceful Degradation

La degradacion elegante es una propiedad la cual habilita a
un sistema una vez que ha ocurrido un error y el cual permite
que siga funcionando, cabe recalcar el que el decrecimiento
de un sistema es directamente proporcional a la gravedad
del error que lo provoco.

Progressive Enhancement

“La mejora progresiva es una estrategia del diseno web que
hace hincapié en la accesibilidad de los sitios web, su se-
mantica HTML/CSS y las tecnologias de secuencias de co-
mandos.”

(Castillo)

Unidades tipogrdficas

“Usar medidas relativas y escalables — em, ex, %

1 em = Medida por defecto del navegador

1 ex = Alto de la letra “x” de la fuente definida por
defecto en el navegador

100% = Medida por defecto del navegador.”
(Castillo)




APLICACIONES

Para el diseno de un producto responsivo es de suma impor-
tancia lograr un proceso integro el cual se logre un orden
jerdrquico en la informacién a ser exhibida,

ademds de disenar cada una de las resoluciones por
separado comenzando por la mds pequena que en el caso
en particular serd la resolucion para Smartphone, pensar el
texto en funcidn de su contenedor teniendo en

cuenta que al momento de escoger la fuente

tipogrdfica esta debe ser segura y universales para evitar
problemas de legibilidad en los distintos dispositivos y por Ulti-
mo punto es oportuno realizar un testing de

visualizacion de diferentes dispositivos y compararlos para
evitar errores.



ANTECEDENTES

"Como un antecedente del Design Web Responsive, se en-
cuentra la filosofia de Mejora progresiva, establecida por
Steven Champeon en 2003. Este planteamiento,

promueve la continua supervision tecnolégica de los sitios
siguiendo la dindmica de crecimiento de los
navegadores.

En 2009, Ethan Marcone propone Fluid Grids.

La propuesta complementa la produccién de pdaginas con
sistemas de estructuracion para el diseno de sitios

mediante la aplicaciéon de una serie de estilos en el archivo
CSS, los cuales organizan los contenidos de una pdagina. De
esta maneraq, los estilos establecen un

contenedor dividido mediante guias verticales y

horizontales en los que se incorporan los elementos de diseno
de la pagina, ofreciendo la posibilidad de que los elementos
puedan salir del marco que los contiene, para originar otro
tipo de sensaciones en la percepcién del usuario.

Luke Wroblewski, en 2009, propone Mobile First,

concepto basado en el crecimiento exponencial de los siste-
mas portdtiles frente a las computadoras.

Recomienda que el diseno se oriente para ser

desplegado en esos dispositivos, con el propésito de

estar preparados al inminente cambio de equipos

grandes a equipos portdtiles para la consulta de sitios.

Esta serie de reflexiones y propuestas son las que

enmarcan el surgimiento, en 2010, del Responsive Web Design
de Ethan Marcotte. Quién, basdndose a su vez en los princi-
pios de Arquitecture Responsive, encuentra en el concepto:
intercambio de informacién continuo y constructivo, la nocién
de que los espacios y quienes los habitan deben influenciarse
mutuamente.”

(Martinez & Ceballos, 2012)










CODIGO QR

El QR es un cédigo que permite ampliar la informacién
propuesta en un producto sea cual sea su naturaleza y
con esto brindar la totalidad de los contenidos. Utilizado
con mucha frecuencia en la actualidad por la diversidad
de usos.

