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Resumen

Cuenca es una ciudad atractiva: tanto para propios como para extra-
Aos. Una de sus caracteristicas son los lugares y las historias que sus
habitantes esconden, es decir, la tradicién oral. Esta ayuda a la preserva-
cion de un espacio, de una cultura y, a la vez, a conocer el proceder de
sus mitos y narraciones caracteristicas. Sin embargo, existe un problema
gigante con la tradicion oral. Al ser historias de un lugar determinado y
ser transmitidas de un individuo a otro, la informacién muta, adquiriendo
nuevas partes o incluso eliminando otras. Cuando esta es alterada o se
convierte en informacion de dificil acceso, se torna complicada la com-
prension para el publico, dando como resultado el detenimiento de la
difusion.

El uso de medios digitales puede facilitar a que estas historias, jun-
to con los espacios cuencanos, sean rescatados y no se pierdan en la
contemporaneidad.

El propdsito de este proyecto de tesis se planted para convertir las dis-
tintas crénicas que, forman parte a la tradicion oral, en una vision mas
amigable para el usuario y, por tanto, que la difusion de estas sea mayor
en comparacion a aquellas historias que han ido desapareciendo con el
pasar de los anos.

Dirigida a un publico local, avido por descubrir historias, que ha suce-
dido o se han creado dentro de su propia ciudad. Se busca fomentar la
divulgacion de este conocimiento mediante redes sociales, mecanismo
que basa su manejo en el posteo de imagenes casi en su totalidad.

En este proyecto, se puede encontrar informacion referente a la cul-
tura, espacios, turismo, tradicion oral, ilustracion y animacion, asi como
los conceptos necesarios para comprender la informacion adquirida de
manera precisa.
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Abstract

Cuenca is a really charming city: for the ones who were born in here and the
ones who didn’t. Something very special about this town are the places and
the stories that it hides, as you may say; the oral tradition. Oral tradition helps
to preserve a space, a culture and, at the same time, to know their myths and
fantastic narratives. However, there is a giant problem with oral tradition. As
they are stories of a particular place and because they have being transmit-
ted from one individual to another, information mutates, adding new parts or
even eliminating others. When it is altered, it becomes information difficult
to access, understanding becomes complicated for the public, resulting in the
halting of dissemination. The use of digital media can help that these stories,
along with the “cuencano” spaces, to be rescued and not lost in the contem-
porary. The purpose of this thesis project is to transform those stories, which
are part of the oral tradition, into a more user friendly view and, therefore, the
diffusion of these it's better in comparison to those stories which have been
disappearing over the years. Aimed at a local audience, eager to discover sto-
ries, it has happened or been created within its own city. It seeks to promote
the dissemination of this knowledge through social networks, a mechanism
that bases its management on the posting of images almost in their entirety. In
this project, you can find information about culture, spaces, tourism, oral tra-
dition, illustration and animation, as well as the concepts necessary to unders-
tand the information acquired accurately.
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gram, Cuenca, Comic.
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Objetivo General

Compilar la tradicién oral cuencana tras proponer
un sistema grafico ilustrado con imagenes estaticas y
dindmicas para reproducir esta informacion de mane-
ra adecuada a un publico objetivo determinado con el
fin de preservar cada una de las historias dentro del
ambito local de una manera agradable para el publico y

consistente.

Objetivos Especificos

Analizar y registrar la tradicion oral cuencana para
poder recopilar informacidn acerca de cada una de las

historias y su relevancia dentro de la localidad.

Identificar el sistema grafico y de narrativa para la
implementacion en redes sociales de la informacion

analizada.

Interpretar la tradiciéon cuencana y difundir dicha
informacion de forma adecuada mediante un sistema
grafico distintivo para generar pertenencia e identidad
en la sociedad cuencana, contando la tradicion oral de

la ciudad en base a ilustraciones.
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Introduccion

Somos un conjunto de historias, experiencias y
emociones.

Esto sumado a la facilidad que permiten las redes socia-
les de compartir informacion, nos genera una repercusion
al generar historias que conmuevan a un publico y que de
cierta forma les permitan imaginar el lugar y los hechos,
para de esta forma crear un vinculo emocional. Si a esto se
suma la nostalgia y el orgullo de sentirse parte de un espa-
cio que nos sumerge en una sola historia, de manera que
nos hace sentir como si estuviésemos viviendo en ella.

La tradicion oral es una forma de contar historias, y si
estas estan bien narradas, el receptor se involucra al pun-
to de sentirse parte de ella; mas, esta forma de transmitir
informacion se ha ido perdiendo por la tecnologia, el exce-
so de informacion y que la recopilacion de estas historias
es hoy por hoy de muy dificil acceso, sin embargo, gracias a
la misma tecnologia y un uso adecuado de estilos que lle-
ven al espectador a ser parte de esta historia nuevamente,
se puede salvaguardar la tradicion oral y repercutir en la
conservacion de los espacios fisicos que componen a cada
historia.

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca
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1.1 Tradicion oral y patrimonio intangible

en Cuenca

Salvaguardar la memoria colectiva tiene su importan-
cia y radica en el hecho de que si no se puede conservar
la memoria, al ser un patrimonio intangible, lo menos
que se puede hacer, es convertir estas memorias en algo
material; recopilar las fuentes que de una u otra manera
dieron forma a lo que ahora significa la identidad cuenca-
na y crear una vinculacion entre la sociedad y la sensacion
de duracion y permanencia que puede ofrecer una ciudad
con identidad colectiva, dado que los recuerdos colectivos
segun Maurice Halbwachs, citado por Fausto Cardoso en
su libro Memorias de Cuenca, “no residen en ellos mismos,
sino en la relacion que tienen con las ideas y percepciones
del presente”?.

Los registros documentales forman parte del recuerdo
de un lugar y estos a la vez son los que crean un nicho en la
memoria, sin embargo estos registros vienen de distintas
fuentes, las cuales dependen de la historicidad del momen-
to y de como sucedieron para ser valoradas, también se
pueden haber documentado de forma simultanea; la fuen-
te audio visual; las hemerotecas; el momento mismo en el
que sucedi6 el hecho y como nos cuentan los cronistas, las
fuentes de como les llega la informacion a ellos, y la que se
va a abordar en este proyecto para rescatar y hacer preva-
lecer la identidad cultural cuencana y el patrimonio intan-
gible, es decir la tradicion oral.

La importancia de salvaguardar la memoria colectiva es
generar un punto de referencia en la comunidad y dar la
sensacion de que la cultura y las historias cuencanas “son
memorias depositadas en el tiempo, como si la memoria

Halbwachs, M., “La Memoria Colectiva y el tiempo por Maurice Halbwachs”, Recuperado el 10/05/2008 de http://www.uned.es/ca-bergara/
ppropias/vhuici/mc.html
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fuera un objeto y el tiempo fuera un lugar” (Cardoso,
2012) para transmitir al pblico joven esta informacion
que transferiran a otros con el fin de edificar la memoria
colectiva y el patrimonio intangible que tiene la ciudad, a
pesar de no haber vivido ese momento o por el solo hecho
de que son saberes que recrean lo que alguna vez fue nues-
tra ciudad.

Parafraseando a Fausto Cardoso en el libro Memorias
de Cuenca decimos que la memoria colectiva, asi como
la herencia y la identidad son sustentos para crear patri-
monio, pero su uso histérico como patrimonio intangible
también ha creado que este patrimonio en algunos casos
se vea invisibilizado, y que el recuerdo pueda caer en el
olvido.?

El patrimonio tangible es aquel conocido como parte
material de la urbe, la solucion edificada y arquitectonica
que representa al lugar, sin embargo, el rostro e historia
de un sitio en particular, de sus barrios, de su gente, es la
representacion inmaterial de las memorias y la vitalidad de
la gente que ocupa ese espacio, es decir todo lo que como
culturalmente mueve a una ciudad, el dialecto, la gastrono-
mia, los modismos, las memorias y saberes populares son
distintas formas de hablar de patrimonio intangible.

Al ser la ciudad mas que lo meramente construido y
mas bien entender su valor por el convivir de su gente,
su manera de pensar, vivir e imaginarla (Cardoso, 2012),
lo que genera en la ciudad es que cada uno de sus habi-
tantes gocen de una conciencia participativa, el adquirir

Ampliar informacién en:
CARDOSO MARINEZ, F. (2012). Espacios de la memoria en Cuenca, Publicaciones INPC/Serie Estudios
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“La memoria colectiva es un vinculo entre el recordar y el
recordar en sus voces originales”

Fausto Cardoso

pertenencia por el lugar que los rodea es sentirse iden-
tificado; no ser otra ciudad anénima sino tener claro el
concepto de ser parte de la ciudad, el fin es generar esa
pertenencia consigo mismo, debido a que aquella ciudad
que no hace sentir a sus ciudadanos identificados es dificil
que se cuide (Cardoso,2012) y que valore cada uno de los
espacios que la conforman, es decir los espacios entende-
mos como edificaciones, lugares, sociedad, turismo; y nos
centraremos en el hecho de salvaguardar el patrimonio
intangible, como las historias que caracterizan a la memo-
ria colectiva.

Para Cardoso crear identidad en la ciudadania no se tra-
ta solo de privilegiar el espacio edificado o el patrimonio
tangible, sino de los imaginarios colectivos de quienes la
habitan.

Patrimonio Intangible, Cuenca Ecuador, Municipio de Cuenca

Foto 1
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1.2 Historias de la tradicion oral
cuencana: Semiotica e iconografia

No se necesita ser un experto para ser parte de la cultu-
ra y del patrimonio intangible de una ciudad, sino tan solo
dejarse atrapar por la ciudad, sin embargo, en la tradicion
oral y en los registros documentales de la historia de la ciu-
dad se necesita ser parte de la memoria colectiva y una de
las formas para capturar tanto a propios como extrafos en
la ciudad es contando la historia que nos identifica como
ciudad y que gracias a esta, se ha creado un imaginario
colectivo de manera integra y que contribuye en la preva-
lencia de los valores de cada uno de sus habitantes y de la
reconstruccion de sus espacios en forma de recuerdos que
enorgullecen a quienes alli habitan.

El problema es que al ser parte de la memoria, la tradi-
cion oral esta condenada al olvido, debido a que historias
que en un momento fueron importantes por su relevancia
historica o que tienen fuerte relacion con cierto espacio
ahora han perdido fuerza, tal vez porque el lugar ha sufri-
do cambios o simplemente porque como la memoria, el
recordar es fragil y al final se han olvidado, pero el turis-
mo que ha llegado a ganar en estos Ultimos afos la ciudad
de Cuenca nos permite contar anécdotas sobre la ciudad,
sobre sus espacios y acerca de la memoria que se esconde
en cada uno de sus rincones.

Con esta recopilacion se pretende generar una base de
datos tangible para; a manera de reflexion inducir a la ciu-
dadania a crecer valorando los distintos lugares de la ciu-
dad, debido al apego sentimental y emocional que conlleva
el contar historias, y mas aun si éstas representan a uno
mismo y nos dan relevancia ante otros como ciudad, como
un lugar del que sus ciudadanos pueden jactarse tanto por
su patrimonio material como intangible.

La Avenida Loja camino al centro. Foto de Bernardo Dominguez, Cuenca-Ecuador.
Foto 2
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“El grado de lentitud es proporcional a la intensidad de la
memoria, mientras que el grado de velocidad es directamente
proporcional a la intensidad del olvido”

Milan Kundera

Las historias que se cuentan alrededor de la ciudad son
de una manera parte de la memoria y recaban en ser parte
de la identidad cultural, por eso la solucién buscada ha sido
obtener historias de la tradicion oral basadas en sucesos
reales para no transgredir ni afectar al patrimonio intangi-
ble, al mismo tiempo utilizar solo historias que resalten los
espacios, debido a que estos se conjugarian con el patri-
monio tangible de la ciudad. Salvaguardar no significa con-
servar, pero tener este registro se considera importante, y
este puede a la larga convertirse en un atractivo turistico
tras su difusion. Aunque cabe recalcar que como lo dijo la
historiadora y docente de la Facultad de Artes de la Univer-
sidad de Cuenca, Macarena Montes, el turismo puede ame-
nazar el patrimonio; este no siempre es bueno, su deber es
ser responsable y sostenible de manera que no dane el bien
patrimonial.

Basandose en la observacion participante puede selec-
cionarse aquella historia que mas se relacione con un espa-
cio tangible el cual pueda ser relacionado directamente
por el publico objetivo junto a la historia que se pretende
salvaguardar.

Las historias a continuacion son parte de las voces que
uno escucha en la ciudad, como si de una encuesta infor-
mal se tratase, a la vez que fueron directamente conta-
das para la realizacion de este proyecto por la docente
Macarena Montes:



Barrios de las panaderias o barrios de Panama se

les denominaba a los barrios de “El Vado” y “Todos
Santos”, por ser lugares que los caracterizaba su
elaboracién en el pan. Este pan era realizado en horno
de lena y se dice que los mds grandes hornos también
servian para acoger a los borrachos y a aquellos
cuencanos que deambulaban en la madrugada por
esos lugares, para que no muriesen de frio.

En el tunel de las ruinas de Pumapungo se escondian
los ladrones después de que robaban y también se
escondian los curas del colegio Borja.

El barrio Huagra Uma era conocido como el

Gallinazo debido a que desde el mercado 9 de octubre
bajaba el desaglie hacia el barrio antes mencionado
con la suciedad, comida danada, basura y pestilencias
que trae el mercado, ddndole a este barrio el nombre
de “el gallinazo” por el olor que despedia.

I 3 Entrevista a la Iri2Macarena Montes, Facultad de Artes, Universidad de Cuenca, 2016

Las monjas del Convento del Carmen se escapaban
por la noche para salir de fiesta y a disfrutar del juego
del puro, que consistia en beber aguardiente en la
misma cantidad que los hombres y disfrazdndose de
civiles.

Tras una crecida del rio Tomebamba, conocido como
Julian Matadero se llevé el Puente de Todos Santos,
ahora conocido como puente roto, al iqual que el
puente del Centenario.

Los duelos que se hacian en las Conceptas, y los
entierros que ahi existen, la historia del duelo entre
Vallejo y el espadachin Zabala y que termina con la

muerte de este ultimo personaje.

Carlos Daniel Alvarez Unda
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La Catedral de Cuenca nunca fue terminada de
construir, debido a que en sus planos iniciales consta
de dos cupulas frontales, pero que al realizar los
cadlculos correspondientes se noto que, si se colocaban
las mismas, la estructura no soportaria, asi que la
decision tomada fue no terminar esos detalles.

En la guerra entre libertadores y conservadores

de Eloy Alfaro cuando vinieron aca a pelear, como

los cuencanos no aceptaban como presidente a Eloy
Alfaro las panaderas les botaban agua hirviendo o
aceite hirviendo y les atrincheraron en la Rafael Maria
Arizaga.?

A continuacion se enumera un dato que se ha incluido
por la importancia y relevancia que puede tener al relacio-
narse directamente con los espacios.

Los huertos patrimoniales cuencanos, su memoriay la
razdn que explica porque las plantas de estos huertos se
convirtieron en elemento cultural y porque es importante
el hecho de que todavia exista el uso del espacio del patio
central de las casas patrimoniales como huerto; en la que
cada planta tiene una historia y un significado segun su
ubicacion, como los nombra el libro Huertos y Edificaciones
Patrimoniales del Azuay. (Contento, 2012)




En una entrevista realizada por Ester Contento (2012)
a Clara Jaramillo en una entrevista realizada para el libro
antes mencionado del huerto que se encuentra en el
Monasterio de las Conceptas, cuenta distintas memorias
que dan valor y rescatan la identidad que pueden ofrecer
las plantas y su organizacion en los huertos en edificaciones
patrimoniales:

“La ruda en una planta que debe estar en un lugar

de mucho silencio para que proteja y es una planta
que cuida de las malas energias, evita que entren los
malos espiritus. Por lo tanto, la ruda es una planta de
silencio, asi podemos encontrar que la ruda siempre
estd en los cementerios, con los espiritus.”

Cuenta también para este documento anteriormente
citado, Rosario Barros acerca de su huerto ubicado en la
calle Don Bosco y Av. 1ro de mayo, sobre los elementos cul-
turales y las historias que se dicen sobre las plantas.

Entrevista extr. de! TENTO, E (2012). Memoria, saberes y usos sociales de los huertos en las edificaciones patrimoniales del Azuay,
Publicaciones INJ /SeM& studios

“Las plantas tienen una hora para recogerlas. No

se les puede coger al mediodia porque estan cargadas
de energia y porque el sol esta directo y tampoco
puede coger cualquier persona porque tienen energias
negativas y le seca a la planta.”

“El higo, la guaba y el tocte son plantas malditas
porque en ellas se sienta el gagon, el duende, el

diablo...”

“Dicen que es malo tener la planta de nogal cerca de
la casa porque se sienta el demonio. Yo usaba las hojas
del nogal y les hacia podrir y con eso sembraba las
plantas ornamentales que vendia...”

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca

“El guandug deberia estar en dos lugares: en la
entrada de la casa y cerca de la ventana del dormitorio
principal. En el primer caso, protegen de las malas
energias evitando que entren los malos espiritus y los
ladrones. En el sequndo caso porque les ayudaba a
dormir a los mayores con el olor. El guandug es una
planta que puede estar en cualquier [ugar y no pierde
su fuerza ni su riqueza...”

“La tuna es la hembra del San Pedro y éste es una
planta sagrada, protectora y también es una planta de
silencio...”

“Recuerdo que con el guandug se limpiaba a los
ganados cuando les daba mal de ojo y también se
decia que habia que tener cuidado porque si se come
puede volverse loco. ™
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“Cada cultura absorbe elementos de las culturas cercanas y
lejanas, pero luego se caracteriza por la forma en que incorpora
esos elementos.”

