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Resumen:

El disefio especulativo es un campo muy hipotético, trata sobre un supuesto futuro
basandose en la pregunta équé pasaria si...? creando diferentes escenarios para responder
esa pregunta. Es una forma de hacer disefio con un alto componente de incertidumbre
con la finalidad de proporcionar nuevas perspectivas. De esta manera se pretende crear
un sistema de ilustraciones digitales mediante la yuxtaposicién de la cultura cuencanay
japonesa para resaltar ciertas caracteristicas con un estilo de ilustracion tipo anime
reflejado en un objeto editorial, lo que conlleva a la creacion de un artbook para mostrar
la mezcla de culturas de manera mas agradable junto a una narrativa. El objeto editorial
consiste en la recopilacién de imdgenes artisticas de una narrativa definida que habla
sobre la misma y especifica cada uno de sus componentes.

Palabras claves: Disefio especulativo. Artbook. Sistema de ilustracion. Estética Anime
Japonés. Cultura Tradicional Cuencana y Japonesa.
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Abstract:

Speculative design is about a broader hypothetical subject. This sort of design is related on
an undefined future based on the question “what if?”, which, with time would create
more and more different scenarios in order to answer this particular question.
Furthermore, is a way to make high standard designs with a meaningful unknowing
component aiming to provide new perspectives. Moreover, with this base, a new
illustration digital system has been created through the fusion of Japanese and Cuenca’s
culture, which afterwards pretend to stand out some characteristics with an anime
illustration style reflected on an editorial object, which leads to a creation of an Artbook,
which yields to show a mix between the named cultures in a comfortable way, besides a
narrative. The editorial object consists of the collection of artistic images of a defined
narrative that talks about it and specifies each of its components.

Keywords:

Speculative Design. Artbook. lllustration System. Japanese Anime Aesthetics.
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.  RESUMEN

El diseno especulativo es un campo muy hipotético,
trata sobre un supuesto futuro basandose en la pregunta
;cqueé pasaria si..? creando diferentes escenarios para
responder esa pregunta. Es una forma de hacer diseno
con un alto componente de incertidumlbre con la
finalidad de proporcionar nuevas perspectivas.

De esta manera se pretende crear un sistema de
ilustraciones digitales mediante |la yuxtaposicion de
la cultura cuencanay japonesa para resaltar ciertas
caracteristicas con un estilo de ilustracion tipo anime
reflejado en un objeto editorial, lo que conlleva a
la creacion de un artbook para mostrar la mezcla
de culturas de manera mas agradable junto a una
narrativa. El objeto editorial consiste en la recopilacion
de imagenes artisticas de una narrativa definida que
habla sobre la misma y especifica cada uno de sus
componentes.

Il. PALABRAS CLAVE

Diseno especulativo, Artbook, Sistema de ilustracion,
Estética Anime Japonés, Cultura Tradicional Cuencanay
Japonesa
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lll. ABSTRACT

Speculative design is about a broader hypothetical
subject. This sort of design is related on an undefined fu-
ture based on the question “what if?", which, with time
would create more and more different scenarios in order
to answer this particular question. Furthermore, is a way
to make high standard designs with a meaningful unk-
nowing component aiming to provide new perspectives.

Moreover, with this base, a new illustration digital sys-
tem has been created through the fusion of Japanese and
Cuenca’s culture, which afterwards pretend to stand out
some characteristics with an anime illustration style re-
flected on an editorial object, which leads to a creation
of an Artbook, which yields to show a mix between the
named cultures in a comfortable way, besides a narrati-
ve. The editorial object consists of the collection of artistic
images of a defined narrative that talks about it and spe-
cifies each of its components.

IV. KEYWORDS

Speculative Design, Artbook, lllustration System, Japa-
nese Anime Aesthetics.



