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Pesumen




Este trabajo de integracién curricular tiene como objetivo principal disehar
una revista digital como herramienta de difusién de la arquitectura religiosa
en la ciudad de Cuenca, con la creacion de piezas artisticas, aplicando el
efecto anaglifo propio para el estilo 3D en las fotografias e ilustraciones
para fortalecer la identidad visual urbana de Cuenca, que evidencia las di-
versas e impresionantes iglesias, siendo uno de los elementos intangibles
que han otorgado a esta ciudad una personalidad diferenciada. Ayudando
a transmitir los elementos mas iconicos a diferencia del uso de palabras
u otros aspectos funcionales que se aplican al disefo grafico como medio
de informacién. Realizando para ello un recorrido légico tedrico a partir del
método de Bernd Lébach (proceso creativo de resolucion de problemas);
que parte de un brief con la recoleccidon de datos y la creacion de un mo-
delado de usuario; un proceso de disefio y moodboard para el desarrollo
de los bocetos, y finalmente se concreta la solucion y se rectifican detalles
minimos para la elaboracion del producto correctamente

Palabras clave: disefio editorial, ilustracion, efecto anaglifo,
arquitectura, digital



Abstract




This curricular integration work has as its main objective to design a digital
magazine as a tool for the diffusion of religious architecture in the city of
Cuenca, with the creation of artistic pieces, applying the anaglyph effect
proper for the 3D style in the photographs and illustrations to strengthen
the urban visual identity of Cuenca, which evidences the diverse and im-
pressive churches, being one of the intangible elements that have given
this city a distinct personality. Helping to transmit the most iconic elements
as opposed to the use of words or other functional aspects that apply to
graphic design as a means of information.

Making for this a theoretical logical path from the method of Bernd L&-
bach (creative process of problem solving); which starts from a brief with
data collection and the creation of a user modeling; a design process and
moodboard for the development of the sketches, and finally the solution is
finalized and the minimum details are rectified for the development of the
product correctly

Keywords: editorial design, illustration, anaglyph effect,
architecture, digital
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a. Justificacion e importancia

Santa Ana de los 4 Rios de Cuenca es una ciudad con caracteristicas cul-
turales, artisticas y sobre todo arquitectonicas y con una gran historia que
conecta a la ciudad con su centro historico. Con paisajes urbanos y natu-
rales declarados Patrimonio de la Humanidad por la UNESCO en 1999, los
lugares de interés arquitectdnico son una mezcla de estilos constructivos,
decorados y sobre todo si visitas la Ciudad podras ver lo colonial que es
la Ciudad. Destacan los encantadores rincones que datan del siglo XIX,
especialmente el monasterio, la antigua catedral y algunas casas particu-
lares que aun conservan su riqueza estilistica.

En la actualidad, existen muchos medios de comunicacion para difundir
su diversidad cultural y arquitectonica, si bien anteriormente se empleaban
revistas especializadas, estas han sido sustituidas por los medios digitales
que actualmente son los mas empleados donde juegan un papel importan-
te. Siendo un gran aporte en la actualidad de una constante evolucién. Su
calidad siempre esta determinada por la calidad de la informacion que en
ella se publica, por lo que en definitiva resulta atractiva, porque a su vez
aumenta la calidad de la revista.

La importancia de disefar una revista digital en lugar de una revista fisi-
ca se centra en la utilidad que ofrece como recurso para los jovenes que
buscan algo diferente y divertido. Adaptandose a las necesidades de los
diferentes usuarios y ofreciendo un producto a la medida de sus necesida-
des, que todos pueden usar y compartir con los demas. Proporcionar un
recurso de aprendizaje cultural a los mas jovenes que tienen influencia a
nivel social y emocional.




Conectarse a Internet se ha convertido en una forma de divertirse y pasar
mas tiempo de lo habitual en sus dias libres, realizar una revista donde
los usuarios pueden navegar por las paginas de una forma mucho mas
dinamica y atractiva, compartir con muchas mas personas y conocer mas
sobre arquitectura religiosa es un conocimiento mas amplio en el aprendi-
zaje de la historia.