“Un cédigo QR (Quick Response code,
codigo de respuesta rapida) es un método de representa-
cion y almacenamiento de
informacion en una matriz de puntos
bidimensional.”
(Ordéiez)

“Un cédigo QR seguin sus siglas en ingles Quick Response
(Respuesta Rapida) es un cédigo de barras utilizado para
contener informacién en una matriz de puntos
bidimensional tanto horizontal como vertical que contiene
informacion codificada en ella, a diferencia de los tradi-
cionales cédigos de barras, los cuales solo pueden alma-
cenar informacién en una sola dimensién horizontal.”
(Diputacion de Cadiz)




APLICACIONES

Los codigos QR tiene la finalidad de conectar al mundo digi-
tal con el real, su antecedente mds cercano fue la codifica-
cién que se le asignd a los automaoviles

dentro de la empresa Toyota para de esta manera

agilizar proceso y objetivamente esa es la

intencionalidad por la cual fueron creados estas
codificaciones bidimensionales que actualmente

tienen varias aplicaciones prdcticas tales como:

Libros o enciclopedias

Geo posicionamiento

Manuales de instrucciones

Ventas digitales

Realidad aumentada en productos editoriales
Publicidad

Educacion
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ENTREVISTA

DR. JUAN CORDERO INIGUEZ

El propdsito de la entrevista al Dr. Juan Cordero fue el
conocer y entender aspectos historicos que dieron paso a la
consfrucciéon colectiva de identidad en la ciudad de
Cuenca, resaltando que se obtuvo informacion muy
significativa ademdas de material impreso referente a la
historia de la ciudad.

Necesidad de informacion

Por la necesidad de informacidn con respecto ala
nomenclatura histérica de las calles del centro histdrico de la
ciudad de Cuenca.

Informacién obtenida

Tiempos pre cuencanos 1534-1557

1557 fundacion hispano Canari

1557 Epoca Colonial: Primeras nomenclaturas

Primer libro actas de cabildos de la ciudad de cuenca
La primera traza de la ciudad el 18 de abril

La primera fraza se realizaba longitudinales y
transversales lo mds rectas posibles.

Se dividia las calles en manzanas
La Principal manzana era la plaza mayor
(parque calderdn).

La nomenclatura se designaba de acuerdo a varios

aspectos como resaltar personajes emblemdaticos de la
ciudad y momentos histéricos.

%



ENTREVISTA

ARQ. FELIPE MANOSALVAS

El propdsito de la entrevista al Arqg. Felipe Manosalvas fue la
de obtener material bibliogrdfico con respecto a normati-

vas con respecto a la senalizacion tanto del centro histérico
como de sus alrededores para de esta manera conocer linea-
mientos ‘para la construccion de soportes de senalizacion.

Necesidad de informac
Delimitacion de centro histérico vy situacién actual de la
senalizacion en el centro histdrico de Cuenca.

Informacién obtenida

La delimitacion de la ciudad y principalmente del centro
historico han estado sujetas siempre a ordenanzas
municipales quienes por decisiones de los gobiernos locales,
han cambiado las nomenclaturas de algunas calles depen-
diendo de la importancia de algun hecho histérico o persona-
jes relevantes muchas de las veces olvidados

En el ano 2004 se realizd el Ultimo soporte de senalizacion
trabajado en cerdmica y que si bien ya tiene

informacion relacionada a la nomenclatura no es la
necesaria.

La senalizacién tiene un estdndar y si se puede proponer
formatos o composiciones que rompan el sistema se
debe considerar aspectos de legibilidad y visualizacion.
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DISENO DE UN PRODUCTO GRAFICO
EDITORIAL PARA REVALORIZAR LA
LITERATURA ECUATORIANA EN LOS
JOVENES

ANDREA VALDIVIESO

Forma

Tipografia: Baskerville para textos corridos y Noveau
Drop

Caps para las letras capitulares de cada pdarrafo
Cromdatica: Monocromdtica con tinta negra y utilizando
el fondo blanco