1.2.1 Semiotica e iconografia

El uso que se le dara a cada una de las historias es comu-
nicar y divulgar cada uno de los relatos y para que esta
informacion pueda ser difundida correctamente se ha
decidido darle un uso semidtico a un mensaje, conforme a
la cultura y al publico objetivo que se ha de mostrar, esto
seria la imagen, ilustracion como tal, imagenes que sin un
dialogo constante no dirian nada, pero para que el signifi-
cado global se simplifique, a las imagenes se las asocia un
texto; de forma que estas funcionen una como anclaje y
otra como relevo, para que como dice Carlos Rojas en su
articulo sobre la forma comic en el blog de esteticascaniba-
les.blogspot.com® en la que resalta que en el comic lo visual
y lo escrito no deben ser una misma cosa, sino que deben
actuar de manera que se complementen; haciendo que lo
visual se convierta en el fondo, en aquello que se oculta,
que aparentemente no vemos con detalle (Rojas, 2016),
pero en este caso lo visual sera mas relevante que el texto
para capturar al publico objetivo y asi conseguir ese halo
complementario entre las figuras y las palabras.

Segun David Crow al citar a Roland Barthes en su libro
No te creas una palabra (Crow, 2008); existe lo que el
autor llama una cadena flotante de significados, es decir
todos los posibles criterios de parte del publico objetivo
que se puedan interpretar, por eso para la recopilacion de
historias no deberian existir aquellas que puedan sugerir
mas de un significado, debido a la confusion que se puede
crear y también al objetivo especifico que es divulgar la
tradicion oral de forma veraz y sin olvidar la poética que la
ciudad refleja. En este tipo de imagenes el texto y la ima-
gen son una sola parte, se complementan entre si, lo que
genera que la lectura sea mas global, es decir sin el texto

Ampliar informacion en: Rojas, C. en su texto, La Forma Comic. Recuperado el 29/09/2016 de http://esteticascanibales.blogspot.com/
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no se logra leer el significado de la imagen por completo y
viceversa. (Crow, 2007 )¢

Es para tener en cuenta la confusion que puede generar,
el tener mas de un significado y en base a esto se ha deci-
dido hacer un cuadro explicativo que conjuga las historias,
los elementos semidticos y los elementos iconograficos
que funcionan tanto textualmente como graficamente sin
olvidar el espacio al que se quiere anclar para tener una
lectura mayormente consolidada. Al decidir utilizar sola-
mente historias basadas en sucesos reales, también se ha
preferido usar espacios para traer a la mente la memoria
colectiva, creando identidad de forma que los espacios
cuencanos conformen parte del imaginario y de la identi-
dad de la ciudad.

CROW, D. (2008). No te creas una palabra. Introduccién a la semiética, Promopress.

Carlos Daniel Alvarez Unda

Umberto Eco

El cuadro a continuaciéon amplia la informacion acerca
de como se abordara cada una de las historias y su analisis
semiotico e iconografico y como esta informacion se traba-
ja de manera global.

Historias

Elementos semioticos

Elementos

iconogrificos

Espacios

Cada uno de los relatos
a utilizar para
salvaguardar la
memoria colectiva, la

tradicion oral cuencana

El signo que debera
tomar la historia para
que el espectador lo
interprete de manera
retentiva, es decir la
relacion entre signo y

el objeto

Aquellos elementos
capaces de producir
una interpretacion de
parte de la audiencia de
manera clara, como un
icono que transmita

una forma directa

Los lugares a los que se
relacionara cada una de
las historias y como
estas pueden quedar en
la memoria de cada

uno de los espectadores

Tabla 1

Relacion entre aspectos semidticos e iconograficos e historias y espacios
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“Al dibujo no lo vemos como un medio, y quizas el fin del
mismo es trabajar el musculo de la creatividad, que con la falta
de repeticion termina atrofidndose”

1.3 Conceptualizacion en ilustracion y
contexto historico cultural

PUNO?

Lales of Troy

and Greece

4

., Concepto en ilustracion, Tales of Troy and Greece, Edward Bawden
llustracion 1

15

La ilustracion es un trabajo que visualmente debe comu-
nicar a un contexto y una audiencia especificos de forma
artistica. La ilustracion no es arte comercial, es mas bien
comunicacion. El dar un concepto a una ilustracién no
precisamente aborda como sera la practica comercial del
mismo, pero si a que publico ira dirigido este proyecto,
que contexto sera el que se trabajara y que caracteristicas
deberan ser tomadas en cuenta para tener una constante
en el proyecto mas alla de solamente su implementacion
grafica.

La ilustracion al haber crecido como una herramienta de
comunicacion ha logrado abordar disitntas facetas que se
utilizan segun conceptos, publico, contexto, analisis, len-
guaje visual, referencias e investigacion. Los roles de la ilus-
tracion se encuentran entre documentacion, instruccion,
que cuentan historias, de persuasion e identitarias. Al plan-
tear que este proyecto debe incluir ilustracién para contar
una historia se ha escogido ya un rol, sin embargo no se
debe olvidar que es también una forma de documentar la
tradicion oral; por tanto el concepto se aplicara en base a
cuidar la historia, asi como también transmitirla.

La manera en que se trabajara para lograr conceptuali-
zar la ilustracion, como en diseno es tener un proceso de
trabajo, el cual se ird implementando segun fases, como
en cualquier otro encargo, primero tenemos la problema-
tica a resolver, y tras la investigacion realizada podemos
desarrollar un brief personal, que se basa en tres directrices
basicas como establece Alan Male (2014) en su libro Illus-
tration, A Theorical & Contextual Perspective, “The Ratio-
nale”, establecernos por qué existe el compromiso con esta

Ampliar informacién en: MAD 2011, Conferencia ilustrador Pufio, Recuperado el 23/04 /2014 de https://www.youtube.com/
watch?v=CCuVIUrjsss

Carlos Daniel Alvarez Unda

tarea, el promover la identidad y el uso de espacios para
con la ciudad, reforzar el caracter de la memoria colectiva,
de esta manera entender el contexto sobre el cual se tra-
bajara; la sequnda directriz “The Aim”, qué se quiere hacer,
con el uso de la tradicion oral hacer memoria o capturar el
recuerdo en cuanto a espacio y lugar, es decir dar un tiem-
po al espacio que se quiera reforzar, y que la memoria sea
el caracter que devolvera esa parte poética de la ciudad,
basicamente la naturaleza del proyecto y por qué debe ser
sumamente claro para que el manifiesto grafico sea como
una conclusion de todo el proyecto; y por ultimo “The
Objectives”, como realizar el proyecto, en base a ilustracio-
nes dinamicas o que puedan trabajar de forma que el publi-
co objetivo interactle con estas, debido a que su caracter
de difusion es al mismo tiempo de ensefianza, y como el
trabajo puede generar nuevos rangos de conocimiento y
ensenanzasd,

Al hacerlo como parte de ensenanza, hablamos de una
ensefanza no formal, debido a que la mejor manera de
educar es que sea como parte del ocio, asi podemos darnos
cuenta que desde siempre ha existido una necesidad de
reconstruir visualmente temas y motivos historicos asocia-
dos con la historia humana. Dar vida al pasado a través de
la ilustracion siempre estara en demanda. (Male, 2014). Y
esta practica no necesariamente es con fines académicos,
pero lailustracion y la interactividad del usuario es la forma
mas facil para acercarse a un grupo y si esta cumple con
factores determinantes con el publico objetivo es alin mas
sencillo educar sin forzar al sequimiento.

El trabajo del ilustrador dentro del ambito histori-
co y cultural puede ser encontrado en distintos tipos de

Ampliar informacion en: MALE, A., (2014), Illustration A Theorical & Contextual Perspective



ilustracion, desde informacion para nifios, hasta enciclope-
dias, publicaciones antropoldgicas y arqueoldgicas, revis-
tas, television, museos, es decir varios han sido los méto-
dos de representar el pasado histérico o cultural del ser
humano y la ilustracion ha funcionado por el caracter de
los detalles, que estos se ven aumentos cuando se trabaja
dentro de un contexto y un concepto. Aunque la tradicion
oral no sea una fuente de registro del todo verificado exis-
te el ilustrador dedicado a contar historias, este ilustrador
es aquel capaz de dar un predominio tanto a la parte hist6-
rica como al contexto contemporaneo.

Al utilizar las historias de la tradicion oral que son al
mismo tiempo la memoria e identidad cultural, es suma-
mente importante adaptar la ilustracion al contexto his-
torico en el que se ejecutaba la historia y al mismo tiempo
comunicar al publico objetivo rasgos que definan parte
de la contemporaneidad, que es el contexto en el que se
encuentra el publico objetivo. Para ensefar un poco mas
de la cultura, lo que se debe hacer es generar una “apa-
rente libertad, lo que genera una mayor atencion en el
proceso y que se diluya la frontera entre las actividades
docentes y las de ocio”, (Eguinoa, 2013) debido a que
la intencidn es aplicar esta informacion de forma que no
parezca una manera de ensefianza sino mas bien de ocio,
pero con fines distintos. Esto se puede lograr al utilizar
una red social por el ambiente comudn que conlleva el uso
del contexto y la audiencia. El transformar la informacion
en imagen es resultado de algo que se ha venido haciendo
desde ilustrar escenarios religiosos o transmitir pasajes de
la literatura clasica transformados en obras de arte. Den-
tro de este proyecto se pueden tomar tres partes de esta
forma de comunicacion, el escribir o narrar un aconteci-
miento de forma literal, el comunicar visualmente, es decir

16

que la portada ejemplifique la historia que se ha de contar
y llame la atencién del espectador, y el comunicar narra-
tivamente los acontecimientos de forma dinamica puede
ayudar a que estos dos anteriores usos del storytelling se
complementen.

I Foto 3

I 10 Ampliar informacion en: LOPEZ, F., Jogo War in Rio, Recuperado de http://jogowarinrio.blogspot.com.br/

Carlos Daniel Alvarez Unda

Jogo War in Rio, Fabio Lopez10

Universidad de Cuenca
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1.3.1 llustracion en el diseno de
informacion

Las ilustraciones en el proceso de disenar informacion
son una herramienta muy potente, pueden ayudar a contar
una historia que es fundamental para resolver la proble-

matica planteada, asi mismo atrae al publico y lo mantiene x////*
atento a siguientes historias gracias a que puede servirse /
de un sistema generando un interés mas alla de solo una QAR //’;
historia, asi no solo se funden varias ilustraciones en un A 7/

solo sistema y se atiende a la curiosidad del espectador
sino que trabaja en conjunto, tanto la parte visual como la
textual, de forma que se complementan las palabras y las
imagenes.

’. \‘\ ."
P2 AR
v

llustracion 2

Utilizada de manera eficaz la ilustracion puede atraer la
atencion, crear movimiento y aportar contraste. (Coates
& Ellison, 2014 ) La ilustracion no debe ser estatica, por las
plataformas que se han de utilizar, por el acceso a la parte
digital y porque al tener empatia con el usuario se entiende
que esta debe de hacer sentir un interés en el publico obje-
tivo, es decir se planteara hacer disenos ilustrativos anima-
dos para que puedan interactuar con el contenido que se
comunique, el mismo que tendra que ser también concep-
tualizado de forma que el desarrollo visual y conceptual
se maneje de forma global. Una ilustracion bien enfocada
puede anadir color, tanto fisica como metaféricamente y
sugerir una personalidad, un estado de animo y un tono.

La ilustracion es una herramienta de disefio para crear
jerarquias, para mostrar puntos focales, entonces no se la
debe usar como una herramienta artistica, mas bien como
un aporte en el disefio de la informacion y si el interés es
convertir a la ilustracion en eje central, se debe contribuir

/f’f{f’f'f"f

llustracion 4

Ampliar informacién en: ESTRADA, S (2015). Behind Illustrations, MAGICOMORA en su texto Speaking Visually, Ed. Index Book llustraciones y concepto del sistema grafico, Manuja Waldia, Shakespeare

11 llustracion 2-3-4-5

1 7 Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca y g

“No hay un simple mensaje, existe una infinidad de ellos.
Dibujar y pintar es algo como hablar, simplemente es una
forma comunicacion. Seria absurdo que siempre diga la misma
cosa”

Sergio Mora'?

llustracion 3

llustracion 5
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a un concepto que se lo manejara desde la parte semio-
l6gica para dar a entender la historia conjugada en una
ilustracion.

Incluso en caso de que la informacion sea demasia-
do densa, la ilustracion funciona como apoyo y generar
puntos de interés dentro de la historia y asi manejar las
jerarquias de forma que haya una navegacion correcta a
través de los distintos caminos que puede llegar a tener
dicha informacion. La ilustracion garantizara que el disefo
atrape de manera eficaz al publico objetivo seleccionado.
(Coates & Ellison, 2014) Una forma de alcanzar ese espa-
cio en la memoria colectiva de nuestro publico objetivo
es utilizar la ilustracion, pero cabe recalcar que la mejor
ilustracion no es aquella con las mejores proporciones o
artisticamente mejor resuelta, sino la que al usar un con-
cepto captura mejor el publico al que esta destinado, por
eso, esta debe ser conceptualmente realizada en torno a
las vivencias culturales que se apegan al publico objetivo y
que se conectan con la idea de generar memoria colectiva
y contar historias. Y de esta forma podemos decir que la
memoria colectiva puede ser un aprehender del mundo,
una totalidad de representaciones construidas en nuestras
mentes, y para lograr esto de forma concisa, es necesario
un concepto detras de la ilustracion.

Para transmitir un contenido, es necesario penetrar en la
mente del ser humano y para que ese contenido se trans-
forme en saber, es necesario que se produzca un cambio
en su mente que se reflejara en su conducta. (Reinhardt,
2007) Es necesario que cada una de las ilustraciones se
apliquen de forma que el usuario se sienta inducido a la
difusion y al hecho de transmitir esta informacién adqui-
rida conforme a los espacios para el ya conocidos, es

I llustracion 6

importante que se vuelva parte de una vivencia personal
en torno al lugar, aunque sea solo como un rescate de la
memoria.

Transmitir informacion con los espacios, China Town, James March Philips

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca




1.3.2 Guion

Para el guion hemos de buscar una forma narrativa Unica
como ejemplifica Mckee (2011) debido a que el publico
comunmente suele identificar las escenas de forma muy
rapida incluso antes de que sucedan. Lo esencial es dar al
publico aquello que busca en el momento de haber encon-
trado informacion, pero no de una manera aburrida o que
lo pueda predecir.

Se pretende en este proyecto contar tres tipos distin-
tos de historias para anclarlos a una sola, y que al mismo
tiempo cada imagen funcione de forma independiente; la
tradicion oral que se ilustre debe funcionar de forma tal
que exista un anclaje entre la historia narrada, que podria
ser en forma de comic ya que ademas es la historia en
imagenes estaticas, sumada a la historia dinamica que es
la utilizacion de la animacion para mostrar aquella parte
mas sensible de |a historia; y de esta forma dar como resul-
tado el poster que ejemplificara la historia completa; es
decir el poster es igual a la historia contada en forma de
comic sumada a la parte mas sensible de la historia contada
narrada como animacion.

Decir que la historia debe ser Ginica no es cuestion solo
teorica, para lograr esto el guion debe tener una conse-
cuencia tanto entre su contenido y su forma; es decir los
aspectos de los personajes y el entorno en el que se desen-
vuelven deben estar relacionados a la organizacion de los
acontecimientos y como éstos van sucediendo en una linea
de tiempo. Al ser historias que necesitan ser recreadas
estos acontecimientos ya han sido contados, el valor del
guion aqui radica en como seran contados.

Ampliar informacion en: TEDx Talks, TEDxDF, Gordon, J. Imaginantes, El contagio de la creatividad en la educacion. Recuperado el 18/10/2016
12 de https://www.youtube.com/watch?v=qDs8uY-TuEo
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La importancia de realizar un guion radica en que el
publico se sumerja dentro de la historia, que el objetivo sea
capturar su atencidén y que con la narracion se consiga que
éste tenga un acercamiento tanto emocional como intelec-
tual a cualquiera de las historias de la tradicion oral.

Para empezar a contar una historia es necesario dar un
caracter a cada uno de los personajes y esto es indagar en
;quiénes son los personajes?, ;qué hacen? y ;por qué hacen
lo que hacen? Algo que es de resaltar en un guion es que
este propone segin Robert Mckee (2011) en su libro El
Guion?3, historias arquetipicas que desvelan experiencias
humanas universales que se visten de una expresion Unica
y de una cultura especifica; aqui radica la importancia del
uso de un guion para jugar con la memoria colectiva de un
lugar al que se le quiere revivir la identidad cultural, por la
expresion que detona y es que es tan importante contar
una historia correctamente que nos puede acercar mas a la
ciudad y sus espacios.

Es también muy importante en el momento de estable-
cer un sistema debido a la originalidad de trabajo que se
genera el tener un guion bien estructurado ya que lo que
se busca es identidad y esto no se puede lograr parecién-
dose a una tendencia en diseno ya que tanto en contenido,
contexto, historicidad, no somos clones, se busca que esa
memoria colectiva sea Unica, incluso desde la forma de
contar la narracion y situar al pablico dentro del recuerdo
hasta como visualmente se transmite esta historia.

I 13 Mckee, Robert (2013). El Guion, Alba Editorial

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca

“No hay accién imaginante sin la aparicién de lo inesperado,
asi podemos entrar y salir de la pantalla como un poema que
se escapa de las pdginas de un libro para encarnar en la vida
cotidiana”

José Gordont?

Arquetipos en guion, 31 minutos, Recuperado de www.31minutos.cl/

I Foto 4
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La eficacia de una historia correctamente narrada es que
esta pueda ser resumida a un momento de vida del perso-
naje principal. En el momento de contar cada una de las
historias abordaremos las mismas siempre desde la viven-
cia que pueda generar el personaje principal en el puabli-
co. Relacionar la vida de los personajes con el escenario
conocido y ampliar esta narracion hacia la vida del publico
objetivo, convirtiéndolo en parte de la historia y no como si
fuese una narracion externa.