INDICE

RESUMIEN L., 2
ADSEIACT o 3
DediCatoria ... ..o §)
AGradeCimieNnTO ..o 7
INErOAUCCION .. e 8
Justificacion € IMPOItanCia ..o 9
OBJELIVOS ... e 10
Delimitaciony alcance ..., N

1. Diseiio Especulativo y principales practicas

culturalesde CuencaydJapon ..., .12
1.1, El Diseo ESpeculatiVo ..o .13
11.1. ;De qué se trata el Diseno Especulativo? ... 13
11.2. ;Como se usara el Diseno Especulativo
€N este ProyeCtO? ... 4
1.2. Practicas culturales mas representativas ...........cccocovoeoeecceee 15
1.21. Cuenca y sus practicas culturales ... 15
1.21.1. Festividades CUeNCanas .............cocooooooeeeee e, 16
1.2.1.2. Lugares turisticos €N CUENCA ..........cccovviiiieeeeeeeeeeeee 17
1.2.1.3. Personajes culturales cuencanos ................c.ccccoceeen. 17
1.21.4. Gastronomia CUENCANA .........coocoiieeeee e, 18
1.2.2. Japon y sus practicas culturales ... 18
1.2.2.1. Festividades JapOnNESsas .........ccoooioioeeeeeeeeeeeeeee e, 18
1.2.2.2. Lugares turisticos en JapOn ..o 19
1.2.2.3.Personajes tipiCoS JaPONESES ......ccooviiiieeiieeeeeeeeeeeeeee 20
1.2.2.4. GastronomMia JapONESa ......c.cocieoeieeeeee e 20

1.3. Metodologia: llustracion desde el
pensamiento Creativo ..., .21

1.4. Proceso de ilustracion en base a la

metodologia Propuesta ... .22
1.5. Principales referentes (ilustracion) ..., 23
1.6. Objeto editorial ... 24
1.7. Relacion entre los conceptos claves ... 25

Natalia Camila Cevallos Vicuia



2. Definicion de la linea grafica y conceptual
en hase a un analisis estético de la ilustracion

japonesatipoanime ..., .26
2.1. Yuxtaposicion y mezcla de elementos ..o 27
211 Festividades ... .27
21.2. LUgares tUriStiCOS .. ... .27
2.1.3. Personajes tipiCOS ......cccooiiiiiiieeeee e 27
214, GaStrONOMI@ ..o .28
2.2.LiN€a grafiCa ... .o 28
220 CrOMALICA ... 28
2.2.2.MOrfologia ... 29
223 . TIPOGIAfIa ..o 29
2.3.TecniCay €STELICA . ..o .30

3.Diseiio y resultados. Linea grafica y

CONCePUAl ... 31
B0 BOCETOS ..o 32
B2 HUSErACIONES ..o 35
3.3. Producto final ..o 37
4. CONCIUSIONGS ...........ooovniiiiiiiii e 50
5. Referencias ...............cooooiiiiiii 51

Natalia Camila Cevallos Vicuia



DEDICATORIA

Este proyecto esta dedicado a mis padres, quie-

nes han estado siempre a mi lado apoyandome
con su esfuerzo para poder salir adelante y cum-
plir cada una de mis metas a lo largo de toda mi

carrera universitaria.




AGRADECIMIENTOS

Me gustaria agradecer a mis padres y hermanos
quienes fueron un pilar fundamental para mi cre-
cimiento como persona y profesional. Asi mismo
agradezco infinitamente a Santiago Quizhpe ya

gue estuvo presente en cada parte de este proce-
SO, quien supo apoyarme y ayudarme con mucha
paciencia y carino en todo momento. A mi prima
Maria José (Pepita) quien me apoyo desde el pri-
mer dia y siempre supo motivarme para llevar a
cabo todo esto.

Les agradezco de todo corazon.




Natalia Camila Cevallos Vicuia

VIl. INTRODUCCION

El presente proyecto de titulacion se centra especifi-
camente en el desarrollo de ilustraciones basadas en la
combinacion de practicas y costumbres tipicas de la cul-
tura cuencanay japonesa con un estilo denominado ani-
me, el cual es un punto clave para el desarrollo de este
proyecto debido a que con esta técnica se pretende lla-
mar la atencion del publico objetivo.

El usuario puede ver las ilustraciones impresas con la
finalidad de apreciarlas de mejor manera, siendo optativo
tomar diferentes puntos de vista debido a que es un pro-
yecto de caracter estético. Expresado |lo anterior, se hace
clara referencia a que el usuario puede valorar la cultura
de la ciudad de Cuenca a partir de una perspectiva dife-
rente, es decir, combinando técnicas de ilustracion que
no se han aplicado en el pasado, y a su vez, reviviendo des-
de un punto de vista paralelo las costumbres propias del
entorno de desarrollo, con distintos enfoques y con alta
apreciacion del objeto editorial.