Estética: Art Noveau

Funcion

Tipografia: Con el uso de una tipografia Serif se trata de
acercar a la idea de Art Noveau muy estilizado y lleno
de formas orgdnicas para expresar elegancia, fuerza
Se pretende ilustrar la manera creativa de jugar con un
solo tono para todo el texto con sus variaciones

de luz y sombra

Estética: Denota libertad y juventud

Tecnologia
Reticula modular
Formato: 22 x 18
Cartulina Fabiano
Impresion laser

62

UNIVERSIDAD DEL AZUAY

FACULTAD DE DISENO
ESCUELA DE DISERO GRAFICO

DISENO GRAFICO DE UN
PRODUCTO EDITORIAL

PARA REVALORIZAR
LALITERATURA ECUATORIANA

ENLOS JOVENES

TRABAJOPREVIO A LA DBTENCION
DEL TITULO DE DRSENADOR GRAFICD

ANDREA VALDIVIEZO JURADO
- AUTORA-

MGST. JUANSANTIAGO MALD
= DRECTOR-
CLENCA - ECUADOR

208




DESARROLLO DE UNA APLICACION
MULTIMEDIA PARA DISPOSITIVOS MO-
VILES (IPAD), CON INFORMACION DE
LA ARQUITECTURA PATRIMONIAL DE
CUENCA

ROMMEL CABRERA

Forma

Tipografia: Niagara solid con sus variaciones
Cromdatica: Confrastes y jerarquizaciones
Grdfica: Recortes de graficas

Funcion

Tipografia: Mensajes claros, atraccion visual y espacio
disponibles

Cromdatica Atraccion visual

Estética: Texto e imagen trabajan juntos

Tecnologia
Xcode

Adobe llustrador
Adobe Photoshop
Adobe Indesing
Prototyper pro




DISENO DE UN LIBRO INTERACTIVO
MULTIMEDIA PARA PROMOVER LA
MUSICA POPULAR ECUATORIANA

VINICIO SISALIMA

Forma

Tipografia: Sans Serif

Cromdatica: Colores frios y cdlidos
Estética: Asimetria

Funcion

Tipografia: Recorrido visual

Cromdtica: Percepcidon de sentimientos
Estética: Atracciéon del publico meta

Tecnologia
Software

Adobe After effects
Adobe Flash
Lappar

Layar

Medio

Animacion 2d

UNIVERSIDAD DEL AZUAY

FACULTAD DE DISEAD
FCUELA DEDSEADGRAR

DISEND DELNLIBRO NTERACTIVD
MULTIMEDIA PARA PRONOYER
LAWUSICA POPULAR ECLATORIANA

Trabajo de graduacion previo
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Diseiiador brdfico
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CONDUCTA DEL CONSUMIDOR

El proyecto estara dirigido hacia un target directo que son
jovenes desde los 14 ainos hasta los 18 anos de edad.

Mientras que el target indirecto serd la poblacién que
circule por el centro histérico de la ciuvdad de Cuenca.




SEGMENTACION DE MERCADO

Geogrdfica

Region del mundo: Ecuador

Region del pais: Cuenca

Tamano de ciudad: 500000 a 1000000
Densidad: Urbana

Clima: Mediterrdneo

Demogrdfica

Edad: De 14 a 18 anos

Género: Masculino y femenino
Ciclo de vida familiar: Joven, soltero
Ingreso: Menos de 10000
Ocupacion: Estudiante

Psicografica

Clase social: Clase media
Estilo de vida: Luchadores
Personalidad: Gregario

Conductuales
Ocasiones: Habitual
Beneficio: Servicio




PERSONA DESIGN

José es un joven estudiante de 18 anos que vive

en Cuenca-Ecuador sus actividades favoritas son
jugar fUtbol y es un aficionado a la lectura, y aunque
disfruta de estas actividades él lleva un estilo

de vida atareado entre sus actividades estudiantiles
y del diario es por esto que no cuenta con
demasiado tiempo para actividades de ocio.

Tiene dos hermanas, un hermano que al igual que
él son jovenes estudiantes ,entre las actividades
cotidianas disfruta mucho de la camita por diversos
sectores de su ciudad y en su diario circula

por el centro histérico desconoce muchos de los
nombres de las mismas vy si bien él aprecia y se
siente identificado con la ciudad en la que nacid,
claramente puede notar que no hay medios que
difundan la historia de la ciudad fuera de museos.
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FORMA

Formato

El formato serd realizado de acuerdo a aspectos tales como
legibilidad, usabilidad, espacio es por esto que se a propuesto
un formato de 40cm de largo por 20cm de ancho.