El proyecto tiene como objetivo utilizar el disefio editorial y la ilustracion
como una herramienta para entregar contenido de calidad y un sinfin de
posibilidades, ya que los lectores pueden optar por descargar o navegar
por la revista digital en lugar de la versidon impresa. La era digital ha be-
neficiado a casi todos de una forma u otra con la capacidad, a través del
disefio editorial digital, de hacer que todos estos recursos sean mas faciles
y rapidos de acceder para muchas mas personas. Por estas razones, la
creacion de una revista digital marca una serie de cambios importantes en
todo el proceso de difusién del conocimiento para acceder a informacion
que sirva para aprender, crear o comunicar.



b. Delimitacion

El objetivo de este proyecto es la realizacion de una revista digital que con-
siste en la elaboracion de ilustraciones e imagenes sobre la arquitectura
religiosa de Cuenca, textos descriptivos y cdédigos QR. El publico objetivo
son jovenes de entre 18 y 23 afos, interesados en la historia de Cuenca
y que quieran conocer la arquitectura religiosa de la ciudad de una forma
mas dinamica, para lo cual se utiliza el efecto tridimensional que se puede
realizar con un software 2D y 3D.

Se realizo un juego de imagenes de iglesias actuales y futuristas de los
posibles cambios que tendran lugar en el futuro, segun investigaciones
que encontramos en los “cambios de arquitectura” un disefio en las estruc-
turas futuristas en cuanto a materiales de hierro y cristal, donde antes en-
contramos piedra, ladrillo, madera y la decoracién de las fachadas tienen
menos importancia y cuyas estructuras tienen a la simetria.

Para este trabajo se seleccionaron 5 iglesias consideradas como uno de
los fascinantes atractivos turisticos, lo que aporta en la creacion de las
ilustraciones utilizando un estilo de ilustracion flat y una cromatica de duo
tonal (azul y rojo) tanto en la portada, contraportada e interior de la revista,
realizando una revista de informacién relevante de cada una de las iglesias
y codigos QR para conocer sobre su ubicacion.

En el proceso para la realizacion es necesario utilizar un programa de apo-
yo como llustrador, Photoshop e InDesign. De igual manera, crear unas
gafas que se pueden hacer de forma econdmica con materiales baratos, o
descargando gafas a través del movil que facilitan su uso.




La revista digital se publica en una plataforma como ISSU que, a diferen-
cia de la version impresa, se aprovecha la tecnologia de la publicacion,
permitiendo agregar enlaces y una descarga instantanea. Mientras tienes
conexién a internet y la compartes con muchas mas personas. Una vez
que hayas descargado tu copia, puedes leer tu revista digital, sin cone-
xion a Internet, perfecta para cuando estas en movimiento, o simplemente
quieres llevarla contigo a cualquier lugar en tu teléfono mévil o dispositivo.
Asimismo, no se ha tenido en cuenta el desarrollo de una revista fisica de-
bido a que tienen un costo elevado, por el hecho de ser una revista en mas
factible su uso en un dispositivo, ya que contribuye a una mejor gestién.

Conectarse a Internet se ha convertido en una forma de divertirse y pasar
mas tiempo de lo habitual en sus dias libres, realizar una revista donde
los usuarios pueden navegar por las paginas de una forma mucho mas
dinamica y atractiva, compartir con muchas mas personas y conocer mas
sobre arquitectura religiosa es un conocimiento mas amplio en el aprendi-
zaje de la historia.