La metodologia que se plantea para llevar a cabo en
este proyecto de titulacion se llama “Metodologia para la
ilustracion desde el pensamiento creativo” de Ramon Or-
tega. Se basa en la representacion de conceptosy la crea-
cion de imagenes con una importante carga significativa
y contundencia comunicativa. Se parte de la investigacion
y la creatividad para dar respuestas desde la disciplina de
la ilustracion.

Como principales homologos en cuanto a ilustracion
esta Denise Rashidi (ilustradora y fotografa nacida y for-
mada cerca de Frankfurt, Alemania) y Lucas Mendoncga
(dibujante e ilustrador de comics que reside en la ciudad
de Sao Paulo, Brasil) Se han tomado a estos dos artistas
como principales referentes para la realizacion de este
proyecto debido al gran potencial que pueden transmi-
tir por medio de sus ilustraciones, apegandose a un estilo
japoneés; han estudiado todo ese campo a fondo y eso los
ha conducido a crear su propio estilo en base a toda una
cultura muy influyente y rica en belleza estética.
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VIIl. JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

La ciudad de Cuenca es Patrimonio Cultural de la Hu-
manidad y no todos los ciudadanos estamos al tanto de
eso o simplemente no le damos el interés e importancia
gue se merece; sobre todo al hablar de los jovenes. Cuen-
ca cuenta con museos, iglesias, personajes importantes a
lo largo de la historia, gastronomia, festivales que forman
parte de nuestras raices que deben ser apreciadas y valo-
radas por las nuevas y actuales generaciones.

Uno de los aportes que se realiza en este proyecto es re-
presentar algunas de las partes de nuestra historia y cultu-
ra para que el acogimiento de toda esta informacion sea
mas agradable y sea contada desde una perspectiva com-
pletamente diferente pero que aun mantenga su esencia.

Para resolver esta problematica se realiza un diseno es-
peculativo que consiste en promover cambios que aun no
se han dado o imaginar posibles escenarios que podrian
darse desde una perspectiva critica, en conjunto con la
ilustracion como rama del diseno grafico con un estilo ja-
poneés tipo anime.
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IX. OBJETIVOS

General

Disenar, mediante la especulacion, un sistema de ilus-
tracion digital con influencia en la estética japonesa tipo
Anime para representar las principales practicas cultura-
les tradicionales de Cuenca.

Especificos

Analizar las principales caracteristicas del diseno espe-
culativo como método a ser aplicado en la propuesta de
produccion del sistema de ilustracion

Identificar las principales practicas culturales de Cuenca
con el fin de seleccionar las mas representativas a formar
parte del sistema de ilustracion para enlazarla con algu-
nas practicas japonesas.

Definir una linea grafica y conceptual en base a un ana-
lisis estético de la ilustracion anime, con el fin de aplicarla
en el diseno del sistema de ilustraciones a realizar.

Realizar un artbook como objeto editorial que demues-
tre la linea grafica y conceptual mediante una narrativa
con el fin de presentarlas en medios impresos y digitales
para su evaluacion.
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X.  DELIMITACION Y ALCANCE

Este proyecto inicido con una investigacion y estudio del
diseno especulativo para la creacion de propuestas de fic-
cion y aportar un estilo ilustrativo sobre algo que todavia
no se ha realizado; en conjunto de la examinacion, obser-
vacion y reflexion de la cultura tradicional cuencana, con
el fin de realizar distintas suposiciones.

Se centrara en el desarrollo de ilustraciones de las prin-
cipales practicas culturales de Cuenca, tomando las mas
representativas, determinadas por dichas investigaciones,
formaran parte del sistema de ilustracion, con un estilo
tipo anime, para enlazarla con algunas practicas japone-
sas basado en el diseno especulativo.

El producto final se refiere a la representacion de nues-
tra cultura mediante un Artbook como objeto editorial de
manera digital e impreso, con el fin de enriquecer nues-
tros conocimientos y transformarlos en posibles escena-
rios que podrian darse desde una perspectiva diferente.