Tipografia

La tipografia para los soportes de senalizacion serdn
Script fipo caligrafica mientras que para la informacion
propuesta en el portal informativo se usara tipografia
Sans serif.

Cromdatica

Se utilizara un sistema cromdatico basado principalmente
en colores cdlidos y frios con sus variaciones luminicas
llustracién: La técnica de ilustracion serd vectorial en dos
dimensiones.

llustracion
La técnica de ilustracion a ser utilizada sera vectorial con una
estetica de tipo flat design.

Elementos
Se utilizara los elementos bdsicos de diserio tales como
punto, linea, plano, efc.

Grdfica
La grdfica de las diferentes composicionesira
de acuerdo al contexto.



FUNCION

Funcion del proyecto:

Lo que se pretende con el presente

proyecto es principalmente informar a jovenes sobre
aspectos de las nomenclaturas del centro histérico

de Cuenca y con esto crear sentimientos identitarios
con su cultura propia de una manera fresca con
herramientas graficas y soportes digitales modernas que
permitan una optima relacion del usuario con el soporte
de senalizacion.

Formato

El formato serd realizado de acuerdo a aspectos tales
como legibilidad, usabilidad, espacio es por esto que se
a propuesto un formato de 40cm de largo por 20cm de
ancho.

Tipografia

La fipografia Script tipo caligrdfica de los soportes
permitird un ritmo de lectura fluido, mientras que el tipo
de letra Sans serif permitird una lectura optima

evitando el cansancio ademds de ser la mds adecuado
para dispositivos moviles.

Cromdtica

El contraste entre colores cdlidos y frios estard de
acuerdo al publico objetivo ya que se estimulara sus s
entidos al ver las variaciones cromaticas.

llustracion

La ilustracion vectorial permitird plasmar historias,
anécdotas y leyenda de la historia de las nomenclaturas
con exactitud ademdads de no tener problemas con
respecto a escala y peso de archivos.

Elementos

Con el uso de elementos bdsicos se puede lograr
ilustraciones muy simples o fan complejas como se
pueda pensar es decir con la utilizacidon de elementos se
puede tener una gran versatilidad.

Grdfica
Se lograra composiciones que rescaten el sentimiento
de pertenencia al observarlas.

HOME
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GALERIA

incipal] [menu principal

menu principal

multimedia

TECNOLOGIA

Medio
Las ilustraciones para los soportes y las animaciones para
la informacién de los portales serdn en 2d.

Software

Para las ilustraciones se digitalizara en Adobe

llustrador Las animaciones requeridas serdn realizadas
en Adobe After Effects y Adobe Premiere, para el portal
web se utilizara Adobe Muse.

Materiales
Para la bocetacion se utilizara papel bond, papel
couche, lapices de colores, marcadores, etc.

Interactividad
El proyecto propondrd al usuario la oportunidad de ser él
mismo quien interactuecon el portal.

/9
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PRODUCTO GRAFICO

Niveles

Nivel 1 (Producto bdsico)

Informacién sobre la historia de las diferentes
nomenclaturas de las calles del centro histérico de Cuenca
(Se brinda conocimiento sobre identidad).

Nivel 2(Producto real)
Sistema de senalizacién ilustrada e interactiva para
revalorizar aspectos culturales en la ciudad de Cuenca.

Nivel 3 (Producto aumentado)

La interactividad con el usuario serd un factor

fundamental del proyecto ya que ellos serdn quien
efectivamente aporten con informacion vdlida para la cons-
truccion de la plataforma multimedia.




PRODUCTO GRAFICO

Precio

El precio final sera definido bajo los lineamientos
establecidos en la estrategia de fijacidon de precios por costo
y poor competencia en el caso de contfratacion publica.