El proyecto tiene como objetivo utilizar el disefio editorial y la ilustracion
como una herramienta para entregar contenido de calidad y un sinfin de
posibilidades, ya que los lectores pueden optar por descargar o navegar
por la revista digital en lugar de la versidon impresa. La era digital ha be-
neficiado a casi todos de una forma u otra con la capacidad, a través del
disefio editorial digital, de hacer que todos estos recursos sean mas faciles
y rapidos de acceder para muchas mas personas. Por estas razones, la
creacion de una revista digital marca una serie de cambios importantes en
todo el proceso de difusion del conocimiento para acceder a informacién
que sirva para aprender, crear o comunicar.



c. Fundamentos conceptuales

En este capitulo nos interesa un area importante del disefio editorial: la
revista, que esta en el centro del proyecto, la cual se encarga de la maque-
tacion, la organizacién de textos, imagenes e ilustraciones. Zanén lo define
como: “la busqueda del equilibrio estético y funcional entre el contenido
escrito, visual y los espacios”. (2007, p.9).

Disefiar una revista como herramienta de difusion de la arquitectura reli-
giosa en la creacion de piezas artisticas, aplicando el efecto tridimensional
que se puede realizar con un software 2D y 3D para el desarrollo de la re-
vista donde se puede visualizar la arquitectura actual y futura. Siendo uno
de los elementos intangibles que le dio una personalidad diferente a esta
ciudad debido a que tiene mucha historia en sus iglesias. “Las religiones
se han multiplicado, al igual que su difusién a través de los medios electro-
nicos”. (Derrida y Vattimo,1999).

En el disefio editorial se especializa en la composicidon y maquetacion de
diversas publicaciones como revistas, libros y todos los elementos graficos
integrados por paginas que permitan un mayor aporte a la comprension del
contenido y el registro de la integracion de textos e imagenes que ayudan
a un mayor aporte de comprension, logrando integrar texto e imagen que
impulsa al lector a dedicar tiempo a la lectura, ademas de transmitir infor-
macion o ideas. Por ejemplo, usar el tipo de letra correcto y organizar cada
grafico para atraer a los lectores y mantener su atencion.

También se puede agregar personalidad a su mensaje a través de la com-
posicion o la estructura. Todas estas caracteristicas coexisten para guar-
dar un resultado final util, informativo y visualmente atractivo. “El marco
del disefio editorial ya no esta limitado por los bordes rectangulares de las
hojas del papel impreso, hoy en dia es cada vez mas frecuente interactuar
con él a través de dispositivos moviles” (Caldwell et al., 2017, p.7).




En esta fase es importante disefar en una plataforma que permita la in-
corporacion de elementos en el disefio web que no se pueden hacer de
forma fisica. Gracias a que los sitios web o documentos interactivos por la
inmediatez de la informacion y accesibilidad de las plataformas digitales
se adaptan a muchos dispositivos diferentes a medida que la publicacion
digital evoluciona y ofrece nuevas oportunidades.

Para lograr esto, debemos tener en cuenta que el trabajo sobreviva a la
era digital, ya que es clave, y probablemente en un futuro cercano se in-
corporaran nuevas herramientas como imagenes en anaglifo basadas en
la vision binocular, mediante la superposicién de dos capas de imagenes,
una para cada ojo filtrada a través de un color diferente (generalmente rojo
o azul). Las dos capas estan ligeramente desplazadas entre si para crear
el efecto de profundidad.

Estas gafas con filtro de color son baratas de fabricar y probablemente
fueron las primeras gafas en las que se pensdé. Producen imagenes en
2D y 3D en la reproduccion de relieve que se puede realizar con cualquier
tecnologia de visualizacidén y es importante para la creacion y produccion
de imagenes que permitan el aprendizaje ludico e intelectual. Un método
para obtener un efecto estéreo mediante la codificacién de colores de ima-
genes distintas al ojo izquierdo y derecho. También podemos ver que en la
medicina como la terapia visual producida por las imagenes se logra ob-
servar con mas detalle y analizar de mejor manera los resultados porque
son experiencias mas emocionaste al momento de ver o sentir de mejor
manera un resultado