Adicionalmente, para la presentacion del artbook, se
realizaran distintas ilustraciones a detalle de los persona-
jes, escenarios y cultura en general acompanadas de tex-
tos sobre la narrativa con base en las culturas menciona-
das anteriormente.
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CAPITULO

Diseno especulativo y principales
practicas culturales de Guenca y Japon




1.1. EL DISENO ESPECULATIVO

En el libro “Especulative Everything” se puede desprender el siguiente pensamiento
especulativo:

Cuando la gente piensa en diseno, desarrolla un estigma orientado a una reso-
lucion con base en problemas estéticos; sin embargo, existen otras posibilidades
dentro del diseno y una de esas es utilizarlo como un medio para especular como
las cosas se pueden presentar con planteamientos que parten desde puntos de
vista nunca antes propuestos (..) Esta forma de disefo se basa en la imaginacion
con el objetivo de crear nuevas perspectivas para crear espacios de discusion y
generar mas ideas. (Dunne y Raby, 2013, pag. 2)

1.1.1. {De qué se trata el Diseiio Especulativo?

Como su denominacion lo expresa, el Diseno Especulativo propone crear nuevas
perspectivas sobre diferentes eventos en una linea de tiempo con la finalidad de definir
uno o varios posibles futuros (alternativos), haciendo mencion especial hacia el cual tiene
objetivo este trabajo en particular. Este enunciado se basa en un tema especifico el cual
requiere soluciones por medio de ideas, las cuales, en tiempos pasados no se hubiesen
tomado en consideracion en ningun nivel.

En base a un articulo desarrollado por Elisabeth Rosello titulado “Disefo Ficcion: Proto-
tipando futuros deseables” (2017), nos indica la posibilidad de imaginar y explorar de ma-
nera critica la posibilidad de un futuro a través de objetos tangibles y situaciones reales
basados en el Disefo Ficcion. Esta posibilidad se desarrolla mediante el entendimiento y
el aprecio en el futuro desde distintos puntos de vista creando varios escenarios, partien-
do desde lo imposible hasta lo mas predecible y con un particular apego a la realidad
(Roselld, 2017).

Por otro lado, el Profesor Stuart Candy (Profesor asociado de la Escuela de Diseno “Car-
negie Mellon”), en cuyo trabajo prima el objetivo de aumentar la capacidad para navegar
por futuros alternativos a través de cualquier método necesario; propone un diagrama
conico basado en el de Hancock y Bezold el cual presenta al tiempo en diferentes tipos
donde el futuro puede ser posible, plausible, probable o preferente. (Hancock & Bezold,
1994)

Realizando un analisis breve en lo que respecta al Futuro Posible, los autores Nor-
man Henchey y Donald Burgess (1987) lo orientan de cierta manera describiéndolo como
“aquello que pueda llegar a suceder sin importar lo improbable que pueda llegar a ser”.
Siendo esta cita, un rasgo muy particular del Disefo de Ficcion el cual es un método ten-
tativo en cuanto a creatividad e investigacion.

El Futuro Plausible engloba todo aquello que podria llegar a suceder, pero en el cual
se presentan ciertas limitaciones por eventos fortuitos que tienen sentido en el presen-
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te actual (Henchey & Burgess, 1987). Cabe recalcar que este futuro no es un ejercicio de
prediccion si no un analisis de alternativas econdmicas y politicas. Por otro lado, el Fu-
turo Probable abarca agquello que comprende un conjunto de probabilidades para que
suceda y de igual manera se basa en la evaluacion y comprension de la vida diaria. De
acuerdo a esto se crea menos incertidumbre debido a que este futuro tendra similitudes
al presente donde la mayoria de métodos, procesos y ejercicios educativos se establecen.
(Henchey & Burgess, 1987)

Finalmente, el Futuro Preferible se define como aquel que engloba aquello que las
personas desean manifestar, es decir, el cual es dictado y aprobado dentro de un grupo
social, siendo una metodologia empleada por gobiernos para la planificacion politica al
igual que sus objetivos a cumplir (Henchey y Burgess, 1987).

El uso de una ideologia utopica para la realizacion del proyecto, representa la manera
mas pura para el mundo de la ficcion, esto debido a que, puede llegar a ser muy intere-
sante ya que se implementaria como estimulo para conservar el idealismo vivo, no como
algo para mantenerse ligado a la realidad, sino como un recordatorio de la variedad de
alternativas que pueden presentarse.