Al dividirse el proyecto en distintas formas de ilustra-
cion, es también necesario aclarar el porqué de esta deci-
sion, mas alla de mostrar la parte sensible de la historia en
la animacion, es también el mostrar un fundido de entrada,
para consecuentemente contar porque el detalle de sen-
sibilidad de esa historia; es decir contar en un fundido de
salida quienes son los personajes y en qué escenario estan
dispuestos y porqué actlian como se ha dispuesto en la ani-
macion o la parte sensible de la historia.

Al crear un fundido de entrada y uno de salida recurri-
remos al acontecimiento narrativo como explica Mckee
(2013), se crea una estructura que crea un cambio en la
situacion de vida de un personaje que se expresa y tiene su
significado en términos de valor, es decir el publico ha de
reaccionar ante cambios de sensibilidad por ejemplo vida/
muerte, positivo/negativo, entre otros varios ejemplos.

Sin embargo, estos cambios de valor en un aconteci-
miento narrativo no ocurren gracias al azar, estos cambios
llegan a través de un nivel de conflicto. Cada uno de estos
momentos funciona de forma independiente, por tanto
tras plantear el significado que tiene cada escena, si ésta

no llega a alterar los valores de un personaje, estas escenas
no funcionan, al hablar de escenas nos referimos a las dis-
tintas formas de ilustracion que se han planteado anterior-
mente y por ejemplo usarlas de la siguiente manera; deter-
minar la animacion, el poster y el cdmic como fundido de
entrada, nivel de conflicto y fundido de salida respectiva-
mente; y que cada escena debe plantear un cambio en la
situacion de vida del personaje, teniendo en cuenta que
ninguna de las escenas debe funcionar como explicacion
de la siguiente o de la anterior sino tener un valor narrativo
por si misma.

Para esta composicion de tres escenas se deben ele-
gir cuidadosamente cada una de estas y de esta forma
mostrar los acontecimientos y sucesos que se daran en el
transcurso del tiempo y que iran dando forma a la trama
que se dispone a partir de la historia de la tradicion oral
elegida donde el contar de la historia sera el diferenciador.

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca
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1.3.2.1 Estructura del guion

imaginantes

El maestro de los suenos

“H"[. 7l azny

—ii———— ke,

Contextualizar el guion, Gordon, J., Imaginantes, Recuperado de https://fundaciontelevisa.org/imaginantes/

Foto 5
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Para estructurar una historia de manera eficaz se debe
estudiar cada una de las historias y sus elementos, primero
por separado para que después puedan trabajar como par-
te de un solo conjunto. Al ser este una historia que inten-
ta revitalizar la memoria colectiva es importante que el
publico se sienta parte de la historia, para que ese pequefo
momento que nos transmite sea al mismo tiempo el des-
pertar un sentimiento de parte de a quien esta dirigido el
diseno final y después de todo la difusion que se merece el
producto final es parte de la opinidon que genere en el usua-
rio el relato visto.

La idea es que el publico contextualice la historia dentro
de un espacio ya conocido por él, y por el cual lo siente
como parte de su vida. De esta forma la narracion no debe
centrarse en resaltar solo un elemento de la historia, sino
crear una historia con cada una de las partes que confor-
man el guion, de esta manera la estructura es crear una
secuencia estratégica que cuenta una vision del espacio
para el que se va a trabajar. Un acontecimiento es provoca-
do por las personas (Mckee, 2011) y estas se interrelacio-
nan con los espacios creando emociones en el publico.

Para componer narrativamente es necesario saber que
elementos de la historia vamos a incluir y que otros vamos
a descartar, saber qué sera lo mas importante, al realizar
esto es necesario entender que el objetivo de cada una de
las historias es difundir la memoria colectiva e incentivar el
patrimonio intangible en conjunto con los espacios y como
se interrelacionan estos con los sentimientos de pertenen-
cia del publico objetivo para poder generar la difusion a

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca

“Habrd dos fechas en tu tumba. Todos tus amigos las leerdn
pero lo relevante serd ese pequeno guion entre ellas.”

Kevin Welch

través de medios digitales. Es basicamente un método de
ensefanza a través del ocio en el que se reproducen acon-
tecimientos narrativos que contienen un trasfondo.

Un acontecimiento narrativo es crear un cambio signifi-
cativo en la situacion que genera la historia, ya sea en un
personaje o la vida de este, o también en un espacio que
conforma este personaje. Los acontecimientos se expre-
san en base a términos de valor, y esto significa cambios
binarios, como, por ejemplo, vivo/muerto, asi, varios de
estos significados que muestran un cambio son términos
de valor y llegan a ser o a notarse realmente gracias al
conflicto.

Una escena es una accion que se produce a través de
un conflicto, un momento y un espacio trabajados casi de
forma simultanea, de esta forma lo que en las historias de
la tradicion oral queremos mostrar es una sola escena que
termina siendo un acontecimiento narrativo, en donde los
valores de la situacion deben cambiar, ya que si se man-
tienen inalterados lo mejor seria descartar esa historia, ya
que simplemente no sera relevante de ninguna manera
y no transmitira nada al publico objetivo. Dentro de las
escenas debe existir un elemento, quizas el mas peque-
Ao, sin embargo el que le dara caracter a la estructura y
este es el golpe de efecto, que significa un cambio con una
accion/reaccion'# y que es la que produce un giro para
responder positivamente al crear la escena, de esta mane-
ra no es necesario que sea uno solo el golpe de efecto que
constituya un cambio en la escena, puede existir varios
cambios dentro de la escena para producir una sensacion

14 Ampliar informacién en: MCKEE, R (2013). El Guion, Alba Editorial
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en el publico objetivo pero no es admisible que no Mckee (2011) plantea que para generar una buena Con estos datos podremos conocer qué es necesa-
existan cambios de comportamiento en la escena historia es necesario conocer donde estara ambienta- rio para continuar con el armado del guion, el story-
debido al interés nulo que causara en el publico da y la ambientacion en la historia se refiere al perio- board y la narracién para que todos formen parte
objetivo. Una secuencia es una serie de escenas, do, la duracioén, la ubicacién y el nivel de conflicto. de un solo sistema, y puedan tener un sentido y una

estas se conjugan para crear un solos sistema, pero

s A ) estructura comun.
no necesariamente trabajar en conjunto.

Es importante darse cuenta del contexto y de
que las historias sean contadas de manera que las
conviertan en personales, debido a que el conocer
mejor el espacio al que vamos a asignar la historia

es en si el mundo en el que se desarrollara cada “El fu'vel.de conflicto es.la posigién que ocupa “La localizacion es el I.ugaf que ocupa una
una de las historias y que al mismo tiempo es don- la historia dentro de la jerarquia de las luchas historia en el espacio”
de se contextualiza a nuestro publico objetivo. humanas”
Antes que nada, vale definir que es la arquitec-
tura de la informacion, y es que podria ser todo lo
relacionado con el disefio grafico, pero ésta resi-
de en que es aquel diseno capaz de organizar los
elementos mas esenciales de un grupo de datos y
generar una reinterpretacion para comunicar de
gorn;a mas ﬂu"lj?} Ia(‘j'”fogmlac'onda”_tes recopila- “La duracion es la extension de una historia a “El periodo se refiere al lugar temporal que
a. Siempre valiéndose del uso de jerarquias para través del tiempo” ocupa una historia” *

generar un recorrido visual claro y conciso en tor-
no a los datos mas y menos relevantes.

15 MCKEE, R (2013). El Guion, Alba Editorial

2 2 Carlos Daniel Alvarez Unda



1.4 Arquitectura de la informacion

1.4.1 Arquitectura de la informacion: definiciones y conceptos

Para comprender de mejor manera la informacion que
hemos de transmitir es necesario que se complemente con
el aprendizaje, y para que el ocio y el aprendizaje vayan de
la mano es fundamental que el usuario interactde con el
producto y reaccione ante él.

Segun esta experiencia podemos darnos cuenta de la
utilidad de recopilar informacion, en este caso las historias
de la tradicidon oral funcionan por separado dentro de un
mismo sistema, la cultura cuencana; es mas que nada una
gran recopilacion de palabras, sin embargo, al hacerlas de
forma grafica se crean conexiones para un uso debido, que
es en si la informacion visual, que en cualquier cultura es
mas facil de transmitir que otras.

El disefio de la informacion al ser visualizado tiene como
objetivo fundamental, analizar los datos y comunicar his-
torias. Pero estos no son los Unicos objetivos, la intencion
de organizar la informacion y hacerla visible es entre otras,
registrar esta informacion, expresar significado, aumentar
la memoria, facilitar la busqueda, ayudar al descubrimien-
to, apoyar inferencias perceptivas, mejorar la deteccion
y el reconocimiento, ofrecer modelos de mundos reales
y tedricos y facilitar la manipulacion de datos (Meirelles,
2014). Es decir, cada uno de los objetivos anteriormen-
te planteados son los que se lograran al estructurar los
datos de forma que tengan un sentido conceptual en tor-
no al contexto en el que se van a manejar, es hacer que
el diseno tenga esa funcion que se trata como objetivo
principal, promover la identidad con el hecho de revivir la
memoria colectiva, pero esto se logra siendo ordenado y

Ampliar informacién en: COVERT, A (2014). How To Make Sense of Any Mess, P. 17

23

16

consecuente con los medios, publico objetivo y contexto,
manejando jerarquias de forma que la informacion sea mas
accesible a determinado pubilico.

La informacion puede llegarnos de forma desordena-
da, conteniendo demasiada o muy poca informacion o ni
siquiera de manera correcta, pero he aqui la labor de la
arquitectura de informacion, ordenar estos datos, de forma
que creen un pensamiento real y consciente con el publico
objetivo, es decir que la informacion se convierta en acce-
sible y recordable de manera facil y que el publico llegue a
entender tanto la historia como su relacion con los lugares
sin generar ningun tipo de confusion.

“Cuando construimos informacion, nosotros determina-
mos las estructuras que necesitamos para comunicar nues-
tro mensaje” (Covert, 2014) y es por eso necesario saber
con qué tipo de informacién lidiamos y que estructura o
que conceptualizacion para el publico objetivo vamos a
darle a la informaciéon adquirida y al producto final.

Al generar informacion es necesario generar una estruc-
tura en la que se vea de manera obvia la “direccion” que
queremos tomar, en este caso se quiere crear con un fin
educativo y de ocio, es decir no tener un contenido educa-
tivo principalmente pero tenerlo como un fin en segundo
plano pero sin restarle la debida importancia; crear “cone-
xiones” ente las personas y los sistemas, en esta caso la
conexion establecida es de la memoria y los espacios y por
ultimo las “interpretaciones”?s, si el sistema construido
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“La creatividad no es improvisacién sin método”

Bruno Munari

genera mas de una interpretacion sera erréneo debido a
que como vimos en el caracter semidtico de las historias,
estas deben de tomar un solo significado por la confusion
que puede causar tener informacion irrelevante y por la
importancia de tener una sola interpretacion para no malo-
grar la historia contada y que el salvaguardar la tradicion
oral sea un éxito.

Arquitectura de la informacién, How To Make a Toast, ilustrador (?)

llustracion 7



1.4.2 Elementos de la arquitectura de la
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Para poder estructurar la informacion es necesario crear
un sistema de pasos con los cuales la arquitectura sera mas
fluida, a esto se le denomina elementos de la arquitectura
de la informacion y nos ayudan a llevar datos y contenidos,
del caos al orden deseado para transmitirlo a un usuario
objetivo. Como menciona Covert (2014), es necesario
dividir por partes los datos que tenemos para poder seguir
este sistema que nos ayudara a que la informacion se vuel-
va entendible e importante para el usuario.

El primer punto es entender el objetivo de uso y como
queremos comunicar la informacion debidamente al usua-
rio establecido con nuestro producto o servicio. Entender
que todas las cosas contienen informacion es Gtil para
entender también, porque es necesaria cada una de las
partes y como estas partes se compaginaran y ordenaran
de forma que la informacion sea transmitida de manera
adecuada al formar una secuencia con cada una de sus
partes. “Mientras ordenemos cosas con la intencion de
comunicar informacion de forma acertada, no estaremos
haciendo realmente informacion. Nuestros usuarios hacen
eso por nosotros”. (Covert, 2014)

Establecer nuestro propdsito, es decir lo que queremos
comunicar, el efecto que queremos darle a algo. (Covert,
2014) Es la decision que tomamos para transmitir una idea
por medio de la informacion ordenada, y asi como cada
una de las partes tienen significado debemos entender al
usuario como una parte mas de la informacién, pero al mis-
mo tiempo es para quien va dirigida la misma. Establecer
como interpretara la informacion el usuario. Si el propdsi-
to es difundir la memoria colectiva cuencana procurando
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la relacion de las historias con los espacios, es posible que
al contar estas historias el proposito se pierda al utilizar
un lenguaje establecido, es por eso que la claridad con la
que se establezca este proposito dentro del proyecto es
de suma importancia debido a que el entendimiento de
parte del usuario es también cuestion de percepcion y por
tanto subjetivo. (Covert, 2014) Y por ultimo preguntarse
como se va a realizar para entender la manera en la que el
proyecto ha de tomar cierto camino. Estas preguntas se
interrelacionan para formar un solo proyecto y sin estas
dificilmente el trabajo tendra una solucién adecuada y
entendible sobre todo para el usuario final.

Consecuentemente saber y siempre tener claro para
quien se trabaja, entender que el propésito del trabajo se
refiere a actuar correctamente para el usuario, y poder
entender los distintos usuarios que puede tener el proyec-
to. Abby Covert (2014) menciona que existen los usuarios
comunes, son los que interactlan con lo que sea que se
haga; los usuarios potenciales, la gente de la que se espera
una reaccion; los “stakeholders” o quienes son afectados o
pueden ser afectados por las actividades del proyecto; los
competidores, quienes comparten el proyecto a usuarios
comunes o potenciales y distracciones, la gente que puede
entender de forma distinta el proposito del proyecto. No
solo de entender a los usuarios se trata el ser realista, hay
que tomar en cuenta varios factores como lo son el tiem-
po, los recursos, las habilidades o técnicas que conocemos,
el entorno, la personalidad del trabajo. Entender que el
proyecto pasa a través de canales y contextos, es decir, un
canal es el social media, un contexto es Cuenca, entender
eso es fundamental para que los factores anteriormente
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hablados trabajen de forma consistente con el proposi-
to que se llevara a cabo.

Lo ideal para sobrellevar esta situacion y llevar a cabo
el proyecto con éxito es entender a los usuarios, los
canales que estos usan y lo relacionados que estan con
el contexto.

Para mantener un orden siempre y tener una vision
constante y clara del proyecto a realizar es necesario
apoyarse de mapas o diagramas y mientras mas limpios
sean estos, mas facil y organizado sera la arquitectura
de la informacion, a continuacion, se muestran ejem-
plos de distintos mapas y diagramas que ayudaran de
diferentes formas a tener siempre la informacion limpia
y al alcance.

Se lograra un mayor impacto disefiando con el usua-
rio y no solo para el mismo, es decir si hay la posibilidad
de testear el proyecto es mejor hacerlo, pero definien-
do de forma clara que es exactamente lo que queremos
mostrar al usuario, puede sonar a obvio, pero basando-
se en un testeo con una encuesta acerca de conceptos
y objetivos que cree el usuario que tiene el proyecto
final se puede saber que esta por cambiar y que no,
esto significa trabajar con el usuario.

Debemos tener en cuenta gracias a la realidad con la
que hay que plantearse el proyecto que el propdsito no
debe ser desmesurado, se debe hacer lo alcanzable en
cuanto a tiempos y habilidades, y una guia para lograr
este proposito es dividirlo en metas, que nos ayudaran
a definir donde invertir mas tiempo y energia para asi
poder medir el progreso de forma segura. Es parte de la
organizacion.
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La idea de siempre trabajar con el usuario y como
este interactla con el proyecto es para poder com-
pletar el proposito planteado en el que el proyecto
depende de la interaccion del usuario, aunque no en
la medida de una pagina web, silo es en cuanto a la
difusion y a la importancia que dé a la identidad cuen-
cana, y a la tradicion oral de la ciudad; la memoria
colectiva sera difundida de parte del usuario de este
proyecto y sera gracias al mismo valorada.
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1.4.3 Diseno interactivo y DCU

El DCU o Diseno Centrado en el Usuario es aplicado al
trabajar para-con el usuario y se ha tomado como refe-
rencia en proyectos en los que el usuario es capaz de inte-
rrelacionar sus experiencias con pantallas, debido a esto
es que se ha escogido utilizar el diseno interactivo como
una herramienta a seguir en el proyecto, ya que el publi-
co especifico se encuentra en un segmento en el que la
interaccidn con pantallas, web o celular le es habitual. “En
esencia, DCU significa disefar para las personas.” (Pratt &
Nunes, 2013)

El DCU se enfoca en las necesidades, deseos y limitacio-
nes que pueda tener el usuario y tras este analisis imple-
mentar un disefio que sea capaz de prever estos enfoques
al usuario; asi como el hecho de realizar un testeo con el
mismo, ya que no se puede intuir como percibira e interac-
tuara con el diseno dicho usuario y es por esa razdn que
es importante uno o varios testeos, teniendo en cuenta
factores de informacion que sean y no relevantes para el
objetivo del proyecto; y sobre todo es (til decir que los
mejores productos digitales son aquellos que mayor gra-
do de satisfaccion aportan al usuario final (Pratt & Nunes,
2013). De esta manera el asegurarse el éxito del proyecto
depende de la eficacia con la que se trabaje cada uno de los
puntos, el propdsito a comunicar, el como sera trabajado el
proyecto, y ademas se materializara dicho producto, todo
esto debe ir relacionado con la manera en que el usuario
interactuara de manera global con el proyecto.
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La participacion online de parte de los usuarios es una
herramienta eficaz para el éxito de un sitio en el que des-
pués de analizar al publico objetivo se nota que este puede
participar o estar involucrado en compartir datos que él
mismo considere Utiles o interesantes en cuanto a com-
partir historias sobre su ciudad relacionada a espacios que
lo harian identificable, de esta manera citaremos lo que
Donald A. Norman (1998) denomina “affordances”, que
son “las cualidades reales y percibidas de un objeto, sobre
todo aquellas que determinan los usos que se le pueden
dar”'®; es decir pistas visuales que indican al usuario que
hacer, para volver mas intuitivo al disefio y de esta manera
crear esa interaccion rapida y entendible para el usuario.