El desarrollo de este proyecto hace un recorrido teéricamente Iégico por
las etapas del proceso de disefo para examinar el campo disciplinar en el
que se desarrollan los proyectos de disefio editorial. En un método especi-
fico, donde se aplica la metodologia de Bernd Lobach (proceso creativo de
resolucion de problemas); el mismo que cuenta con cuatro fases (tabla 1):

a. Breve introduccion a la metodologia




Tabla 1

Bernd lobach proceso creativo solucion de problemas

Etapas Proceso de solucion al problema Proceso de disefio desarrollo del producto
1 Fasede - Analisis del problema Analisis del problema de disefio
preparacion - Conocimiento del problema Analisis de la necesidad
- Acopio de informacion Analisis de la relacién con el entorno
-Valoracion cientifica Analisis del mercado/analisis del producto
Analisis de la funcién
2 Fasede - Solucion al problema Solucion del diseho
incubacién - Eleccidon de métodos para Concepto del disefo
solucionar Soluciones de principio
el prablema. Examenes de ideas
-Produccion de ideas Maquetas o modelos
-Soluciones del problema Valoracion de las soluciones de disefio
3 fasede - Valoracion de las soluciones al -Eleccion de la mejor solucion
iluminacion problema -Acoplamiento con las condiciones en el

- Examen de soluciones
- Proceso de seleccion
-Proceso de valoracion

nuevo producto.



Para que funcione el proceso el disefiador recoge informacion diversa con
la que se trabaja para solucionar el problema de disefo, las fases se de-
sarrollan de una forma mas compleja y a su vez se propone estrategias
metodoldgicas en términos de como se identifican las distintas fases del
método con sus respectivos recursos, acciones, aplicaciones y resultados
esperados, con los que se logra una mayor organizacién y eficiencia al final
del proyecto para que pueda cumplir con todos los objetivos fijados previa-
mente.

Como etapa de desarrollo, es necesario analizar la relacion con el entorno
y las necesidades. Como segunda etapa, resolucién de problemas, crea
bocetos y/o modelos a partir de informacion previa. En la tercera fase se
hace una evaluacion del resultado, que es parte de la investigacion deta-
llada, eliminando soluciones incompletamente precisas y viendo puntos ne-
gativos. Es importante considerar su impacto en los usuarios, y finalmente
la etapa de ejecucion como un mejor resultado, refinando los detalles para
su elaboracion.

Mediante el proceso de estudio nos centraremos en el producto editorial
ligado con la historia de la arquitectura religiosa de la ciudad de Cuenca,
como siguiente paso se establecen los objetivos generales y especificos
en donde a partir de ello se establece cual sera su alcance y delimitacion.
Enfocandonos en que el producto de disefio sera una revista tridimensional.




b. Entender el contexto
1. Fase de preparacion

Los pasos se realizan de manera mas compleja
para entender el proceso de disefno, se desarrolla
de acuerdo al problema del cual es responsable el
disefiador, recopilar la informaciéon necesaria y so-
lucionar el problema, en este proceso la creatividad
es fundamental para elegir los datos correctamente
y aplicarlos cuando sea necesario. Resulta util dividir
el proceso en cuatro fases, tales como se representa
en la figura 1, lo que facilita la comprension y englo-
bando el proceso de disefio.



ado

1.1. Analisis del problema

Para la solucién del problema tenemos en cuenta que
este proyecto va dirigido a un publico joven entre 18 a 24
anos, interesados en aprender mas sobre la arquitectura
religiosa y su historia. La revista cuenta con fotografias
e ilustraciones que acompafan a un mejor aprendizaje
con ilustraciones para poder para captar la esencia y el
caracter local de las iglesias.

Este analisis se realiza teniendo en cuenta que su cono-
cimiento sirva de guia para la seleccion de alternativas
de solucion que ofrezcan una primera idea del impacto
social que tendria el proyecto.

Para garantizar que la revista cumpla con los objetivos,
se llevo a cabo un analisis de homdlogos como parte de
este proceso, recopilando toda la informacion que puede
llegar a ser util.




a. ldeacion, evaluacion e implementacion.
2. Fase de incubacion

Las fases de desarrollo incluyen, entre otras cosas, el
analisis de las necesidades, se trata de las relaciones
con el entorno o del desarrollo histérico. En un segundo
paso, la resolucién del problema, utilizando la informa-
cion previa para crear bocetos y/o maquetas, conside-
rando asi todas las soluciones posibles.