El Experimento Mental, es otra caracteristica dentro del Disefo Especulativo; comun-
mente se lo define como “construcciones elaboradas a partir de ideas expresadas me-
diante el disefo, las cuales, nos ayudan a pensar en asuntos con cierto grado de dificul-
tad” (Dunney Raby, 2013, pag. 80). De igual manera, en el libro “Speculative Everything” el
Experimento Mental es planteado o denominado con el término “Contrafactual’, el cual,
de manera breve se lo define como “el cambio de un hecho historico para ver qué pudo
haber sucedido en un futuro alternativo” (Dunne y Raby, 2013, pag. 82). Esta definicion,
suele ser usada para comprender la importancia de eventos clave y su influencia en como
se crearon las cosas a lo largo de los afos; por lo que, se da el paso a la siguiente interro-
gante ;qué pasaria si..?, la cual, es tradicionalmente usada al momento de crear narrati-
vas, permitiendo al autor explorar diferentes campos hipotéticos a partir de una idea.

Los autores Henchey y Burguess (1987) comparten puntos que se consideran
claves para la realizacion del presente proyecto; en el primer tipo de Futuro Es-
peculativo denominado “Futuro Posible”, del cual se resalta lo siguiente: “Engloba
aqguello que pueda llegar a suceder, sin importar lo improbable que pueda llegar
a ser” .Con esta referencia se aplicara la propuesta creativa y de investigacion (de-
finida con base en la Cultura de la Ciudad de Cuenca y Japon) con la finalidad de
despertar un gran interés hacia el publico objetivo, proponiendo eventos inespe-
rados con baja probabilidad de manifestacion para crear asi, un impacto mucho
mayor.

De manera paralela se trabajo en un concepto denominado Prototipo Diegéti-



co, definido por la artista Elisabeth Roselld como “la capacidad que tiene un ob-
jeto de participar y evocar una narrativa, en este caso, de futuro” (2017). Mediante
objetos tangibles que los espectadores conocen, se crearon atmaosferas variantes
en las cuales puedan adentrarse en la narrativa o el escenario ficticio con el obje-
tivo claro de que exista un cuestionamiento propio. Usualmente este tema es uti-
lizado en el cine, pero de igual manera, se lo realiza en el campo del diseno para
crear estrategias con el objetivo de obtener una gran variedad de conclusiones o
respuestas.

En base a la cultura de Cuenca y Japon, se cred una narrativa para plantear es-
cenarios donde estas culturas fueron entrelazadas con la finalidad de aportar una
gran cantidad de suposiciones donde formaran parte costumbres, arquitectura,
gastronomia, personajes, tradiciones, etc.

1.2. PRACTICAS CULTURALES MAS REPRESENTATIVAS

La Real Academia Espanola (1970) define la cultura como el “Conjunto de mo-
dos de vida y costumbres, conocimientos y grado de desarrollo artistico, cientifico,
industrial, en una época, grupo social, etc.” (Real Academia, 1970). Desde un punto
de vista particular, se define a la Cultura Popular de la siguiente manera: “‘conjunto
de manifestaciones que expresan la vida tradicional de un pueblo en especifico”
(Real Academia, 1970).

De manera mas teorica, la sociologia se ha concentrado en el estudio de la so-
ciedad y los grupos sociales, siendo una disciplina que se ha abocado particular-
mente al estudio de la cultura, realizado interesantes aportes a su estudio general.
De igual manera, areas como la antropologia, define clasicamente a la cultura
como “‘una totalidad compleja que incluye conocimiento, creencias, arte, dere-
cho, costumbres y varias otras actividades o habitos adquiridos por el ser humano
como miembro de la sociedad” (Taylor, 1871, pag. 29).

Asi entonces, las practicas culturales son actividades y rituales vinculados a las
tradiciones de una comunidad. Algunas corrientes entienden que las practicas
culturales no deben ser juzgadas ya que son patrimonio de un pueblo en concre-
to.

1.2.1. Cuenca y sus practicas culturales

La ciudad de Cuenca fue declarada Patrimonio Cultural de la Humanidad por la
UNESCO el 1 de diciembre de 1999. Cuenca es oficialmente reconocida por la riqueza



Cuenca destaca por una actividad cultural persistente, la ciudad es sede de va-
rios festivales internacionales de arte como el Festival de Artes Escénicasy el unico
evento de artes plasticas oficial del pais, la Bienal Internacional de Cuenca.