Lo importante es tener un modelo mental establecido,
que basicamente es la forma en la que el usuario entendera
el concepto y proposito del producto y este proyecto debe
trabajar al mismo tiempo con un modelo conceptual que es
el mapa que el disehador intentara que el usuario ejecute,
de esta manera el mapa conceptual es como realizamos
el proyecto y el mapa mental como el usuario lo utiliza, es
decir el comportamiento del usuario frente al concepto
realizado por el disenador.

En palabras de Nunes y Pratt (2013) entender quién es
realmente el usuario o publico objetivo con detenimiento
es lo que hara relevante al proyecto debido a que se trabaja
con ese usuario. Conocer a los usuarios es crucial, conocer
las interacciones que puede haber entre distintos usuarios,
el hecho de como comparten informacién, como se comu-
nican entre ellos o como se influyen mutuamente es parte

Ampliar informacién en: NORMAN, D (1998), La psicologia de los objetos cotidianos, San Sebastian, Nerea
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“La historia es la vida de la colectividad; la novela es la vida de
los individuos”

Alphonse Daudet

de conocer al usuario; y va mas alla del conocimiento basi-
co de analizar un usuario (informacion demografica y psi-
cografica); con esto nos referimos al modelado de usuario
de forma inicial; edad, sexo, valores, actitudes, intereses,
estilo de vida; aparte de esa informacion hay que conocer
como reaccionan a la informacion; como interacttan y se
relacionan entre ellos.

“Lo que disefiemos lo usaran personas en su dia a dia,
por tanto, es importante saber como les afectara en su
estilo de vida”. (Nunes & Pratt, 2013) Esto se refiere a
saber en qué situaciones los usuarios compartirian esta
informacion adquirida, es decir, si conocemos que las histo-
rias se relacionan con los espacios podemos definir que el
usuario final puede transmitir esta informacion de manera
oral, y nuestro objetivo de difusion no se habra perdido,
sin embargo habra cambiado de tecnologia, como tam-
bién puede utilizar el compartir de forma digital, por eso es
necesario conocer como llegara la informacion a nuestros
usuarios y que esta no afectara a su proceso de obtener
informacién mediante una via digital; y si estos accede-
ran o no a la plataforma o al medio que se disponga mejor
para el usuario y para el hecho de difundir la informacién
creando identidad en cada uno de los usuarios y posibles
usuarios.

Tedricamente es facil decir como se debe analizar al
usuario o quien va a ser nuestro usuario, pero conseguir
los datos que nos daran personas reales apegadas a nues-
tros objetivos es otra cosa, nuestros usuarios inicialmen-
te estan en un rango de edad de 20 a 25 anos, utilizan
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smartphones, viven en Cuenca, a menudo viajan, estan
muy apegados a redes sociales, comparten sus experien-
cias de vida continuamente por redes sociales, utilizan mas
de una red social; pero esa no es toda la informacion que
se requiere para decir quien exactamente es el usuario, sin
embargo una estrategia es lo que se considera usuario tipo
o un modelado de uno o mas representantes del colectivo
de distintos usuarios que puedan formar el proyecto y tras
seleccionar ese individuo analizar su comportamiento en
base a su estilo de vida y su interaccion con el social media,
que canales utilizan para acceder a la informacion, la inte-
raccion que tienen los usuarios cuando estan frente a un
producto “ensefanza-ocio” y como es para ellos la difusion
de las historias de la tradicion oral cuencana; para de este
modo crear perfiles de usuario a partir de lo que hemos
podido observar, conjugarlo, discernir los datos y entender
que elementos son Utiles para que nuestro proyecto sea
exitoso.

El tener usuarios tipo nos permite disenar para personas
reales es por eso necesario hacer uno o varios perfiles de
usuario que incluyan una foto, un nombre, lugar de trabajo,
estado civil, aficiones, describirlo en torno al uso del pro-
ducto con un parrafo corto; es importante una foto para
tener en cuenta en todo momento quienes son los usuarios
y para que cualquier decision que se tomé sea valida en
cuanto a sus deseos y necesidades. Para ser aln mas real se
realiza un relato o un escenario en el que el usuario cumple
sus necesidades o deseos gracias al producto final.
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Establecer qué tipo de contenido vamos a trabajar es
importante, partiendo por la idea de que el usuario siempre
se va a decidir por contenido de calidad, asi mismo estos
tipos de contenidos determinan quien va a ser el responsa-
ble de compartir la informacién, es decir los tipos pueden
ser animaciones o ilustraciones y los formatos .GIF, .PNGy
JPEG; asi como también definir los tamafos o proporcio-
nes a utilizar; todo lo anteriormente citado en base a la pla-
taforma que se ha de utilizar. Entre los tipos de contenido
que se podrian utilizar estan el contenido colaborativo; es
decir contenido original creado junto con otras personas,
en este tipo de contenido se cede parcialmente la autoria
pero se permite tener mayor difusion a distintos publicos;
el contenido social; este tipo de contenido procede de
los canales interactivos de internet, blogs, redes sociales,
entre otros, suelen estar de moda entre los usuarios social
media sin embargo requieren actualizacién constante para
fidelizar al usuario.

La decision de utilizar una red social ya existente en
lugar de una pagina web creada para este fin, radica en los
diferentes dispositivos en los que se puede utilizar la infor-
macion y como esta se visualizara; en lugar de crear una
red para difundir el contenido se aprovechara al maximo el
social media y la opcién de compartir de parte de los usua-
rios a las distintas redes, incluso debido a que en ese caso
no es necesario orientar a los usuarios a un nuevo proceso,
sino solo adaptarlos a uno ya existente como son las redes
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sociales. Es también necesario darse cuenta que no todos
los usuarios reaccionan de la misma manera ante el conte-
nido, es decir, si existe muy poco contenido hay gente a la
que le interesa y otra que lo hace pasar como desapercibi-
do, esto es normal, hay gente que ve mucho contenido y
no comparte sino lo considera determinantemente necesa-
rio, hay quienes desean acercarse a un contenido especifico
por lo que una red que permita buscar etiquetas o acceder
de forma rapida a una imagen es importante, por estas
razones dos redes sociales pueden ser efectivas, Facebook
e Instagram, aunque depende del usuario tipo y como tra-
bajen estas redes en base al objetivo del proyecto.

La interaccion que pueda tener el usuario estara acorde
al guion y como se narre cada historia y como se dispon-
gan cada ilustracion dentro de la plataforma, para de esta
manera mantener una relacion entre las distintas historias,
al igual que funciona un sistema grafico, debe haber una
relacion en como se dispone la informacion. Tras haber
disefado la arquitectura de la informacién y haber solucio-
nado la interaccidn que tendra el usuario es necesario crear
una marca que refuerce la estética del proyecto con cada
una de las imagenes para que los usuarios tiendan a asociar
ambos elementos, para facilitar la decision del consumidor.



1.4.4 Informacion digital vs tradicional
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Preferir uno u otro de los caminos para plasmar la infor-
macion, ya sea de forma digital o tradicional en los que se
mostrara el proyecto; sera un medio para utilizar la infor-
macion y guiar al publico objetivo de forma mas acertada.
Gracias a la cultura del internet el recibir y manipular los
datos ha cambiado, y conforme a esto, las decisiones de
parte del publico objetivo al que va dirigida la informacion
también, incluso en su forma de interactuar con los datos y
la visualizacion de los mismos.

En realidad ahora lo sumamente importante es el diseno
centrado en las caracteristicas del usuario, y al tener una
idea de quién es este publico, jovenes locales, en un rango
de edad entre 24 a 30 anos, informados constantemente
gracias al uso de smartphones y actualizados con las ulti-
mas tendencias dentro de redes sociales; este es un acer-
camiento minimo debido a que el Disefio Centrado en el
Usuario (DCU) implica estudiar a fondo al usuario y a partir
de este analisis disenar en base al publico y la relacion que
este tendra con el producto, esto con el fin de entender
cdmo se percibira, entendera y utilizara el producto final
siempre realizando un seguimiento que implique al usuario
como la parte fundamental del diseno.

El enfoque que requiere el diseno digital es distinto al
que requiere el diseno impreso, por eso abordar este tema
es de suma importancia para demostrar por qué uno u otro
uso de las distintas herramientas.

Si esta recopilacion como habiamos mencionado ante-
riormente funciona o tiene como objetivo fundamental
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“La novela definio la cultura del siglo XIX, el cine la del siglo

XX, y la interfaz grdfica definird la del siglo XXI”

Lev Manovich

facilitar y apoyar al descubrimiento de las historias, gene-
rar un aumento en la memoria colectiva y expresar signi-
ficado a través de nuestra cultura y nuestros recuerdos, el
crear una infografia o una ilustracion interactiva de mane-
ra digital es usar un elemento de comunicacién visual, y
transformarlo en una herramienta para la transmision de
contenidos educativos de una manera prolija y relacionada
directamente al publico objetivo al que se quiere abordar,
lo Util es entender con qué tipo de tecnologia se adapta
mejor el publico. En este caso creemos que la forma mas
practica de tener el interés de nuestros usuarios es hacer-
los sentir parte del sistema creado, por eso la decision de
que la informacion utilizada sea digital, debido a la interac-
tividad con el usuario que promete, y aunque en sistemas
impresos y tradicionales existe una interaccion, no siem-
pre cumple con los parametros que ayudan al crecimien-
to y difusion de las historias, que, en si, es otro objetivo a
cumplir.

El presupuesto para la difusion es una limitante en dise-
Ao analdgico, en medios digitales, la difusion se la realiza
de manera sencilla, es decir en cuanto a tiempos y pre-
supuesto, basandose en los requerimientos del publico
objetivo, como es el uso de redes sociales, es decir existe
de esta manera una interaccion del usuario con el disefo
final; las expectativas del usuario en base a los objetivos
propuestos en el diseno, y como estas se relacionan con el
modelo de negocio o como se dara a conocer el producto,
y claro siempre en base de la creatividad y por tanto a la
tecnologia aplicada, ya que en base a esta se manejara el
contenido de forma fiel a lo establecido debe de ser una
interaccion en conjunto con el publico debido a que toda
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esta gama de enfoques en el disefio trabajan en conjunto,
siempre basados en los deseos y necesidades que puedan
tener los usuarios y que se complementen con los recursos
y limitaciones que la tecnologia puede ofrecer en base a lo
anteriormente contemplado?.

Al crear informacion digital debe ser centrada en los
deseos y necesidades del usuario, creando interaccion ya
que se ha convertido en necesidad el interactuar con la
informacion adquirida digitalmente.

El estructurar la informacién sera realizando modelos
mentales entendidos como “representaciones que nos
construimos mentalmente de los objetos con los que inte-
ractuamos”?® (Weinschenk, 2012) y que en el caso de
las historias de la tradicion oral dentro de un sistema gra-
fico digital, funciona de modo que todos como usuarios
podamos hacernos una idea de cdmo funcionara y como
interactuara un grafico de modo que al ver una forma se
entienda que es parte de un sistema y no funciona como

19 Ampliar informacién en: PRATT, A & NUNES, J (2013). Disefio interactivo teoria y aplicacion del DCU, Ed. Oceano

WEINSCHENK, S (2012). Disefio Inteligente: 100 cosas sobre la gente que cada disefiador necesita saber, Anaya Multimedia Interactiva
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una imagen individual. Pero no solo del sistema grafico se
trata, si al interactuar, la difusion a través de redes sociales
por parte del publico se logra, el usuario habra tenido otra
construccidon mental que se intenta conseguir, que es la
difusion de las historias, y si no solo actta entorno al mun-
do digital, sino que también lo difunde fuera del mismo, el
sistema de difusion habra funcionado y se habra expandido
a ser un sistema educativo al mismo tiempo que de ocio.

El otro modelo a seguir es el modelo conceptual, y su
definicion segun Weinschenk “son los modelos reales que
percibimos a través del disefo y la interfaz de los produc-
tos”, esto significa crear un modelo que se acople a como
el usuario interactua con el disefio, y por lo general se uti-
lizan factores que suscitan en la repeticion, la formulacion
de mensajes claros y la preparacion o formacion del usua-
rio (Pratt, 2013), es decir los modelos conceptuales o el
trabajo del disehador se debe adaptar a la forma de enten-
der el producto de parte de los usuarios, es decir el modelo
mental.
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1.4.5 Disenar para diferentes plataformas

digitales

El interactuar con el publico objetivo no es una tarea que
se debe tomar a la ligera, en si, es la parte mas importan-
te por la que trabajaremos y el uso de una plataforma es
para que se conjuguen los modelos tanto mentales como
conceptuales y generar que el proyecto se entienda rapida-
mente de parte del usuario.

Una buena comunicacion en estos modelos es importan-
te para dar a distinguir el producto final, y una de las for-
mas de hacer esto posible es con una plataforma en la que
todo se note directamente, ya que el entender que algo es
parte de un sistema es verlo en conjunto y dar la posibili-
dad al publico de compartir en sus distintas redes es tam-
bién parte del objetivo; en lugar de crear varias paginas en
redes sociales y acaparar varios medios, se dara la facilidad
y la potestad al publico de compartir e interactuar con el
sistema de la forma que el publico crea la mas acertada.

Al decidir el publico objetivo al que esta dirigido este
sistema de ilustraciones, se ha decidido también que se
disefne para que esta informacion venga a ser parte de la
pantalla, y para fundamentar esto se ha elegido el uso de
una plataforma para resaltar un sistema y poder difundir
hacia otros medios, pero algo que sucede siempre es que
al utilizar la tecnologia digital la informacion siempre se
mostrara en una pantalla y es importante tener claro eso
en el proceso de diseno, sin embargo al ser una serie de
ilustraciones tanto estaticas como dinamicas, todas deben
pertenecer a una sola idea y para que el publico se sienta
identificado con la historia no puede ser una sola, sino ser
parte de todo un sistema, el mismo que se almacenara en
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una plataforma digital y con posibilidad de compartir en
distintas redes sociales por la facilidad de que asi se divul-
gue la informacion.

El éxito en esta plataforma consistira en tener un acceso
directo a cualesquiera de las ilustraciones y su posibilidad
de compartir, asi en base a esto no es necesario distintos
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.y The Noun Project, plataforma digital
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Carlos Daniel Alvarez Unda

#4 Become A Creator e+
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“Las mediciones nos dicen qué gusta a los usuarios y qué no,
pero no sirven para saber con qué suenan”

Scott Gursky

fan pages, sino una sola gran plataforma que pueda y nos
permita la interaccion de parte del usuario y la capacidad
para desenvolverse de manera constante dentro de la mis-
ma y al mismo tiempo nos permita la accion de compartir
rapida y eficazmente a otras redes sociales.
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1.4.6 Creacion y visualizacion de un

sistema grafico

Aqui radica el hecho de tener un concepto, dado que un
sistema no se trata solo de la repeticién de elementos que
conformen en este caso las ilustraciones, sino cuando un
grupo de propuestas llevan un concepto, este se nota, se
trata de que todo el conjunto se maneje con un concepto
anteriormente investigado, dado que la sola repeticion de
elementos simplemente empobrece el sistema, lo vuelve
mondtono y predecible (Carpintero, 2009).

Sin embargo, hay que tener cuidado, en caso de que los
elementos del sistema no respondan a un entendimiento
inmediato, si los elementos del sistema no se corresponden
unos a otros, simplemente el concepto esta mal concebi-
do, debe haber coherencia entre la conversacion que exis-
te entre lo que se muestra en las imagenes y la forma de
contarlas, si esto varia de una a otra ilustracion de manera
drastica, el concepto simplemente esta mal enfocado. Algo
también importante es que cada ilustracion debe funcio-
nar por separado aunque sea parte de un sistema, es decir
contar una historia no debe ser la continuidad de la ante-
rior, en eso radica la importancia del sistema, sabemos que
la ciudad es Cuenca, y que el caracter de cada ilustracion
es revivir la memoria colectiva, el sistema debe funcionar
como un todo y que sin embargo al leerlo por separado no
afecte al sistema, no justificar la existencia de un sistema
solo en un elemento de este, sino que el concepto sea el
todo.

En palabras de Carlos Carpintero (2009) “la resistencia
proviene del conjunto y no de la fuerza de un punto en par-
ticular”. El usar los espacios como parte de las historias es
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de un caracter fuerte para generar curiosidad en el espec-
tador, el hacer que el publico tenga un momento para
interpretar que lugares son y que suceso aconteci6 en cada
uno de ellos, es de vital importancia para que el publico se
siente atraido a mas de una imagen, sino la idea es hacer-
lo parte de cada una de las historias, debido al concepto,
contexto en el que se maneja e interaccion de parte de la
grafica con el usuario. Los elementos de diseno que pue-
den conformar un sistema grafico pueden ser tales como
la proporcion o el tamafo de cada una de las ilustraciones,
el tiempo que llevara una animacion, una paleta de colores
definida, la misma que se regira segun el concepto que se
maneje, el tipo de narracion y tipografia que tendra cada
ilustracion o animacion.