Plaza

Canales de distribucion

La llegada del producto graficd hacia el publico

objetivo se realizard de manera indirecta, ya que en un primer
nivel se realizard la venta a un organismo

municipal y este distribuird el producto.

Promocioén

Para la promocién a ser utilizada se prevé realizar BTL y
asi observar la reacciéon del publico objetivo frente a los
prototipos de senalizacion.
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DIEZ IDEAS

'/

PROPUESTA 1/MAPPING

Se caracteriza por aprovechar el mobiliario ya existente tales
como edificios, restaurantes, casas como medio de visualiza-
cién de la informacidén propuesta, el estilo estd basado princi-
palmente en el uso de graficos con

apariencia 3d y juego tipogrdfico tanto en peso,

forma, tipo y jerarquia.

PROPUESTA 2/PANTALLAS LED

Esta propuesta estd basada en la animacién, uso de
infografias, el medio de visualizacién son pantallas led, el
estilo a utilizar es plakatstil.

PROPUESTA 3/TUNEL

Para la propuesta de tunel informativo se basa en el

estilo vintage, el uso de colores cdlidos, ilustracion
fantdstica (fantasiosa) infografias en carteles y propone un
orden aleatorio en la informacion.

PROPUESTA 4/TROQUEL

Para esta propuesta se utiliza medio andlogos de

ilustracién para la representacion de personagjes, corte laser,
tipografia Serif y Sans serif, composicion cadtica para informa-
cion y tonos cdlidos y frios.

PROPUESTA 5/TOTEM

El totem de senalizacion se basa en linea del tiempo ilustra-
da, tonos cdlidos y frios y variaciones luminicas y maneja una
estética lineal.




PROPUESTA 6/TARJETA DE
TRANSPORTE PUBLICO

Esta propuesta es digital principalmente, uso de cédigos QR,
representacion de personajes (multidisciplinaria), animacion
digital, tipografia de lectura(serif).

PROPUESTA 7/ADHESIVO

llustracidn vectorial tipo descriptiva, la estética a ser utiliza
serd doble exposicidon, colores cdlidos v frios, crear contrastes,
juego tipogrdfico complemento en portales web con
respecto ala informacion.

PROPUESTA 8/ROMPECABEZAS

El estilo a ser utilizado es zentangle, uso de elementos
bdsicos tales como: punto, linea, plano, tipografia
caligrafica y san serif, composiciones fragmentadas en tonos
cdlidos vy frios.

PROPUESTA 9/CARTEL

Se basa en la estética del cartel ilustrado, imagen y texto se
complementan, complemento web a la informacion
propuesta.

PROPUESTA 10/COMPOSICION EN
PLANOS

Se basa en la estética Flat desing, colores planos, juego de
luz y sombra y materiales no convencionales tales como el
uso de acrilico.




TRES IDEAS D N

PROPUESTA 1

Juego tipogrdfico

Tipografia Script

Medios analdgicos de ilustracion Fhreu
Complemento digital

Codigo Qr

PROPUESTA 2

Estética Art Noveau
Representacién de personajes
Elementos compositivos bdsicos
Imagen y texto se complementan
llustracidn tipo vectorial

PROPUESTA 3

Multidisciplinario
Animacién digital
Estética tipo Flat Design
Colores cdlidos y frios

Interactividad digital



IDEA FINAL

PROPUESTA PARE
EL SOPORTE FISICO

Tipografia Script tipo caligrafica

llustracidn tipo vectorial

Uso de soportes no convencionales (Acrilico)
Estética Flat Design

Cromdtica en tonos cdlidos y frios con variaciones
luminicas,y de saturacion

PROPUESTA PARA
LA PLATAFORMA DIGITAL

Complemento digital en cuanto a contenidos
Codigo QR como medio conector
Informacion principalmente grdfica
Animacion digital
Interactividad
Responsive Design
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CONDICIONANTES

Target
Jovenes entre 14 a 18 anos.