La tercera parte es la evaluacion de las soluciones, esta
es la parte donde se hace un estudio detallado, se elimi-
nan las soluciones que no son del todo correctas, incluso
se puede criticar, juzgar y ver los puntos negativos de
cada una de ellas, es vital tomar en cuenta la importancia
que tendra para el usuario y por ultimo la fase de llevar
acabo la mejor solucion, se afinan los detalles para que
se lleven a cabo.




2.1 Analisis de homologos

A continuacion se realiza un analisis de homélogos para
entender el objeto de estudio, variables, métodos y resul-
tados de la investigacion realizada. Los homologos
tomados como ejemplo son seleccioados por diversas
formas de diagramacién, cantidad de texto, ilustraciones,
estilo y uso de estilo anaglifo.
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Figura 1.




Al crear un tablero de inspiracion se puede establecer la
idea visual que se quiere lograr con el producto editorial
final, en este caso se selecciona varias imagenes, dividi-
das, detallando el estilo de la ilustracion y proporciones
de los personajes, maquetacion de la informacion , Fa-
milia tipografica, funcién y color. Todos los elementos del
moodboard forman la ruta grafica ideal para construir el
producto final.

ADar

2.2 Moodboard
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APpar

2.3 Modelado de usuario

Para realizar esta fase se crea un perfil de
lector ficticio para la revista,tomando en
cuenta factores como habilidades, motiva-
ciones y metas, con el fin decomprender
mejor a los usuarios para los cuales fue di-
sefado y obtener un mayor acercamiento
del publico al que va dirigido el proyecto.




Veronica Apolo

20, Cuenca

Estudiante Disefio Grafico

Contexto

Veronica es una estudiante de diseno grafico en la Univer:
dad de Cuenca le gusta mucho el tema del arte y conacer
lugares nuevos Su estilo de vida se centra en sus estudios y
familia

| & encanta la arquitectura y la historia donde siempre trata

de aprender de ellas y adaptarla en su carrera

Motivaciones Habilidades

Aprendizaje Arte. .
Lectura Trbajo en equipo

Creatividad Comunicacion

Metas Frustraciones

Conocer sobre los cambios a Na encuentra una plataforma

futuros de la arquitectura para aprender mas sobre el
tema

Aprender sobre como s Complicaciones al buscar algo

una vida en un futuro nuevo para aprender,

Figura 3.



En esta fase se hace una comparacion de
valoracion de soluciones entre las alternati-
vas elaboradas, es idonea para su seleccion

y llegar al proceso de valoracion lo que nos
permite eliminar las soluciones que no sean
completamente certeras y no aporten mucha
validez para su elaboracion

APpar

3. Fase de iluminacion



APar

3.1 Bocetos

Para la elaboracion de los bocetos se realizan ilustra-
ciones de iglesias con perspectivas para lograr una pro-
fundidad como las iglesias de la fotografia, para este
trabajo si busco un estilo flat de disefio minimalista, bi-
dimensionales trasladandose al realismo en la pantalla
de sus dispositivos para una mejor comprension.



Figura 4.
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3.2 Diagramacion

Para la diagramacioén de la revista contamos
como primera parte la introduccion (ver Figu-
ra 6) realizada en dos paginas, a continua-
cion el contenido de la revista (ver Figura 7)
con 5 imagenes en la parte superior derecha
de iglesias y el contenido de las paginas de
cada una de ellas en la parte inferior. De igual
manera, tenemos los capitulos (ver Figura 8)
de cada uno cuentan con una imagen de re-
ferencia para cada separador de capitulos,
luego la imagen para visualizar con las gafas
y en la siguiente pagina una pequefa infor-
macion sobre la historia de las iglesias.
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feligiosidad y caridad crisfiana, desde su le
vantamiento en 1560, solo fres afios despué

neocldsico. La iglesia San Francisco de Asis, sef
Eleva como uno de los mayores simbolos del