Carlos Daniel Alvarez Unda

I llustracion 15

Universidad de Cuenca

“La aplicacion del proceso creativo de ser inventivo,
imaginativo y original es intrinseco e inherente a lo individual.
Es algo que no puede ser dado, pero puede ser causado,
controlado y dirigido”

Alan Male

Creacion y conceptualizacién de un sistema gréfico, Fabio Lopez, Recuperado de http://www.minirio.com.br/
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2.1 Usuario tipo o0 que conversacion
quiero que gire en torno a mi proyecto

El conocer al usuario para y con el que se va a trabajar
es fundamental debido a que todo el proyecto se ancla a
la opinion final de parte del usuario. Lograr esto es impor-
tante, pero a la vez se puede caer en un circulo vicioso
en el que solamente se definira al pubico objetivo de un
modo desacertado o con una descripcidn genérica. Para
evitar esto hay que tener presente que cuando se disefa,
se lo hace para personas reales; por tanto, es importante
plantearse una manera ideal en la que el enfoque al publico
objetivo sea el que radica para diferenciar este proyecto de
otros similares.

La necesidad de crear diseno para personas reales radica
en que los usuarios no son estereotipos.

Cualquier usuario es mucho mas que tan solo hablar de
datos simples como género, edad, estatus social y tipo de
trabajo; lo verdaderamente importante es conocer el por-
qué de su estilo de vida, porqué actuan, piensan y viven de
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cierta forma; descubrir como el proyecto habra satisfecho
las necesidades o deseos que en un grupo se planteen para
con el proyecto, es parte de descubrir un verdadero publico
especifico.

Parte de diferenciar este proyecto es conseguir una
audiencia fiel, por tanto, el buscar una verdadera audiencia
es olvidarse de los estereotipos y recabar en las suposicio-
nes que se han hecho hasta el momento sobre el publico
objetivo y cuestionarlas.

El pablico objetivo al que en un principio estaba enfoca-
do el proyecto eran personas con acceso a distintas redes
sociales, con un uso constante de smartphones; gente de
clase media alta enterados de las Gltimas tendencias que
suscitan en redes sociales y que viven dentro de la ciudad
ya sea como residentes o turistas de la misma.

Carlos Daniel Alvarez Unda

“Nadie puede cortar una flor sin perturbar una estrella”

Anonimo

Criterios de seleccion:

Hombres y mujeres en un rango de edad de 21

a 29 anos, tanto universitarios como en el mundo
laboral; apegados al arte, la literatura, el cine, gustan
de reuniones sociales en las que se puede generar

una conversacion amena, utilizan redes sociales

para difundir informacioén que creen util para otros;
preferencialmente utilizan smartphones, aunque a
pesar de ser la mayoria no es una regla; son gente que
haya tenido que dar a conocer la ciudad a turistas,
ya sean nacionales o extranjeros; que actualmente
residan en la ciudad de Cuenca; que prefieren contar
la historia de ciertos lugares como parte de dar a
conocer la ciudad y sienten apego a estas historias
como parte de lo que los representa como ciudadanos
cuencanos.

Este sentimiento de orgullo se ve reflejado cuando

al dar a conocer la ciudad, prefieren narrar la

historia personalmente y mostrar ciertos detalles

de donde o como sucedio este relato ubicando estos
acontecimientos en base al lugar actual que muestran
a los turistas. Las motivaciones de cada una de las
personas que cuentan la tradicién oral son distintas,
por decir algo, el orgullo de sus raices, la nostalgia que
trae el contar una historia y la curiosidad que generan
en las personas a quienes cuentan cada una de las
historias al indicarles el espacio en cuestion.*

* (Resultado de encuestas, investigacion de campo: observacion y escucha)



Tras este analisis es necesario aclarar que se ha inten-
tado de manera minima utilizar estereotipos que definan
al publico, en lugar de eso, se ha intentado empatizar con
ellos, de forma que se pueda entender su mentalidad, emo-
ciones, motivaciones y deseos que los llevan a actuar de
determinada manera; asi, los rasgos demograficos no son
de gran utilidad para este descubrir de un publico Unico y
silo son el pensar, actuar y vivir de cierta manera de parte
del publico al que se dirige el proyecto. Eliminar las defi-
niciones genéricas nos ayuda de cierta forma a pulir mas
en el aspecto psicoloégico de una persona real que es para
quien se proyecta el producto final.

Realizar el modelado de un usuario es importante para
tener siempre en cuenta debido a que asi tendremos un
analisis mas certero de porque el usuario puede querer
utilizar el sitio en base a sus deseos o necesidades. La infor-
macion que se buscara es a partir de informacion basica de
uno o varios usuarios; edad, nivel educativo, para después
averiguar datos sobre dicho usuario, estilo de vida, aficio-
nes, que hace con su tiempo libre, prefiere conocer nuevos
lugares, conocer nuevas personas, habilidades que tiene en
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cuanto a tecnologia, como influye su comunicacion desde
redes sociales al compartir contenido, con qué frecuencia
utilizaran el producto, como descubren nueva informacion
digital, al salir a dar a conocer la ciudad a visitantes o turis-
tas tienen alguna pauta de comportamiento, su dialecto
esta relacionado con algun grupo social en particular.

Poder conocer estos datos es en buena parte lo conse-
cuente para entender al usuario especifico al que se dirige
el proyecto; define sus objetivos, necesidades, y caren-
cias en torno a lo que pueda satisfacer el proyecto que se
dispone realizar. Para lograr nunca desviar el objetivo es
necesario entender que se trabaja para personas reales,
con una foto y un nombre real, no se descuidaran o dejaran
de lado los objetivos del usuario, sus deseos y necesidades.

A continuacion, se realizara un modelado de usuario
y se creara un posible escenario que demuestre como el
proyecto resuelve las necesidades o deseos del publico
objetivo.

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca

Israel tiene 29 anos es un profesional que tiene
constantes viajes fuera de la ciudad, lo que le permite
conocer gente, varias ciudades y es coleccionador de

anécdotas sobre las ciudades que visita, le gusta contar las
historias de cada ciudad que visita por el “orgullo” que le
generan, ademas gusta de la “curiosidad” que crea en otros
al contar estas historias. Contar historias le ha permitido
conocer mas gente y también verse como un excelente
anfitrion dentro de la ciudad.

aaaaaaaaaaaaaaaaaaa
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2.2 Conceptualizacion para sistema

grafico

El concepto es parte de diferenciarse de la competencia,
es decir, este producto no es Unico, es un producto turisti-
co que la gente podria utilizarlo asi como también abando-
narlo; el tener un concepto que transmitir se lo debe abor-
dar con claridad para que el objetivo que se tiene dentro
del proyecto que es lograr relacionar cada historia con el
espacio a partir de la curiosidad y el orgullo gane fidelidad
de parte de un consumidor por el solo hecho de identifi-
carse, y poder de esta forma captar la atencion, tiempo y
fidelidad de parte de la personas a las que esta dirigido.

Establecer un concepto es también mostrar como dife-
renciarse eficazmente del hecho de solo realizar ilustracio-
nes, es escuchar al publico objetivo e identificarlo de una
manera correcta, es decir al conocer para quien esta diri-
gido debemos conocer sus gustos, deseos y aspiraciones,
que emocion les lleva a contar una u otra historia; en este
caso, aquella emocidn que los lleva a realizar esto es por el
orgullo que genera el contar, la curiosidad al enterarse lo
que ocurrid en un lugar en especifico, incluso la nostalgia
de volver a la ciudad o al recuerdo de una persona que con-
taba dicha historia, es volver al pasado con el solo hecho de
contar o de percibir una historia olvidada o recientemente
adquirida.

La conceptualizacion y cada detalle del proyecto se
explicara con detenimiento en el siguiente punto debido
a que el concepto debe ser tomado en cuenta para cada
uno de los momentos en los que se va a ahondar en el pro-
yecto, canales, distribucion de la informacion, ilustracion,
entre otros.

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca

“El sistema es que no hay sistema. Esto no significa que no
tengamos un proceso. Los procesos te hacen mds eficiente.”

Steve Jobs
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2.2.1 Concepto para usuario, canales

y contexto

El concepto por utilizar sera el como se cuente esta his-
toria y como se explicaba en guion seria la forma en que
se narra la historia. La disposicion de las imagenes y las
animaciones para cada historia dentro de la plataforma,
los elementos que formen la historia seran parte de los
procesos de tener un concepto firme que el usuario pueda
entender dentro de la plataforma a utilizar. Un concepto va
mucho mas alla de solo contar una historia, tiene que ver
con las emociones que creara en un publico objetivo, tiene
que ver con el hecho de lograr la fidelidad y el regreso a
aprender mas historias y lugares de la ciudad de parte del
publico sin agobiarlo con informacion innecesaria o confu-
sa; sin embargo siempre tener en cuenta que otro de los
alcances que se quiere lograr es el momento de relacionar
un sitio con una historia; el concepto tiene que ver con las
emociones que pueda generar la transmision de la memo-
ria colectiva y como esta se adapta a las nuevas formas de
comunicacion.

Una forma de capturar al publico objetivo es utilizar la
nostalgia como parte de un sistema grafico, en este caso
para la difusion, la nostalgia puede ser un aspecto muy
fuerte por trabajar, hacer entender al publico que estas son
historias pasadas y que sin embargo adn perduran dentro
de la mente de cada uno de los cuencanos. Para un publi-
co comprendido entre los 24 a 29 anos, quienes crecieron
con el cambio de tecnologias, de un sistema de lectura
analdgico a una forma digital y que ahora utilizan una red
social diariamente a la hora de informarse es necesario no
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confundirlo ni agobiarlo al momento de entregar informa-
cion; por lo tanto se ha elegido combinar dos tendencias
de transmision de informacidn en base a imagenes, las ima-
genes estaticas, como grandes ilustraciones ricas en deta-
lle a manera de posters y animaciones en formato gif, que
junto con la forma en la que se narre la historia seran las
que denoten como se transmitira siempre la informacion.

La prioridad es hacer de cada una de las ilustraciones
un punto importante y que a pesar de relacionarse con
la siguiente imagen funcionen como atractivo de forma
independiente.

Crear en base al guion un poster con una ilustracion que
cuente una historia como si de un fundido de entrada se
tratase, esta historia no funciona a manera de explicacion
de la siguiente pero se relaciona para fundir en tres image-
nes la historia que se ha de contar; la siguiente imagen una
animacion que muestra el nivel de conflicto de la historia
a narrar, asi también la parte con mayor sensibilidad de
la historia y la siguiente otro poster que comente el por-
qué de la narracion como si fuese un fundido de salida de
manera que la trama de la historia se cuente en tres esce-
nas dispuestas siempre de esta forma.

El hecho de crear animaciones dentro de la diagrama-
cion de un periddico es revivir un referente conocido por
nuestro publico objetivo, los diarios que se ven en peliculas

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca

“Intento entender el contexto mds amplio en el que suceden
las cosas de forma que nuestras intervenciones encajen bien en
este entorno.”

Rem Koolhaas

como Harry Potter, en las que cada uno de los persona-
jes tienen vida dentro de lo que se supone deberia ser una
imagen estatica, basado en este dato, las noticias que se
creen; es decir |a tradicion oral sera animada, de esta for-
ma dentro del concepto se trabajara la curiosidad que lleva
al espectador o al publico a contar o escuchar las distintas
historias.

Tomar como referencia la manera de narrar historias del
corto Vincent Price de Tim Burton es una muestra de cdmo
se desarrolla el guion y la narracion de una historia; en esta
historia el personaje se maneja dentro de un ambiente
tétrico pero se cuenta con una narracion en prosa poética
que ambienta al espectador y lo transforma en un publico
en especial, a la vez que sugiere algo distinto a los usua-
rios, lo que los hace sentirse Unicos o un publico invalua-
ble, asunto necesario para su fidelidad con el proyecto. La
curiosidad es otra emocion a cumplir y esto generara cada
una de las historias pero si en el caso de que todas estas
historias sean conocidas, hay que crear algo que lo convier-
ta en relevante y aqui se conjuga la narracién, el orgullo y la
curiosidad con la prosa cuencana al contar una historia, un
punto importante es que cada historia deberia tener una
narracion a manera de prosa para dar esa elegancia y orgu-
llo que genera ser cuencano, junto con sus modismos y su
dialecto o cantar al hablar.

Las ilustraciones se manejarian dentro de un ambiente
magico, no estrictamente anatémico, aqui lo importante es

vvvvvvvvvvvvvvvvvvv
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ilustraciones, si con un nivel de detalle lo que conlleva
al uso del orgullo como emocién a tratar, debido a que a
pesar de que las historias de la tradicion oral son reales,
estas se han fundido tanto dentro de la memoria colectiva
que parecen ser de ensueno y simplemente este estilo pue-
de transmitirse como parte del orgullo que puede generar
en el publico objetivo.

El estilo de ilustracion deberia ser una forma de ilustrar
que no contenga demasiado detalle, sin embargo que sea
representativa para la ciudadania dentro de un contexto
que se quiere trabajar; para el publico objetivo los homo-
logos pueden ser animaciones parecidos a cartoons, por
el realismo magico que generan en ilustraciones de los
ultimos afios, sin embargo el estilo de ilustracion y croma-
tica pueden ser imagenes al estilo Calvin & Hobbes o mas
recientes con un estilo parecido Brosmind, elemento nos-
talgico que hace referencia a las imagenes con las que este
publico fue creciendo, aunque con una forma mas propia
del contexto, asi que el conocido estilo que logra captar el
estilo de ilustracion buscado es la ilustracion o arte pictori-
co de Gonzalo Endara Crow en los cuadros en que el artista
cuenta historias a partir de la curiosidad de las personas,

y que por sus cromatica, son reconocidas facilmente, el
homologo referido es para mostrar el porque es importan-
te el color y el uso de una paleta de colores limitada para
mostrar un solo sistema grafico.

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca



2.2.2 Guion

Tras estructurar el concepto que se utilizara, la narracion
es parte fundamental del mismo, utilizando un fundido de
entrada, un nivel de conflicto y un fundido de salida para
contar cada una de las historias. Se ha definido que conste
de dos imagnes estatica y una en movimiento contadas en
prosa poética utilizando la manera que tienen los mayores
de contar cuentos a los ninos.

La duracion de cada una de las animaciones no debe
superar los 12 segundos, tiempo suficiente para que el
usuario pierda el interés.

La animacion debe ser el momento climax de la sen-
sibilidad de la historia y trabajar en base a este momen-
to, ya que la anterior imagen sera un fundido de entrada
que mostrara la historia de los personajes, quiénes sony
como viven y porqué llegan a este nivel de conflicto, asi
como también la siguiente imagen detonara en como con-
cluye la historia dentro de una ilustracién completa que

Fundido de entrada
Introduccion de los personajes
;Quienes son? ;Qué hacen?
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escenificara tanto el escenario como el papel de los perso-
najes dentro de la ambientacién que se deba a la historia.

Dentro del guion es importante plantear la ambientacion
en la que se desarrolla la historia. Es decir se debe plantear
en que periodo historico se ambienta la historia o si este
momento es irrelevante o desconocido.

Se debe plantear la duracién, cuanto tiempo de vida de
los personajes va a cubrir la historia.

Se debe determinar la localizacion o donde se desarrolla
la historia.

Pero no todo debe ser el alcance demografico o tempo-
ral de |a historia, existe el nivel de conflicto y se base en
el entorno social en que se narra la historia y los cambios
humanos que ésta puede tener. El reparto de personajesy

Climax de sensibilidad, nivel de conflicto
positivo/negativo

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca y g
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“La creatividad significa qué incluir y qué excluir”
Robert Mckee

en que forma batallan éstos contra sus ideologias en base a
la sociedad.

Al plantear cada una de estos momentos de la estructura
es necesario darse cuenta cuando la historia ha alcanzado
un punto en que no es coherente, tanto entre el caracter
social de sus personajes como con la ambientacion tempo-
ral y demografica de la historia; en ese momento hay que
replantear el guion para que la narracion no afecte la histo-
ria original.

Fundido de salida
Conclusion de los personajes
Desenlace de la historia



2.3 Analisis de homologos para sistema
grafico: diseno, cromatica e ilustracion

Pictoline?! es una pagina que se maneja dentro de distin-
tas redes sociales, en las que su fin es que en base a ilustra-
ciones con un estilo cartoon y tanto estaticas como dina-
micas, informa al publico como si de una base de noticias o
curiosidades se tratara.

Dentro de los homdlogos a estudiar en base al concepto
establecido pueden ser la serie Imaginantes de José Gor-
don por su calidad educativa en base a un concepto claro
y rigido, y como esta serie utiliza el tiempo como un aliado
para captar la atencidon de su publico objetivo y ha logrado
generar la atencion para la fidelizacion de su publico debi-
do a que son videos de una duracién especifica, 1 minuto;
asi como también sus ilustraciones por un uso entre tradi-
cional y digital que nos incita a poner atencion en lo deta-
llado de su proceso de trabajo asi como en un concepto
que engloba a un todo y su forma de presentar cada una de
las distintas animaciones hacen que el concepto y el siste-
ma grafico establecido se decante por cdmo funciona la
parte grafica conjugada con la narrativa.

La forma en la que se ha promocionado el ultimo disco
de la banda Gorillaz*? tiene ilustraciones en movimiento
y narraciones que muestran parte de la historia de cada
uno de los personajes dentro de redes sociales, en donde
su disposicion dentro de la red Instagram es un referen-
te a tomar para la elaboracion del proyecto y el hecho de
saber que la prosa puede ser leida tanto como animacién

Ampliar informacion en: http://pictoline.com/
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Ampliar informacion en: https://www.instagram.com/gorillaz/
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como estatica al igual que el hecho de que la historia debe
contar un detalle de |a historia a diferencia de toda la his-
toria para poder conjugar el concepto dentro de un tiempo
establecido.