Morfologia

Colores cdlidos y frios con sus variacién luminicas y
de satfuracion.

llustracién vectorial, uso de planos sin contornos.
Flat Design.

Tecnologia

Uso de perfil cromdatico RGB para
animaciones y portal web.

Perfil CMYK para impresion de soportes fisicos.

Soporte
Impresion Idser en acrilico.
Soporte Digital Multimedia e interactivo.
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DETERMINANTES

CONSTANTES

Concepto
Representacion fiel de lugares tradicionales.

Estética
Flat Design: Busca liberarse de elementos que
sobrecarguen las composiciones.

Composicion
Uso de elementos bdasicos compositivos para lograr
ilustraciones complejas.

Tecnologia

Analdgica (re-interpretacion) Iapices de
colores y rapidografos.

Digital Adobe ilustrador CC.

Cromdtica
Colores Cdlidos- Frios y variaciones luminicas, tonales y de
saturacion.

Soportes
Acrilico con troquel de corte e impresién IGser.



VARIABLES

Contenido
Cada composicion varia ya que debe representar
diferentes lugares.

Tipografias

Las tipografias utilizadas en los titulos varian
Intfencionalmente en sentido de relacionarse con la
grdfica del lugar.
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EVOLUCION DE PROCESOS

La exploracion fue de suma importancia para la optima
consecucion del producto grafico, ademas de seguir un
proceso de diseio basado en la investigacion, ideacion,
bocetacién y concreciéon para asi conseguir
un producto integral.
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BOCETACION ANALOGICA
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B Adobe Premiere Pro CC - C:\Usuarios\Usuario\Escritorio\proyecto 1\Esquina, Herrerias
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Ventana Ayuda
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2 ulcano

Dios del fuego vy los volcanes
Este monumento que rememora ol dios forjador
de Hierro creador de armos paro Dioses y héroes

esla ubicado en la ploza del Herrero en el sur de
la calle, el mismo fue reclizado por el hemrero
Aleman Helmont Hilenkon e impulsado por la
fundacion Paul Rivel en ¢l ano 1995 y prelende
rescalar el olicio principal de este populer barrio
de Cuenca

00:00:08:21 Ajustar v B 1/2 v S\ 00:01:00:00
@
» { } i« <44 P D = & & P& o
Proyecto: Esquina, Herrerias = Bibl » [& x Linea de tiempo: (sin secuencias) =
€3 Esquina, Herrerias.prproj 1 elemento fop 00:00:00:00
2 = <« X € g v 3\
<>
4
‘i
|
o>
acabado 1.avi 1:00:00 p\

RN



Color Efectos Audio Titulos »

»  Programa: (sin secuencias) =

Coloque medios aqui para crear una secuencia.

ANIMACION

Activar Windows
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PORTAL WEB

El portal web propuesto tiene la finalidad de ampliar la
informcion grdfica de los soportes fisicos de senalizacion
ilustrados, utilizando como medio de vizualizacion dispositivos
moviles (Smarthphones) y tabletas.
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ARQUITECTURA DE LA
INFORMACION
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JUSTIFICACION DEL ISOLOGO

Esquina

La construccion del isologo se sustenta en la elegancia
ademdads de evitar la sobrecarga de elementos que no
aporten a su legibilidad y comprension.

Conrespecto alo compositivo el uso de la

tipografia Sans Serif tipo condensed para

lograr una legibilidad alta y otorgarle sutileza, la cromdatica
estd basado en los colores de la

bandera y el escudo de la ciudad de

Cuenca- Ecuador basdandose en sus

respectivo coédigos PANTONE para asi tener

elementos identitarios propios de nuestra cultura dentro de la
composicion, el juego de la

tipografia y la imagen pretende mostrar una
tridimensionalidad visual y jugar con la

metdafora de las esquinas que es el lugar donde se
encuentran exhibidos los soportes actuales de senalizacion.
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BOCETACION ANALOGICA
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VALIDACION

La validacion del proyecto se realizd con los soportes finales
aligual que el portal de informacion digital funcionando por
completo, y se lo hizo con una muestra significativa de 15
jébvenes con edades de acuerdo al target definido es decir de
14 a 18 anos de edad.