[Comgyflega

barroca, siendo que su paredes y arco:
on de ladrilos, sobre cimienfos de piedro:
kimohadilos, que se supone fusron fraslada:
iesde la ciudadeda Inca de Pumapungo, (Av.
Huayna Capac y Calle Larga)

=chioconsoportes deTadera y cobierio de
o complemenian = exteron B st
u retablo en modera de cedro abrilanto
io y su pllpito son obras de finsima calidad]
festética del siglo XVII. Estén también escultura
kcoma I de su patrono y la de San Antonio
la Inmaculada del orfista Legarda, que sl
abe fueron colocadas apenas ferminada Ig
ave central.
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Para la maquetacion de la revista usamos una reticula
con 2 columnas, un medianil de 5 mm, margenes exter-
nos e internos de 15mm, ademas para tener un mayor
control de los espacios la reticula tiene con una division
de 6 rectangulos dentro de una hoja A4.
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3.3 Reticula



Figura 9..




3.4 Portada y contraportada

La portada y contraportada se desarrolla con fotografias
representativas de la iglesias en tonos azul. Ecléctico, es
el nombre de la revista por el rasgo de varias fuentes

y estilos arquitectonicos de distintas épocas haciendo
alusién a las distintas iglesias que cuenta la ciudad
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Figura 10.
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3.5 llustracion

Las ilustraciones que se realizan estan plasmadas en iglesias
futuristas, segun las caracteristicas de una arquitectura con
grandes cambios a un futuro, estos elementos de los cuales
se modificaron son mas representativos como; vitrales, cupu-
las, materiales, puertas, entre otros. Para su elaboraciéon se
usa el programa ilustrador, el cual permite realizar las iglesias
en vectores y asi mismo permite adaptarse a varias escalas
y no perder su calidad. Tomamos en cuenta que en cualquier
caso las iglesias no podran tener esta modificacion, sin em-
bargo, se quiso realizar una vision a un futuro, ya que es apo-
yo fundamental para el aprendizaje de la historia arquitecténi-
ca de cada una de ellas.




Figura 11.
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3.6 Tipografia

Para la eleccion de la tipografia hablaremos sobre la
familia tipografica Gotham que consta de una muy am-
plia variedad de estilos incluyendo distintas variantes de
acuerdo al grosor de la fuente, es bastante sobria y sin
muchos detalles extravagantes evocando disefios arqui-
tectonicos por el uso de lineas. Pero si hay algo que des-
taca mucho en esta tipografia son sus finas lineas rectas
en cada una de las letras. Definitivamente, una tipografia
elegante y calmada.

Cada una cumple una funcioén dentro de un disefio y ayu-
da al orden de ideas que deseas transmitir, también lla-
mado jerarquia del mensaje, existen varios estilos para
diferentes utilidades tanto para titulares como para textos
corridos, permitiendo que los lectores no tengan proble-
mas, ya que es de facil lectura por su simpleza.




Figura 13.
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3.2.5 Cromatica

Para la diagramacioén de la revista contamos
como primera parte la introduccion (ver Figu-
ra 6) realizada en dos paginas, a continua-
cion el contenido de la revista (ver Figura 7)
con 5 imagenes en la parte superior derecha
de iglesias y el contenido de las paginas de
cada una de ellas en la parte inferior. De igual
manera, tenemos los capitulos (ver Figura 8)
de cada uno cuentan con una imagen de re-
ferencia para cada separador de capitulos,
luego la imagen para visualizar con las gafas
y en la siguiente pagina una pequefa infor-
macion sobre la historia de las iglesias.




Las imagenes de anaglifo son de dos dimensiones
capaces de provocar un efecto tridimensional, cuan-
do se ven con lentes especiales (lentes de color di-
ferente para cada 0jo) se componen de dos capas
de color (azul y rojo), superimpuestas pero movidas
ligeramente una respecto a la otra para producir el
efecto de profundidad.