Haircomic?® es un comic que se lee en Instagram y en el
que es necesario disponer el teléfono boca arriba, es decir
se consigue una interaccion fisica de parte del publico debi-
do a que la historia se lee al revés y en conjunto es decir
cada cuadro no funciona por separado sino como un solo
conjunto; estos referentes pueden ser catalogados dentro
del uso de redes sociales y como mostrar un sistema gra-
fico establecido generando empatia con el publico dado el
plus que ofrece.

Ampliar informacién en: https://www.instagram.com/haircomic/
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Carlos Daniel Alvarez Unda
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“Cuando llegue la inspiracion, que me encuentre trabajando.”
Pablo Picasso

¢POR QUE EL DIA DE LOS INOCENTES Y APRIL
FOOLS' DAY NO OCURREN EL MISMO DIA?

AMBAS FECHAS TIENEN EL MISMO ORIGEN: LAS FIESTAS DE LA EPOCA MEDIEVAL PARA CELEBRAR
EL FIN DE ANO.
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A FINALES DEL SIGLO XVI, EL PAPA GREGORIO XIII MODIFICO EL CALENDARIO PARA QUE
LA PASCUA COINCIDIERA CON EL EQUINOCCIO DE PRIMAVERA:

FINDEARO  NUEVO ARO ¢ O\ FINDEANO  NUEVO AW
DICIEMBRE  ENERO MARZ0 ABRIL

CALENDARIO GREGORIANO CALENDARIO JULIANG
T{féﬂ.{‘ééﬁé’f LUGARES MENOS ALINEADOS
CATOLICOS (COMO é‘a AL PAPA (COMO INGLATERRA)
ESPANA) CAMBIARON TARDARON MAS TIEMPO Y
RAPIDO AL NUEVO SIGUIERON USANDO EL

CALENDARIO CALENDARIO JULIANO.

POR ESQ ESPANA Y LATINOAMERICA CELEBRAN
SU DIA DE BROMAS EL 28 DE DICIEMBRE.

FUENTE: “April Fool's Doy 2014: Religious Origins Of The ﬁ
World's Silliest Holidoy™ - HUFFINGTON POST FACEBOOK. COM/PICTOLINE

., Pictoline, Informacién en base a ilustraciones en redes sociales
llustracion 20
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Imaginantes, José Gordon,videos con duracion de 1 minuto por tema,

maginantes®
El ingeniero imaginante
José Gordon

Ampliar informacion en: https://www.youtube.com/watch?v=j-RahZsAZ-g&list=PL9A736F4BF68E8F59
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2.4 Interaccion del publico objetivo y

difusion

La interaccion se realizara en base a la plataforma que
se ha escogido, Instagram, su difusion y funcionamiento
exitoso se ha notado a partir del analisis de los distintos
homologos de tecnologia que han utilizado este sistema
para generar interaccion de parte del publico.

Debido a que tiene varias partes, se desglosa dicha red
social en cada uno de sus elementos tanto su funcion como
estéticamente para la interaccion del espectador.

Funciona con mas naturalidad en smartphones, antes
que en pantallas de escritorio o laptops; presenta la posi-
bilidad de rotar la pantalla sin hacer responsivo el diseno de
su diagramacion; consta de una foto de perfil, informacion
como las publicaciones, sequidores y sequidos, una infor-
macion rapida del usuario de la cuenta; dos distintas vistas
con las que los homdlogos referidos anteriormente juegan
para crear esa interaccion que en el caso de realizar en
forma de periodico sera util ya que una de ellas muestran
las imagenes en mosaicos de 3 columnas mientras la otra
se desliza hacia abajo para visualizar cada una de las ilus-
traciones; en base a estas formas de visualizacion se creara
el periddico de forma que se lea horizontalmente como un
periddico lo haria de izquierda a derecha y que su lectura
y su animacion sea al abrir cada una de las ilustraciones
con la sensacion de cambio de pagina que puede sugerir el
hecho de deslizar a la siguiente imagen.

En este caso al volver a ver el mosaico de pequefas ima-
genes mostradas anteriormente, y el solo hecho de tener
que rotar el Smartphone es parte de interactuar con el
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publico; al abrir cada una de las imagenes se encuentran
distintas opciones, para interaccion digital como me gusta
que en caso de Instagram es un corazén en la parte infe-
rior de laimagen y la que al dar doble clic en la imagen se
muestra un corazon gris en el centro de la imagen y que
puede servir como parte de la interaccion de parte del
publico objetivo; existe la seccibn de comentarios y como
se puede comentar, un icono en forma de globo de texto
al lado del corazdn y junto a este la opcion enviar que se
refiere a compartir la imagen solo con usuarios Instagram;
el nombre de usuario se muestra sobre la imagen y en la
parte inferior a este se encuentra la ubicacion, a la derecha
existen opciones que permiten entre lo mas importante
copiar URL, activar las notificaciones de publicaciones y
comparar en Messenger, bajo esta seccion de compartir,
me gusta y enviar se encuentra el nombre del usuario y

la descripcion de la imagen que a su vez puede contener
hashtags.

Conocer cada parte nos ayudara a precisar de mejor
manera la forma en la que el publico objetivo puede inte-
ractuar con el sistema grafico y el concepto de nostalgia y
curiosidad de una manera eficaz y envolvente.

Es decir, dar una lectura diferente a una pagina de Insta-
gram para transformar el interactuar en un atractivo para
la curiosidad del publico objetivo e incluso para la difusion
de la pagina en general; esta forma de lectura puede basar-
se en las dos formas de vista que se tienen y darle relevan-
cia a la forma de vista de cuadricula que permite ver las
imagenes junto a los textos.

Carlos Daniel Alvarez Unda
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“Internet es mucho mds que una tecnologia. Es un medio de
comunicacion, de interaccion y de organizacion social.”

Manuel Castells

Foto. 8
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rsonas mas siguen a este usuario

Instagram y funcién mosaico



Como en el homélogo de Gorillaz se muestra, se pueden
utilizar los espacios exteriores para imagenes, tanto estati-
cas como animadas y los espacios centrales para textos, los
mismos que estaran escritos en prosa y que definiran cada
una de las historias, las cuales al ser dispuestas de esta
manera deberan formar un solo sistema grafico y un con-
cepto en torno a la nostalgia de un periédico antiguo junto
a sus imagenes animadas.

Otra forma de interactuar podria ser como lo logra
Haircomic haciendo que el lector gire el teléfono, de esta
manera se transmite una curiosa idea entre los distintos
usuarios solo por el hecho de que su disposicion afect6 en
sus sentidos y pudo generar una interaccion agregada de
parte del publico objetivo. Al rotar el teléfono en la vista
de cuadricula se pueden plantear imagenes de manera que
todo forme un gran folleto o periddico dispuesto de forma
horizontal, dando la posibilidad de leerlo como si fueran
imagenes estaticas y que junto a ellas se disponga también
imagenes en movimiento.
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Vista mosaico

Carlos Daniel Alvarez Unda
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“Vale la pena vivir, aunque fuera solo porque sin la vida no
podriamos leer ni fantasear historias”

2.5 Historias a implementar

Mario Vargas Llosa

Al ser un articulo de periddico el que se disefara dentro
de Instagram como plataforma principal y en el que tienen
que ver las historias y la interaccion que pueden generar,
asi como también su enunciado en tono de prosa, es nece-
sario tener en cuenta a esta plataforma y el sistema grafico
o de diagramacién con el que se les presenta a los usuarios
para en base a este concepto de periddico digital estable-
cer que historias han de satisfacer el concepto y la capaci-
dad de interaccion del publico objetivo, también hay que
tener en cuenta que las historias deben seguir una linea
de tiempo especifica, o una tematica parecida en la que se
refuerce el espacio y la relacion que genera este lugar en la
memoria colectiva de la ciudadania cuencana. A partir de
este analisis las historias que se tomaran en cuenta podrian
ser las historias que se relacionan al espadachin Zabala por

Museo de las Conceptas, relacion espacios-historias*

Foto 6
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ser la mas curiosa, la ubicacion de algunas de las plantas
dentro de los huertos de las casas patrimoniales, por ser un
dato curioso que se relaciona a mas de un sitio dentro de

la ciudad; asi como muchas otras historias, aunque estas
podrian ser para iniciar un proyecto piloto.

La historia a continuacién ha sido recuperada
gracias a la pdgina http://quecuentascuenca.
blogspot.com/2012/10/gobernador-vallejo-uno-
espadachin.html y narra con mds detenimiento la
historia que se va a utilizar para el posterior trabajo.

Alla por el ano de 1779-81, el gobernador Valle-
jo era quien estaba a cargo de la ciudad, el cual era
conocido por su temple y actitud incorruptible; por
haber logrado un avance tal en la ciudad, habia pues-
to a trabajar a los vagos y borrachos de la ciudad,
empedrado las calles y atrapado a los delincuentes
que acechaban la ciudad.

Un dia, mientras patrullaba la ciudad el goberna-
dor Vallejo junto al alguacil Eugenio de Arteaga a las
3 de la tarde frente al actual templo de San Alfonso
se encuentran a Zabala; que era conocido por haberse
fugado de la cdrcel, pero que también decian que les

obaba la limosna a los curas, era mujeriego y le gus-
taba estar siempre de juerga, conocido como el espa-
dachin por siempre llevar una espada atada al cinto;
se encontraron con él en un billar cerca de la zona,
al darse cuenta el espadachin escapa del lugar, con
Vallejo en la entrada y el alguacil en busca de éste;

Fotografias recuperadas de http://quecuentascuenca.blogspot.com/2012/10/gobernador-vallejo-uno-espadachin.html el 18 de diciembre de
2016

Carlos Daniel Alvarez Unda

pero cuando intentaba esconderse dentro del conven-
to de las Conceptas, su plan falld, ya que el conven-

to se encontraba cerrado, al subir a su caballo para
intentar escapar el gobernador Vallejo dispara con

la intencidn de que se detenga, con tan mala fortuna
que la bala le atraviesa el pecho a Zabala y muere en
el acto. Este hecho fue repudiado por la ciudadania y
Vallejo pasé a ser la deshonra de la ciudad debido a
que los delitos del espadachin nunca fueron graves y
que su muerte habia llegado a la temprana edad de 24
anos. Por eso en las puertas de las Conceptas estd una
lapida tallada con el afio 1781 inscrito en ésta, la mis-
ma que no tiene ningun nombre que la identifique.

Espadachin Zabala, relacion espacios-historias*

Foto 7
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2.6 Gestion de la informacion

|dentificar el desorden es parte de gestionar la informa-
cion para poder estructurarla de forma sélida y concisa;
se debe identificar el usuario y como se puede consequir
mas usuarios de este tipo; el usuario esta definido dentro
del usuario tipo y la forma en la que se busca conseguir
un mayor alcance es al utilizar la interaccion de parte del
publico en base a la tecnologia utilizada; definir los “stake-
holders” y que esperan ellos del proyecto.

En este caso el marketing esta basado en el consumo
que tenga el sector turistico al poder relacionar los espa-
cios con las historias que éste encuentra Utiles asi como
también el uso de redes sociales para compartir la infor-
macion que vaya adquiriendo, en este caso todo el perfil
que es el que muestra todo el sistema grafico; hacer que la
gente interprete la relacion entre los lugares y las historias,
es siempre relacionar en la misma diagramacion la historia
con el lugar y con una ubicacion que puede ser mostrada
al abrir una foto individual, al mostrarla en la diagrama-
cion como si de un titulo se tratara o dentro de la descrip-
cion de la imagen en movimiento o de la misma imagen e
incluso en ambas; y no adjuntar mas que esa informacion
ya que solo se lograra que la imagen sea confusa y pue-
de afectar a la interpretacion de parte del publico objeti-
vo, mas bien generar la apariencia de periddico en base a
como se ordena la informacion pero sin saturarla demasia-
do con imagenes sin una justificacion precisa.

Establecer el propdsito, como se habia explicado ante-
riormente, es el hacer que el publico objetivo relacione los
espacios con la memoria colectiva y esto se logra al conju-
gar lo que se quiere dentro de la estética tanto en cambios

Universidad de Cuenca

“El orden no es suficiente. Lo que se requiere es algo mucho mas
complejo. Es el orden actuando sobre la novedad, para que la
masividad de orden no degenere en mera repeticion, y de este
modo la novedad siempre se refleje sobre un fondo de sistema.”

Alfred North Whitehead

de como se ve y como se siente el producto y como es
apreciado y entendido el proyecto de parte de la audiencia.
Para definir con mayor fuerza el propoésito del producto es
necesario definir como sera idealmente el proyecto defini-
do por los usuarios, pero solo en base al uso de adjetivos;
unico, curioso, distinto, emotivo, ingenioso, memorable,
util y también hacer una lista de adjetivos neutrales, es
decir, de preferencia no negativos u opuestos a los que
anteriormente hemos tratado de como no deberia descri-
birse el proyecto, es decir rapido, tecnoldgico, a la moda.

Dar cara a la realidad es entender que el proyecto esta
sujeto a canales, contexto y usuarios asi como también a
factores limitantes como el tiempo en el que se trabajara, a
los recursos, a las habilidades como disenador, al ambiente
en el que se trabajara, a la personalidad que se desea darle
al proyecto, en cuanto al sistema de difusion esta entendi-
do que se trabajara en Instagram con la opcidn de interac-
tuar que ofrece por el orden en que dispone las imagenes
en cuadricula; mas cada una de las historias y como estas
se desarrollaran tienen una forma diferente de mostrarse
en la que hay que tener en cuenta, quienes son los stake-
holders, quienes puede crear distracciones, que se conoce
acerca de los usuarios; dentro de que contexto entran los
usuarios; de qué manera pueden difundir mejor el trabajo,
via redes sociales o de boca en boca.?*

Escoger la direccion que tomara el proyecto es decir
hablar de una sola manera para el usuario y no ser confuso
al momento de generar la informacion, es decir al momen-
to de establecer el storyboard para la creacion del guion,

24 Ampliar informacién en: COVERT, A (2014). How To Make Sense of Any Mess

Carlos Daniel Alvarez Unda
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este debe ser completamente limpio, no tener ningun
detalle que pueda generar la confusion de parte del usua-
rio, la redaccion en prosa debe tener palabras que estén
dirigidas al publico, es decir no ser confusas ni extranas
para el publico objetivo, tras averiguar como se contaria la
historia en prosa, sefialar que palabras o que términos para
el publico objetivo estan por explorar, definir cada parte de
la historia de la forma mas simple que se pueda y que sin
embargo no pierda su significado.

Medir el progreso, en este punto es necesario detener-
se y mirar los objetivos tanto general como especificos y
entender si realmente cumple con el proposito y con el
usuario, en caso de que no funcionara seguir trabajando
los anteriores pasos hasta lograr el objetivo con el usuario
final.

Se necesitara organizar la informacion, una buena solu-
cion es con cuadros, mapas o diagramas que nos permitan
entender la informacion de forma conjunta, probablemen-
te se necesite mas de una estructura para poder planifi-
car de correcta forma la informacion, estos planos fueron
explicados en capitulos anteriores.

Valorar el contenido que sera Util para lo que se desea
informar al publico objetivo, que es mas importante mos-
trar tanto en el sistema de difusion como en cada una de
las historias y su narracion, en este caso los espacios se

conjugan con la memoria colectiva pero pueden haber
datos que sean irrelevantes al usuario y que incluso en la
historia pueden ser un anadido estético, este sera retira-
do o categorizado como de inferior valor para lo que se
pretende impartir; es decir utilizar mapas jerarquicos para
solucionar que es mas importante como informacion con
funcion en base al concepto y que informacion no debe ser
retirada por no afectar a la tradicion oral y al detalle que
puede contener la memoria colectiva.

Ordenar la informacion de la tradicion oral con una for-
ma de lectura especifica y al mismo tiempo generar formas
de interrelacién para que el publico pueda interactuar con
las historias y con la informacion y el concepto establecido
es parte de crear soluciones habiles para el nivel de ambi-
guedad o exactitud que merece el sistema, es decir en el
medio de difusion puede existir cierto nivel de ambiglie-
dad, por el hecho de que se trata de reordenar la tecnolo-
gia que se tiene, pero que se necesita ser completamente
exacto en el caso de las historias, mas la narracion en prosa
puede ser algo ambigua sin olvidar que debe ser entendi-
ble y no omitir detalles que puedan afectar a la historia asi
como el hecho de mostrar la informacion en modo digital
sin perder su caracter historico.

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca
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2.7 Branding de la marca en base a la
plataforma a utilizar

La plataforma a utilizar mas que nada se basa en la idea
de la interaccion que ofrece y la posibilidad de difusién que
puede generar, Instagram, una red social que permite subir
tanto fotos como videos y que permite compartir las ima-
genes dentro de la misma red como con otras redes como
Facebook, Tumblr, Twitter y Flickr, otra de sus caracteristi-
cas es que todas sus imagenes toman una forma cuadrada,
esto puede ser una ventaja para disenar en conjunto con
el concepto y utilizarlo como parte de la solucién que se
desea dar. También permite grabar videos de 1 minuto de
duracién o como la red los llama historias, que aun no se ha
definido si el uso de estos es necesario o no en el concepto
que se dara al realizar el sistema grafico.

La marca debera envolver el hecho de relacionar los
espacios junto con la memoria colectiva que encierra dicho
lugar, debera incluir los tres lineamientos que toman parte
dentro del publico al transmitir las historias; el orgullo, la
nostalgia y la curiosidad, deberan formar parte de la marca
y esta girara en torno a como se disponga el formato para
su lectura como sistema grafico, si se quiere un periddi-
co digital dispuesto en formato horizontal, la marca sera
distinta a si lo que se quiere es varias historias armadas de
tres en tres, dispuestas segun las columnas de la pagina.
Parte del branding es lograr la interaccion que se desea
de parte del publico, las narraciones en forma de prosa y
como se espera que cada usuario comparta la informacion
cunado este en los lugares establecidos; el branding es mas
que solo el logo, es crear la iconicidad que puede generar el
momento.
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“El camino marca una direccion. Y una direccion es mucho mds
que un resultado”

Jorge Bucay

Foto de perfil 180 x 180 pixeles

Ahora uno puede tomar o subir
fotos horizontales y verticales

Se recomienda:

Foto cuadrada: 1080x1080 px
Foto vertical: 1350x1080
Fotohorizontal:1080x566

Todas las fotos en el feed
aparecen cuadradas; hay que
dar click para ver el tamano y
formato original.