Previamente a la muestra de los soportes fisicos y la platafor-
ma digital se realizd una encuesta a los jévenes la cual cons-
taba de 4 preguntas, una vez que respondieron esta primera
encuesta se procedid a entregar el material del proyecto y
esperar un tiempo prudencial para que los jovenes
experimenten con el mismo. Para finalizar se entregd una
nueva encuesta para evaluar sus conocimientos después de
interactuar con el portal informativo.

Finalmente, la aceptaciéon a nivel general por parte de los
jovenes se debid principalmente a utilizar medios alternativos
de aprendizaje, la grdfica propuesta en los soportes, y la re
contextualizacion que se le brindo a los soporte de
senalizacion actuales, la interactividad en el portal digital y el
uso de material multimedia.
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1 ¢Consideras importante la educacion civica en nuestro contexto actual?

Si nao

2 iHas observado la sefializacion de calles actual de en la ciudad de Cuenca?(5i tu
respuesta es NO salta a |a pregunta 4)

5i no

3  ¢Consideras que la informacion propuesta en la sefializacion actual es completa?

Si nao

4 dConsideras que los medios digitales (Smartphone, tabletas, ordenadores, etc.)
pueden ser un instrumento de aprendizaje?

5i no
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aspectos culturales en la ciudad de Cuenca.
EMCUESTA FIMNAL

1 {iConsideras impartante la educacidn civica en nuestro contexto actual?
Si no

2 iTe parece interesante este nuevo prototipo de sefializacion para nuestra ciudad?

Si Mo

o o [T LS

3 {Consideras que la informacion propuesta en ESQUINA es completa?
Si Mo

4  iConsideras que los medios digitales [Smartphone, tabletas, ordenadores, etc.) pueden ser
un instrumento de aprendizaje’?
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i Te parecieron atractivos el soporte fisico v el portal digital? Si no
¢ Te gusto la informacion propuesta en el portal? Si no
¢ Te gusto la grafica propuesta en los soportes? Si no

cOué fue lo gue mas y menos te gusto en este proyecto?

M



CONCLUSIONES

El propdsito especifico de realizar un producto grafico en este
caso los soportes de senalizacion lleva la intencionalidad de
estar en contacto directo con el usuario y que el mismo
participe activamente en el proceso intferactuando con la
plataforma digital.

La etapa conceptual se centrd en abordar todas las teorias y
conceptos que aporten significativamente a la finalidad del
proyecto y con esto fundamentar cientificamente cada uno
de los recursos utilizados.

Para la etapa creativa el trabajo se basd en seguir un
proceso integral y asi poder justificar el producto final, en el
cual la exploracion jugo un papel fundamental ya que
permitid concebir la mejor alternativa.

La evaluacion o validaciéon para concluir el proceso es
importante ya que permite medir los alcances que tuvo el
proyecto y poder evidenciar como el publico objetivo asimilo
el mismo.




RECOMENDACIONES

Primeramente mencionar que es un proceso largo en el cual
se debe trabajar con mucho empeno y gusto superando
cada etapa con mucha responsabilidad y asimilando de la
mejor manera los consejos de los miembros del tribunal ya
que sus opiniones se fundamentan siempre en conocimiento
de tipo investigativo y experimental.

Conrespecto alos contenidos se debe elegir un tema que
provoque interés y que el mismo lleve un amplio campo
investigativo para evitar falta de informacién o recursos.

Por ultimo sea cual sea la naturaleza del proyecto que nadie
les niegue sonar, tfrabajar, investigar, conocer y experimentar
en el proceso, ya que es una etapa muy enriquecedora en la
vida académica.
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