La ciudad de Cuenca es sede de varias festividades, tanto nacionales como in-
ternacionales; unas de las festividades nacionales mas importante son:

Corpus Christi

Esta festividad pertenece a la Iglesia Catdlica destinada a celebrar |la eucaris-
tia, da inicio el 20 de junio y culmina el 30 del mismo, se caracteriza por exhibiry
vender dulces de diversos sabores, formas y colores, cada uno de estos elaborados
artesanalmente. Al final de cada noche en el transcurso de estos dias se puede
apreciar todo un espectaculo de los castillos de pirotecnia, todo esto ocurre alre-
dedor del parque Abdon Calderon (Ministerio de Turismo, 2019).

Dia de los Difuntos

‘La conmemoracion del Dia de los Difuntos muestra la diversidad cultural del
pais de los cuatro mundos. El 02 de noviembre, el Ecuador en cada una de las
regiones recuerda a sus difuntos” (Ministerio de Turismo, 2018). En la ciudad de
Cuenca las comunidades indigenas de Azuay y Canar visitan el cementerio con la
creencia de que esta fecha sus familiares regresan y es la razén por la que prepa-
ran sus platos favoritos; una de las costumbres mas reconocida es la elaboraciony
venta de guaguas de pan (panes dulces en forma de bebes o0 munecos) junto con
la colada morada (bebida que se prepara con harina de maiz morado, junto con
frutas, formando un liquido morado y espeso).

Independencia de Cuenca

Esta es una de las Festividades mas importantes de la ciudad celebrada el 3 de
Noviembre, ya que en la misma fecha del ano 1820 “Tomas Ordonez y los patriotas
se atrincheraron en la Plaza de San Sebastian junto con gran cantidad de pueblo
gue los apoyaba y de esta manera proclamaron la libertad e independencia de la
Ciudad” (Fiestas Populares de Cuenca, s.f.). Entre los proceres de la independen-
cia se encuentran Tomas Ordonez (uno de los personajes mas notables que la



promovio), Ledn de Piedra y Vazquez de Noboa (quienes mentalizaron el plan de
Gobierno que armaria Cuenca luego de la emancipacion), se uniria el cura Javier
Loyola Prieto (una de las parroquias de Azogues lleva su nombre).

Pase del Nifio Viajero

La celebracion del Pase del Nino Viajero se considera como una de las mas
valiosas, no solo de la ciudad, sino del pais. Esta fiesta refleja las tradiciones,
creencias y costumbres de todo un pueblo y esta ciudad es la que mayor
acogida tiene en el pais debido a la gran cantidad de creyentes de la religion
catolica ya que su eje central es el culto al nacimiento del nifno Dios. Esta
festividad se realiza el dia 24 de diciembre y puede extenderse hasta los meses
de enero y febrero (Fiestas Populares de Cuenca, s.f.).

Como lugares turisticos se destacan las iglesias Carmen de la Asuncion (donde
se ubica el Parque de las Flores), Corazon de Jesus (buen ejemplo de la arquitec-
tura popular de la region que se ha mantenido por las creencia religiosas de los
cuencanos), la Iglesia de las Conceptas (denominada de esta manera por las reli-
giosas pertenecientes al convento de la Inmaculada Concepcion), la Catedral de la
Inmaculada Concepcion conocida como la Catedral de Cuenca o Catedral Nueva
(denominada como una de las mas importantes y esta ubicada en el centro de la
ciudad), y muchas mas (Fundacion Municipal Turismo, s.f.).

Otros de los principales lugares turisticos de la ciudad son los museos donde
podemos encontrar el Museo de Arte Moderno (funciona en el local de la antigua
Casa de la Temperancia), el Museo de Arte Religioso o Catedral Vieja (ubicado
frente a la Catedra Nueva), el Museo del Sombrero de Paja Toquilla el Barranco
(taller de compostura, donde se exhiben las herramientas utilizadas para la trans-
formacion de la paja toquilla), etc. (Fundacion Municipal Turismo, s.f.).