4

Instagram

Imagen de perfil: 110 x 110 px
Imagen cuadrada: 1080 x 1080 px
Imagen horizontal: 1080 x 566 px
Imagen vertical: 1080 x 1350 px

Relacion de tamafios en Instagram para implementacion



2.8 Modelo de Negocio

En palabras de Osterwalder y Pigneur, un modelo de
negocio asienta las bases sobre las que una empresa crea,
proporciona y capta valor. %

El incluir un modelo de negocio como estrategia para
la difusion va mas alla que solamente una propuesta tem-
poral, lo verdaderamente Util es que esta persista en el
tiempo gracias a la fidelidad del usuario final y al caracter
innovador que el proyecto pueda ofrecer, en este caso la
innovacion que puede ofrecer el trabajo final, se logra con
el uso de la parte tecnoldgica como medio de difusion. Sin
embargo, esta es tan solo una parte del modelo de nego-
cio, en la que se intenta capturar al publico objetivo utili-
zando herramientas para él ya conocidas, Instagram, redes
sociales que le son familiares y lograr sacar el mayor pro-
vecho de lo que puede ofrecer este medio y se deberia de
innovar en cada propuesta que se realice, tanto de difusion
como medios digitales, plataformas y el contacto con el
publico y como mantenerlo fiel al producto.

Existen nueve médulos que se trabajan dentro de
las cuatro areas fundamentales de un negocio que son
los clientes, la oferta, la infraestructura y la viabilidad
econbmica.?®

Antes de definir detalladamente cada uno de estos
modulos es necesario entender como se relacionan entre si
dentro del proyecto, a continuacion, se describira una bre-
ve aclaracion sobre cada uno de los médulos a trabajar en
el plan de negocio.

Ampliar informacion en: OSTERWALDER, A & PIGNEUR, Y (ANO). Generacién de modelos de negocio, Ed. Deusto
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En primer lugar analizaremos el “segmento de merca-
do”, como ya lo habiamos aclarado en el usuario tipo y al
realizar el modelado de usuario, es un segmento que se
encuentra en la ciudad de Cuenca dentro del rango de 21
a 29 afos con acceso a smartphones que comparten infor-
macioén que piensan Util para otros por medio de distintas
redes sociales, interesados por el arte, la literatura y por
lo general han tenido que dar a conocer la ciudad a uno o
mas turistas, ya sean nacionales o extranjeros, a los cuales
el hecho de contar historias de un espacio especificamente
turistico los envuelve emocionalmente dentro del orgullo,
la curiosidad y la nostalgia.

Las “propuestas de valor” proponen la solucién que
satisfaga las necesidades del usuario, en este caso, es el
dar a conocer historias sobre los espacios que toman parte
dentro del ambito turistico de una forma amenay a la vez
concisa utilizando los recursos tecnolégicos como parte de
los denominados “canales” ya que el hecho de compartir
la tradicion oral cuencana por estos medios induciéndo-
los a |a curiosidad, la nostalgia y el orgullo que genera el
compartir, ampliarian su interés al momento de usar estas
emociones generando en el publico objetivo la satisfaccion
de no solamente solucionar las necesidades sino también
los deseos del consumidor.

Estos valores que el producto solucionara pueden ser
cualitativos como la experiencia del cliente o cuantitativos
como el precio, la velocidad del servicio entre otros. La
novedad en este caso es un valor para la experiencia del
cliente, no es una novedad tecnoldgica, pero si el recur-
so utilizado es bien dirigido la visualizacién de un sistema

Carlos Daniel Alvarez Unda

Universidad de Cuenca

“Los proveedores de software estdn intentando hacer sus
productos mads amigables para el usuario. Su mejor aproximacion
hasta el momento ha sido tomar sus antiguos folletos y estampar
las palabras ‘amigable para el usuario’ en la portada.”

Bill Gates

prestablecido puede ser gratificante para la satisfaccion del
cliente. Otro valor importante es el diseno, la calidad que
éste muestre puede construir identidad con el usuario lo
que generara un vinculo mas personal entre el proyecto y
el publico objetivo. La accesibilidad del cliente a una plata-
forma ya establecida es para tomar en consideracion por la
comodidad de uso de parte del publico, es decir mientras
menos esfuerzo haga el usuario por conseguir la informa-
cion requerida mayor valor tendra el proyecto y el modelo
de negocio.

Los “canales” seran dirigidos de forma que se establezca
que forma de distribucion prefiere el segmento de merca-
do y se basan en las preferencias que tendra nuestro usua-
rio final de cbmo conseguir y compartir informacion en su
vivir diario, y aunque, Instagram es un canal que no genera
beneficios econdmicos directamente su rango de accion es
mucho mas amplio y concuerda de manera primordial con
el concepto establecido para el sistema grafico.

Las “relaciones con clientes” nos especifica como se cap-
tara clientes, como se lograra fidelizacion de parte de los
mismos y como se puede sugerir un gasto econdmico de
parte de este publico o como lograr la interaccion de forma
entendible de uno a otro usuario en torno a la innovacion
del modo de lectura del sistema grafico. Dentro del tipo
de relacion se puede informar a los agentes turisticos o
distintas empresas que se dediquen a esto a que el publico
puede informarse dentro de un perfil en Instagram dedica-
do a contar historias de la tradicion oral de forma amigable
e innovadora. Las comunidades online también serviran
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como sustento debido a que la plataforma funciona en
base a hashtags y el hecho de crear uno de ellos puede ser
de utilidad; incluso las comunidades pueden ser parte de
que el publico se sienta parte creadora, es decir el cliente,
tras la confianza adquirida dentro de los comentarios que
genere dicho hashtag representativo del producto sugeri-
ra distintas historias que ingresen por su relevancia como
historias dentro de un espacio.

Los “recursos clave” es basicamente los recursos que se
tienen a mano para ofrecer y proporcionar lo anteriormen-
te dispuesto y en cuanto a lo que se referiria a mano de
obra o trabajo manual, seria las “actividades clave”. Incluso
estas podrian estar asociadas es decir no trabajan indivi-
dualmente, sino que en ciertos casos puede darse que se
fusionen algunas actividades, como por ejemplo la diagra-
macion innovadora para la difusidn dentro de un sistema
ya establecido en este caso la red Instagram convertida en
un perioddico que sugiera lo analdgico; es decir asociar tan-
to las actividades como los recursos.

Por Ultimo, la “estructura de costes” trabaja en comun
con las fuentes de ingresos y con los anteriores elemen-
tos de forma que cada elemento debera costar en tiempo
y produccion y por sobretodo entender que las fuentes
de ingresos deben de solventar los costes que conforman
todo el proyecto.

Carlos Daniel Alvarez Unda
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3.1 Busqueda de plataforma, sistema

\"
Vertiea\

grafico y guion

1FB

Tiolo

(Fecn?)

—}

Diagramacion Facebook
Foto 8

53

~ Q_s(_‘(l{:cbf’?
{‘&* \(AE S q
5"}(03@

La historia a implementarse sera la muerte del Espada-
chin Zabala, y se ha decidido por trabajar en una sola his-
toria debido al tiempo de realizacion de la propuestay a la
plataforma finalmente escogida; que para este proceso es
Instagram, debido a que esta es la red que mejor se acopla
a las necesidades tanto del publico como a los objetivos
principales del trabajo, asi como también a la interaccion
entre animaciones e ilustraciones estaticas para tener un
sistema grafico definido.

Para la busqueda de la plataforma se realizaron dis-
tintas diagramaciones de como se ofrecia la informacion y
la visualizacion de imagenes, tanto en Facebook como en
Instagram, descartando de esta manera a Facebook debi-
do a que las imagenes y su diagramacioén no permitian un
sistema grafico solido y que la visualizacion de gifs o videos
no se acoplaba dentro del sistema, sino que se volvia par-
te individual del todo. Instagram en cambio permitia una
mayor interaccion al poder crear una imagen completa en
base a su visualizacion en mosaico ya que los videos eran
parte del gran sistema.

Carlos Daniel Alvarez Unda
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Como se explica en laimagen contigua la razén por la
que se descarto el uso de Facebook se debe a que para
entender el sistema grafico utilizado era necesario ingresar
a la seccion album de fotos, que segun una encuesta infor-
mal realizada muchas personas no entraban en el album
incluso si se compartiese el mismo.

Tras entender lo anteriormente explicado la siguiente
plataforma a diagramar seria Instagram, la misma que se
acoplo perfectamente debido a la cantidad de homoélogos
que mostraban que esta presentacion era posible y a su
forma de navegacion dentro de dispositivos. Cada una de
las diagramaciones realizadas tenian este modelo interac-
tivo de girar el dispositivo movil para dar la sensacion de
que se tratase de un periddico ya que la intencion prima-
ria era que el publico se informe a la vez que se recrea. Se
entendi6 que en esta visualizacion horizontal y en mosaico
las imagenes estaban dispuestas dentro de pantalla en una
diagramacion de 3 filas por 4 columnas, con cada imagen
cuadrada de 1080 x 1080 px pudiendo cualquiera de estas
imagenes ser un video.



A continuacion, se muestran distintos bocetos de la
diagramacion en Instagram siempre teniendo en cuenta
la visualizacion en mosaico, la posibilidad de afadir video
dentro del mosaico y la posibilidad de trabajar con image-
nes cuadradas.

Entendida la diagramacion basica, la que constaria de
imagenes y dos videos, un video explicativo a manera de
resumen de la historia y el otro una animacion corta que
detalle lo sucedido en el relato. Era necesario establecer el
sistema grafico a desarrollarse, este sistema fue definido
en base a los gustos del publico objetivo, la potencia de |a
ilustracion en redes sociales y a la vez el caracter historico
de las historias de la tradicion oral cuencana, es decir se
debia trabajar también en base al contexto.

Varios bocetos fueron realizados e incluso entendidos

desde el punto de vista de si es un personaje apto para ani-

macion o en un futuro tendria problemas de fluidez, acto
seguido se eligié la mas acorde a lo establecido anterior-

mente sin olvidar el concepto basico a utilizar, la nostalgia,

la curiosidad y el orgullo mezclados en la ilustracion para
comunicar las historias fundidas con los espacios.
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I Foto 9

Bocetos diagramacion en Instagram
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En estos bocetos podemos constatar dos estilos suma-
mente distintos y que sin embargo dan una aproximacion
al resultado final, es claro que ciertos disenos pueden ser
afectados en cuanto a la fluidez de su movimiento. En las
imagenes de la izquierda a pesar de que sean un estilo inte-
resante para crear un sistema, este fue descartado debido
a los problemas de movimiento y fluidez que iba a generar
en la animacion. El boceto de la derecha en cambio se tra-
bajé mas hacia el estilo que ofrece el cartoon, y que daria
las pautas para el siguiente boceto.

Este personaje se muestra mas fluido y amigable para
la memoria, intencion que finalmente es importante para
abordar los objetivos del proyecto. La finalidad de este per-
sonaje es ser apto para animaciones tanto simples como
complejas y también se lo ha complementado con otro
personaje mas complejo, para entender como funciona
siendo un sistema grafico.

Para trabajar el guion se ha investigado mas a fondo la
historia escogida, misma que ha sido explicada dentro de
la pagina web quecuentascuenca.blogspot.com?” , tras esta
indagacion se ha resumido la historia intentando que los
detalles sean capturados en su totalidad para no perder la
esencia de la historia.

I 27 Ampliar informacion en http://quecuentascuenca.blogspot.com/2012/10/gobernador-vallejo-uno-espadachin.html Recuperado el 29 de Busqueda de estilo grafico Estilo grafico seleccionado

octubre de 2012 I Foto 13
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3.2 Definicion de sistema grafico,
storyboard y diagramacion en Instagram

Definido el boceto que se utilizaria se tendria que traba-
jar en la propuesta digital y cromatica, asi como también
en los distintos personajes. En cuanto a la animacion era
necesario dar un movimiento al espadachin que lo haga
caracteristico, para esto era fundamental conocer a cada
uno de los personajes y establecer el movimiento que se le
otorgaria en base a referencias visuales y fotografias para
no perder detalle en la composicion.

Antes de ilustrar los personajes era importante conocer
quiénes serian y que posicidon tomarian dentro de la histo-
ria, como seria la ambientacion y mas importante todavia
cual es el momento del climax de la historia. Tras investigar
la historia en la pagina antes mencionada y segun los rela-
tos informales se resumio parte de la historia de manera
que la misma fuese contada, pero en version prosa poética,
como la hubiesen contado antano.

Para contar esta historia de forma mas clara y lograr que
el publico aprecie la misma, se defini6 la diagramacién de
como se presentaria en la plataforma digital Instagram y
de esta forma no perder ningun detalle ni crear confusio-
nes en el publico y al mismo tiempo hacerla graficamente
entretenida y corta para evitar ser considerada la misma
como spam y que pueda llegar a perder interés por parte
del objetivo.

La historia se basa en aspectos fundamentales como por
ejemplo la severidad con la que se manejaba el Goberna-
dor, el hecho de haber matado a Zabala fue repudiado por

Definicion de primeros personajes

I Foto 15
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la ciudadania cuencana y eso concluy6 con la destitucion
del cargo de Vallejo; y la inscripcion de la tumba de Zabala
en las gradas de las Conceptas.

Tras el resumen anterior se decidié que cada cuadro de
la plataforma contara una historia, mostrando el primer
cuadro como un acercamiento a quiénes son los persona-
jes, en que momento histoérico viven y dar a la audiencia
objetiva un inicio tal como se lograria con un fundido de
entrada, utilizando como recurso la pagina comic y los cua-
dros de dialogo como textos en prosa.

En el siguiente cuadro se realizara una animacion que
retrate el nivel de conflicto de la historia, es decir el
momento mismo cuando Vallejo mata al Espadachin; en
base a esto se trabajara un storyboard con una portada
para la reproduccion del video indicando el suceso, tam-
bién escrita en prosa poética.

La conclusidn sera una imagen estatica que mostrara
el desenlace de la historia donde cada caja de dialogo se
maneja con el mismo estilo de redaccion y cuenta el relata
acontecido.

Se definira de la siguiente forma el armado de esta his-
toria segun los aspectos antes establecidos al hablar de
guion en el capitulo 2.2.2 Guion lo necesario para formar
una ambientacion coherente; segun la historia mencionada
anteriormente.

Carlos Daniel Alvarez Unda

Periodo
S XVl

Duracion

dias antes al jueves 23 de diciembre de 1779,

cuando Zabala muere a manos del Gobernador Vallejo
hasta febrero de 1780 cuando el Gobernador es
destituido de su cargo

Localizacion

Cuenca, Iglesia de San Alfonso e Iglesia de las
Conceptas

Nivel de conflicto

Vallejo: Gobernador de Cuenca en ese tiempo, de
caracter severo, mata a Zabala, es destituido de su
cargo

Zabala: Persequido por Vallejo, malcriado, muere a
manos de Vallejo, al morir él, destituyen del cargo de
Gobernador a Vallejo
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Se muestra también como se conjugara cada imagen,
intentando que funcionen de forma independiente y no
sean imagenes de relleno o que funcionen como explica-

cion de la anterior.

Fundido de entrada

Imagen estdtica, formato cdmic, didlogos
situacionales redactados en prosa poética

Descripcién

Muestra a Zabala robando las joyas de la iglesia,
junto a este el cura abofeteado tirado en el suelo.
Dentro de la misma imagen y fuera de la iglesia
Vallejo ordenando la ciudad, los ricos pagando sus
impuestos ordenados y en fila, un ambiente limpio y
los pobres retirdndose a sus casas temprano mientras
el reloj anuncia la hora -6pm-, dando en esta imagen
prioridad a las acciones de Zabala y Vallejo

Texto en prosa poética:

Sucedio en Cuenca...

Zabala el Espadachin, robaba y golpeaba, era todo
un majadero,

En ese entonces, Vallejo gobernaba y ordenaba,

Se daba fama de severo

Siempre habia quién temia,

Menos el espadachin,

Que sabiendo lo que hacia,

Se reia y luego huia
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Nivel de Conflicto

Animacién, formato cémic, portada de
reproduccioén redactados en prosa poética

Descripcién
Mientras Zabala huye desde la Iglesia de San

Alfonso, Vallejo dispara y mata al espadachin, quién
fallece en las puertas de la Iglesia de las Conceptas

Texto en prosa poética

Y cuando Zabala huia,

la bala su muerte traia,

Vallejo por fin,

tenia al espadachin,

El sélo podia, como un mdrtir
dejar grabada su alma al partir

Carlos Daniel Alvarez Unda
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Fundido de salida

Imagen estdtica, formato comic, didlogos
situacionales redactados en prosa poética

Descripcién
Mientras Zabala estd siendo enterrado por toda la

ciudad, Vallejo es despedido y se va retirando mientras
la misma ciudad lo abuchea

Texto en prosa poética

Nadie nunca lo olvido,

pues su tumba en las Conceptas grabé,
Vallejo al espadachin nunca alcanzo
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I llustracion 26

I llustracion 28

Andlisis de personajes en base al momento histérico y caracter temperamental (Gobernador Vallejo),
Ampliar informacién en: Bill Schwab, http://billschwabdesign.blogspot.com.br/

Andlisis de personajes en base temperamento (Gobernador Vallejo),
Ampliar informacién en: Justin Rodriges, http://jtownsketchhouse.blogspot.com/

Carlos Daniel A

.y Andlisis de personajes en base al momento historico y caracter temperamental (Espadachin Zabala),
llustracion 27 Ampliar informacién en: Juliaon Roels, http://juliaon.tumblr.com/

Andlisis real del personaje, Espadachin Zabala,
llustracion 29 !'magen recuperada de http://quecuentascuenca.blogspot.com/2012/10/gobernador-vallejo-uno-espadachin.html el 18 de
rez Unda diciembre de 2016
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En base a las anteriores referencias se concretaron los
estilos de los personajes y para la animacion se realizd un
storyboard que definiera los movimientos de los persona-
jes para la situacion del climax, que es ahi donde se resol-
vera con animacion.