Estas dos imagenes se trabajan a una distancia en
tre 3 y 5 cm enfocando a ununto, luego en la fo-
tografia se eliminan los canales azul y verde. Para
la ilustracién se trabaja con el color azul directo y
desde su creacion y super poniéndola y aplicando la
propiedad de capa Trama.

Para este proceso, se realiza en Adobe Photos-
hop, donde la imagen contiene dos elementos tanto
como fotografia y la ilustracion que son filtradas por
color, una para cada ojo. Cuando se ve a través de
las Gafas anaglifo, se revela una imagen tridimen-
sional tanto la iglesia actual de color rojo como la
futurista de azul. Esta dindmica se puede visualizar
con el uso de las gafas.

APpar

4 Anaglifos
4.1lmagenes




Figura 14.




Figura 15.



Las gafas de tipo anaglifo, son muy baratas de
fabricar, solo requieres: papel, colofon rojo, azul,
un molde de las gafas que puedes encontrar en
internet y pegamento. Este producto no solo lo
puedes fabricar sino que también lo encuentras
en apps store y es gratuito desde tus dispositivo
y producen una vision binocular

ADar

4.2 Gafas




Figura 16.




4.Realizacion de la solucién al problema

En el ultimo paso del proceso es de la solucion al proble-
ma, ya que aqui es perfeccionada y se pule los detalles
para la elaboracion del producto correctamente

después de realizar correctamente cada una de las fases
y llegar a un resultado esperado y se concreta todo lo
realizado para la elaboracion de un producto final.




Para finalizar el proyecto, y la ultima fase del
proceso es la realizacion del prototipo final
de la revista digital de 22 paginas con in-
formacion sobre la arquitectura religiosa de
Cuenca como se muestra en las siguientes

imagenes: (figura 23 )
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4.1 Prototipo
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Link :

https://issuu.com/maryuripaulina/docs/revista_final_tesis_ff425595bb22b6
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Desde mis aprendizajes como disefiadora grafica me resulta interesante
presentar una nueva e interesante forma de interaccion visual entre lo
que es una fachada de una construccion historica y poderla conectar
con los nuevos recursos graficos como es el efecto anaglifo y asi llegar
de una manera mas fresca y divertida hacia las nuevas generaciones.

Para esto me resultd muy valido el conocer como llevar a cabo este
proyecto con una propuesta metodologica como la de Bernd Ldbach,
la cual fue una herramienta importante para todo el proceso. Por medio
de la experimentacién con diferentes técnicas y las fases que fueron un
apoyo fundamental, se obtuvo un resultado satisfactorio. A través del
uso del Pensamiento del Disefo, se crea un producto innovador y muy
eficiente, ya que se adapta a las necesidades y gustos del publico.

Para la elaboracion de la revista se realiza mediante el empleo de sus
cuatro fases, como indica cada una de ellas, en un esquema en el que
se explica de manera mas simple (figura 1), cada una de las etapas
ayudo con la recoleccién de informacion y a la busqueda del problema
planteado de acuerdo al conocimiento. Donde el producto final llega a
presentar buenas respuestas de parte del publico, ya que disfrutaron
de la revista en sus dispositivos al tener un producto nuevo y atractivo,
siendo este el puntode enfoque para su realizacion, no obstante se pre-
sent6 una dificultad, puesto que, comentaron que también les hubiera
gustado tener la revista en fisico y manejarla mejor con las gafas 3d, si
bien el disefio que logramos es adecuado para su publicacion digital,
el hecho de ofrecer un producto impreso eleva su costo y la falta de
insumos lo hacen dificil de implementar comercialmente. Sin embargo,
se recomienda seguir explorando y experimentando con diferentes téc-
nicas y herramientas, pero también es importante tener en cuenta las
limitaciones y desafios practicos en la implementacion adecuada, estos
obstaculos pueden ser superados y se puede llegar para un futuro a
realizar otra edicion mas novedosa.
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