Estas referencias visuales nos indican la definicion psi-
coldgica de los protagonistas y de esta manera afadir
los detalles que los marcarian dentro de una época tanto
histérica como socialmente hablando.

Se establecio que Zabala era un personaje inquieto,
atrevido y el objeto que llevaba siempre era su espada
atada al cinto; el caracter histérico también era funda-
mental entender, el contexto era dirigir una animacion
de la época de 1781 a la contemporaneidad. En base a lo
anteriormente explicado se realizé el personaje.

Sin embargo, lo recurrente era realizar el personaje
digital para entender la cromatica general que se utiliza-
ria y en este caso el prototipo primario se realizd con el
boceto que se habia acordado en un principio por las faci-
lidades de movimiento que permitia para la animacion.

El siguiente paso seria dar forma a la historia, momento
clave para realizar el storyboard teniendo en cuenta las
locaciones que sugeria la historia original.
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.y Cromatica seleccionada y digitalizacion de personajes
llustracion 30
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Entender visualmente este relato tenia su peso principal-
mente en conocer que personajes y que locaciones habia
que definir, asi como también los tiempos en los que se iba
a trabajar para asegurar fluidez en el proyecto animado.

Por ser el proyecto que demandaria mayor esfuerzo se
estableci6 en primer lugar el trabajo de la animacién, por
tanto se acordd que el tiempo establecido era fundamen-
tal, aunque no una regla limite, sin embargo, el interés era
mostrar siempre la grada del convento de las Conceptas de
la lapida que recuerda cobmo murio el espadachin y el des-
enlace que tuvo la historia. Para realizar el storyboard era
justo establecer también que el momento de la muerte del
espadachin debia tener un fuerte caracter simbolico, y gra-
cias al estilo cartoon elegido anteriormente se podia usar
este con fines netamente estructurales donde la exagera-
cion o el surrealismo del balazo recibido y la expresion dra-
matica de quién dispara sean los hechos base de la historia.

Las siguientes imagenes son un acercamiento al story-
board que se concretd y que se presenta en la siguiente
pagina, para definir la misma se dedujo que la historia
debia dar mas detalles, incluso en el manejo de tiempos,
cuantos segundos duraria cada cuadro, que escenas se
dispondrian y las expresiones corporales tanto para el pro-
tagonista como para el antagonista, la inclusion de escena-
rios ayudd a tener un cuadro mas cercano a lo que seria la
animacion final, asi como también determinar los siguien-
tes pasos, el disefio y enumeracion de personajes, los esce-
narios y los planos y escenas.
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Primeros bocetos de storyboard, acercamiento a la historia final

I Foto 16
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Una vez comprendido el storyboard a utilizar, tam-
bién el caracter psicoldgico e historico-cultural que
tendrian los personajes era el momento preciso para
en base a lo anteriormente investigado solucionar
cada personaje y escenario junto con sus respectivos
movimientos.

Se buscaba que la animacion sea clasica por la posibi-
lidad de exageracidon y tono cartoon que generaba, por
esta razon se decidio realizar cada movimiento en base
a referencias visuales de dibujos animados en el caso
de la carrera de Zabala o en base a fotografias persona-

L
les, en el caso del momento agodnico del espadachin; el f " l | )

. . : cara parecida a Vallejo
espadachin corriendo gira la cabeza acercar a primer plano (e?que disparé) !

1 se;
1588 1seg 1/2 seg

proceso de transformacion de la bala al rostro de Valle- = :4_ >
jo debido a la complejidad que demandaba dentro del | i
software utilizado; se animo6 con Adobe AnimateCcCc; | ~/2040 004000
se realizaron los pasos con que se transformaria de una I

A

bala a un rostro con diferentes bocetos. Escena Zabala corriendo I B Escena transformacion de Vallejo en

bala

Se realizd cada boceto a mano para generar el detalle
necesario de una animacion clasica, y mas tarde se digi-
talizaron en vectores cada boceto con la herramienta
Adobe lllustrator CC, el disefo de los escenarios suscito
una nueva revision del storyboard y una revision al con- caejuntoalabala_ avanzahacialagrada seve detalle de la grada PP — Vallejo al espadachin

cepto, si se queria dar a entender que era una historia y © D ® é -

112 seg nunca alcanzo
7 . 7 . 7 . seg
que debia tomar un tinte nostalgico asi como curioso, O
se anadio un efecto de diluido como el paso del tiem- _
po, mientras se retira el fondo se empieza a desvanecer

** ﬂ 3
el escenario; para luego dar escenarios principales en
lugar de ilustrar por completo el paisaje. Escena final, Zabala se convierte en

I c Escena agonia y caminar hacia la I p fantasmay perdura en la memoria de los
iglesia de las Conceptas cuencanos

.........

Era necesario entender que la camara no debia ser
fija, mas bien para atraer la atencion del espectador,
debian existir distintos tipos de planos, aunque siempre
referenciar los lugares con los momentos que exigia la
animacion.
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Para poder entender el proceso se ha dividido el
storyboard anteriormente expuesto en partes.

En la seccion A veremos el momento de la carrera
de Zabala, cuando segun como nos guia el story-
board, el espadachin aparece en escena corriendo.

La escena B dentro del storyboard sugiere semio-
ticamente que Vallejo se ha convertido en una bala
la cual le atraviesa el pecho al espadachin. Como se
habia explicado anteriormente la forma de resolver este
detalle fue dibujar cuadro por cuadro los distintos cam-
bios para dentro del software Adobe Animate CC aplicar
una transformacion de forma en lugar de cldsica como se
la habia logrado en la escena anterior.

Una vez realizada la forma de resolver la anterior ani-
macidn, la siguiente escena C es el momento del
impacto y como resolverlo, al mismo se lo dedujo
que simbédlicamente debia cambiar la cromdtica a
un negativo, sugiriendo el impacto de la bala y la
posterior muerte, con un caminar agonico hacia las
gradas de las Conceptas, es decir la que se deseaba
sea la ultima escena.

Por tltimo, la escena D debia ser una imagen
fija que resaltara el lugar elegido, las gradas del
convento, por lo tanto, se utilizé una imagen que
resuma la agonia antes del fatidico final y también
que tenga un cargado simbolismo que sugiera que
Zabala después de todo fue quien perduro en la
memoria de los cuencanos. Un fantasma con una
espada, representando al espadachin, el impacto
de la bala y el ano en que sucedié el hecho, eran
los principales elementos para dar vida a este
personagje.

Carlos Daniel Alvarez Unda
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Una vez solucionada la animacion el siguiente punto a
resolver eran las distintas imagenes estaticas, el fundido de
entrada y el fundido de salida.

Para el fundido de entrada la solucién satisfactoria era
dar un acercamiento a quiénes eran y como se compor-
taban los personajes de la historia dentro de la sociedad
cuencana en el siglo XVIIl exactamente entre 1779, donde
el Espadachin Zabala vivia perseguido por el Gobernador
Vallejo al ser el Unico que no acataba las reglas que se dis-
ponian en la ciudad gracias al Gobernador.

La imagen que continuaba el relato era la animacion
anteriormente ya explicada.

Y finalmente la Ultima imagen dispuesta seria la del fun-
dido de salida, o una aclaracion a qué le sucedié a cada uno
de los personajes tras el nivel de conflicto ocurrido en la
anterior escena; es decir el hecho de que Zabala hubiese
sido considerado un martir y enterrado en las gradas de la
Iglesia de las Conceptas y que Vallejo afios mas tarde fuese
destituido de su cargo.
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Primer Acto
Imagen estatica

Fundido de entrada

Quiénes son los

personajes y como

estos actuan

Carlos Daniel Alvarez Unda

Segundo Acto
Animacion

Nivel de conflicto

Climax de sensibilidad
Un personaje mata a
otro

Universidad de Cuenca

Tercer Acto

Imagen estatica

Fundido de salida

Desenlace de la
historia para cada uno
de los personajes




Fundido de entrada
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Nivel de conflicto

Carlos Daniel Alvarez Unda
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Fundido de salida

NAPIE NUNCA LO QLVIPG

PUES SU TUMBA
ENLAS CONCEPTAS

VALLEJQ AL ESPAZACHIN
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3.3 Implementacion del sistema grafico en
plataforma, animacion e ilustracion

La solucion en la diagramacion era entender todo como
un solo sistema y se dedujo que el estilo tanto de los perso-
najes como de los escenarios se lleven a la par en cada una
de las ilustraciones, asi como también la forma en la que se
redactaria el texto.

La marca sera nombrada #yotecuento_, este nombre
fue elegido con la intencion de continuar este trabajo mas
alla de dejarlo solo en un proyecto de tesis sino ilustrar mas
historias de la tradicion oral en un futuro.

La interpretacion que se da al logo de la marca es un glo-
bo de texto cohesionado junto con un lapiz dibujando un
guion bajo y de esta forma englobar una marca nueva.

En un principio se buscoé realizar otra forma de diagra-
macion en la que el usuario debia girar el teléfono para
poder visualizar el proyecto, pero esto derivaba en confu-
siones de parte del publico objetivo y por la cantidad de
imagenes utilizadas, que eran mas de 10 para mostrar una
sola imagen que recreara toda la historia se podia entender
como spam y perder rapidamente la afinidad con los usua-
rios que se buscaba; se decidid usar la diagramacion que se
explico en el anterior capitulo.

Por el trabajo que demandaba y el manejo de tiempos
requerido se opto por realizar en primer lugar la anima-
cion, la misma que dependia del disefo de escenarios ya
que para conseguir un solo sistema grafico se necesitaba
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que todo sea un solo estilo.

Lo optado fue un arduo trabajo ya que sin un buen
acabado en fondos simplemente iba a resultar como una
animacion realizada a la ligera. Se buscd realizar en pri-
mer lugar el disefo de cada uno de los personajes y su
movimiento, aplicarlo dentro de la animacién para probar
su fluidez y acto sequido disenar los escenarios y volver a
determinar si el manejo de los tiempos era el correcto.

Cabe resaltar que la animacion se realizé en 12fps, los
fotogramas necesarios para realizar una animacion para
web.

En las siguientes paginas se muestran los disefios de los
personajes en solitario en base a las escenas anteriormente
explicadas y mostradas segun el storyboard y su resolucion
en el animatic anteriormente mostrado dentro de los pro-
cesos de bocetaje.

Las imagenes nos muestran que el disefio de persona-
jes funciona como un solo sistema tanto en su cromatica
como en su estética, en este momento es necesario tener
el diseno de los escenarios para trabajar todo como un solo
conjunto.

En este punto era necesario tener en cuenta que el
estilo no debia distanciarse tanto en escenarios como en
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personajes; en las siguientes paginas se muestran los per-
sonajes con su respectiva cromatica, el movimiento de
cada uno de ellos y el diseno de los escenarios, asi como
uno de los bocetos invalidos y también el disefio final de
escenario, tomando como imagen base fotografias, en esta
imagen podemos observar la referencia usada para la pri-
mera escena, la Iglesia de San Alfonso.

Antes de pasar todos los disenos a la animacion se rea-
liz6 un armado de esta animacion dentro de Adobe Illus-
trator, en caso de que la cromatica y la forma no esté bien
estructurada y para que al momento de realizar la anima-
cion se pueda entender perfectamente como debia ser la
composicion de cada una de las escenas.

Al realizar la animacion ésta no era fluida y no se enten-
dia con facilidad por lo que se opt6 por afiadir imagenes
con un caracter mas simbolico para lograr mayor fluidez y
entendimiento, de esta forma se utilizaron imagenes esta-
ticas a manera de comic.

vvvvvvvvvvvvvvvvvvv
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En esta primera escena la iglesia se desplaza hacia atras
dando la idea de que desaparece en el tiempo, a la vez que
se diluye.

Es necesario aclarar que para dar fluidez al momento de
que un personaje corra es Util entender los principios basi-
cos de animacion en los que siempre hay una animacion
principal y una secundaria, es decir debe aparecer primero
el escenario o el personaje, pero no los dos elementos al
mismo tiempo. Hay también que entender que para cami-
natas se trabaja con 32 frames y para correr cuando son de
7 poses como en este caso con 9 frames.

y cuando Zabala huia,
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Para consequir fluidez era necesario aclarar de don-
de venia el disparo, de esta forma la transformacion de la
cara a la bala tendria mayor sentido. Para esto se utilizaron
varios bocetos, pero solo se va a mostrar el resultado final
para no llegar a confundir al lector.

Se utilizaron imagenes estaticas con diferentes planos
y caracter psicoldgico de los personajes para dar a enten-
der de una forma mas simbdlica la siguiente escena, dicha
transformacion del rostro de Vallejo en la bala que persigue
al Espadachin. La transformacion de forma de la cara a la
bala ya tendria mayor sentido, el escenario seria un escena-
rio estatico y la bala se moveria saliendo de la escena para
sugerir el disparo.

En la Ultima imagen a la derecha se aprecia el momento
del impacto de la bala, la exageracion del hueco en el pecho
y el cambio cromatico a negativo para jugar con el sim-
bolismo que se utiliza en cine y animacion generalmente,
acciones ya conocidas por el publico objetivo por su repeti-
cion constante en peliculas y series animadas siendo usadas
en esta animacion para mayor entendimiento de parte del
publico.

El acercamiento a la locacion final, asi como el simbo-
lismo del fantasma y como desparece el cuerpo son parte
esencial de la animacién para dar el momento cumbre a la
animacion.
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Es necesario aclarar que en la realizacién y los ensayos de
prueba y error la animacion no resulta de la misma forma
que se ve en estas imagenes, aunque sigue un camino simi-
lar, se trabajo esta escena buscando utilizar metaforas para
conseguir la agonia de parte de Zabala y la culminacion de
su vida, frente a la Iglesia de las Conceptas.

El acercamiento a la locacion final, asi como el simbo-
lismo del fantasma y como desparece el cuerpo son parte
esencial de la animacion para dar el momento cumbre a la
animacion.

Por ultimo, una imagen que representa un fantasma que
baila sobre las gradas que se ven en las Conceptas, con el
objetivo de mostrar que el espadachin después de todo fue
quien perdur6 en la memoria de los habitantes de la ciudad
y en uno de los espacios a los que se queria hacer referen-
cia en el objetivo inicial y concepto del proyecto.

La animacion se resolveria dentro de este armado de
animacion, con ciertos detalles técnicos en cuanto a la

transformacion de forma que determinaba realizar el paso
de la cara a la bala paso por paso y su grosor de trazo
manualmente, para ser resuelto con éxito.

El sistema grafico se habia definido por completo, y de
esta forma también la animacion, la cual se mostrara en
este momento, obviando los primeros intentos, porque
en todo caso no es una falla de concepto sino utilizacion
de software y no es necesario recabar en la realizacion del
mismo.

Tras tener la animacion lista se habia definido también el
sistema grafico, era el momento justo para definir cada una
de las otras imagenes estaticas -fundido de entrada y fun-
dido de salida- dentro del Instagram, asi como también su
conjugacion con el estilo de la animacion para crear un solo
sistema grafico.

En la siguiente pagina se muestran cada una de las ima-
genes terminadas y como seria su presentacion dentro de
la plataforma digital Instagram, en conjunto con la marca.
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La tipografia que se decidi6 utilizar para cada una de las
diagramaciones fue una que recordara las imagenes comics
y por el detalle de cada una de las mismas se busc6 una
fuente que fuese legible a la vez que funcionara dentro de
cajas de color.

ABCPEFEHIJKIM-
NNOPORSTUVWXYZ
0123456789

EURODCOMIC #votecuento_

I 28 Ampliar informacion en: https://www.instagram.com/yotecuento_/
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EN ESE ENTONCES, VALLEJO GOBERNABA Y ORVENABA,
SE PABA FAMA PE SEVERQ

CIEMPRE HABIA QUIEN TEMIA,
MENQS EL ESPAZACHIN,
QUE SABIENPQ LO QUE HACTA,
SE REIA Y LUESQ HUIA
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Aplicacion final y muestra del
sistema grafico
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GIEMPRE HABIA QUIEN TEMIA,
MENQS EL ESPAPACHN,

QUE SABIENTZQ LO QUE HACTA,
SE RETA Y LUESQ HUIA
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Conclusiéon

Al haber concluido la realizacion de este proyecto, en

el cual se planteé salvaguardar una historia, ya sea una
crénica como la tradicion oral o un espacio como patrimonio
tangible, es de destacar la responsabilidad con la que debe
ser tratada el tema, debido a que la forma en la que se
cuente el relato y se involucre a cada personaje y espacio va
a trascender en la forma de entender y preservar los espacios
y la cultura, como vivencia de cada ciudadano.

Razén por la cual en este proyecto de tesis se han fijado
pardmetros para definir de la mejor forma la historia y asi
mismo conservarla, gracias a un guion bien definido y un
estilo grafico que despierte la curiosidad de parte del publico
CO N C LU S I O N E S in\(olucrado tras las diferentes etapas Qe validacion con un
publico real por el que ha pasado, para finalmente, lograr un

reflejo de la historia en conjunto con la idea de preservacién
de la cultura antes mencionada.
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