Como punto final tenemos los sitios arqueoldgicos y los edificios patrimoniales
en los cuales destacan las Ruinas de Pumapungo (sitio arqueologico que se halla
emplazado en un lugar estratégico en lo alto del barranco del Rio Tomebamba.
Actualmente en sus instalaciones podemos encontrar un jardin etnobotanico y
un refugio de aves), la Escuela Central (esta edificacion funcionaba como escuela
para ninas en 1882 y ahora suelen exhibirse trabajos de |la Bienal) (Fundacion Mu-
nicipal Turismo, s.f.).

En cuanto a personajes tipicos de la ciudad se encuentra la Chola Cuencana
que se destaca por su traje tipico formado por el sombrero de paja toquilla, blusa



con bordados a mano al igual que la pollera, pero esta hecha de lana junto a un
pano de Gualaceo tejido en telar. Otro personaje destacable son los Mayorales
gue representan a nativos de la provincia del Canar que tenian poder y prestigio
ante los indigenas ya que controlaban el trabajo del campo; en su indumentaria
se encuentra un pantalon de lana negro, alpargatas de cabuya, camisa blanca con
bordados, poncho de lana negro o rojo sostenido por una faja (Fiestas Populares
de Cuenca, s.f).

Los platos tipicos que destacan en la ciudad de Cuenca son: el hornado (chan-
cho, mote, llapingachos y encebollado), el caldo de patas, las tortillas de choclo y
maiz, el cuy con papas, las tortillas (empanadas) con morocho (variedad local de
maiz), el aguado de gallina, el champu, los llapingachos, el mote sucio y las tru-
chas de la zona del Cajas (Ministerio de Turismo, s.f.).

Desde los ultimos tiempos Japon ha llegado a ser una gran potencia mundial
en cuanto a tecnologia y economia, pero cabe recalcar que es una cultura que
llama la atencion debido a su belleza y estética cultural clasica que se enfoca en
la contemplacion y apreciacion de la naturaleza (Lanzaco Salafranca, Los Valores
Estéticos en la Cultura Clasica Japonesa, 2009).

Japon es considerado uno de los paises mas ricos en cuanto a cultura debido
a la gran cantidad de festividades que se realizan durante todo el ano, donde pre-
dominan sus tradiciones que se han mantenido intactas durante miles de anos,
sobre todo las religiones (budista, taoista, shintoista y, en tiempos mas recien-
tes, incluso el cristianismo) (Lanzaco Salafranca, Fiestas en el Calendario Japonés,
2018).

Shogatsu (Afio Nuevo)

Se puede considerar como uno de los eventos mas importantes durante el ano
para Japon ya que en una fecha para idear planes a futuro y nuevas resoluciones
para el siguiente ano. En esta festividad, la gente se exhibe fuera de sus casas
kadomatsu (arreglos hechos con ramas de pino y bambu) entre el 1y 3 de enero
(Lanzaco Salafranca, Fiestas en el Calendario Japones, 2018).



Hina Matsuri (Festival de Mufecas)

Esta festividad tiene lugar el 3 de marzo y se basa en la elaboracion de un altar
donde exhiben munecas con vestido tradicional denominadas hina ningyo y se
reza por el bienestar y salud de las ninas acompanado de sake y alimentos (Lanza-
co Salafranca, Fiestas en el Calendario Japonés, 2018).

Hanami (Observacion de las Flores)

Consiste en salir a un dia de campo y observar el florecimiento de los cerezos
en las fechas entre los ultimos dias de marzo e inicios de abril (esta tradicion se
remonta del periodo Edo) (Lanzaco Salafranca, Fiestas en el Calendario Japonés,
2018).

Golden Week (Semana Dorada)

Durante el mes de abril se inician las clases en Japon y es cuando generalmen-
te los nuevos empleados ingresan a las empresas, es la razon por la que muchas
personas toman un descanso de una semana a diez dias los cuales coinciden con
distintas festividades como Dia de Showa (29 de abril), el Dia de la Constitucion
(mayo 3), el Dia Verde (mayo 4) y el Dia del Nino (mayo 5) (Lanzaco Salafranca, Fies-
tas en el Calendario Japonés, 2018).

Tanabata

Esta festividad se celebra el 7 de julio la cual conmemora la historia del roman-
ce entre Orihime y Hikoboshi, representados por dos estrellas que se unen ese dia,
la gente celebra ese dia colgando en tallo de bambu tiras de papel con deseos
escritos (Lanzaco Salafranca, Fiestas en el Calendario Japonés, 2018).

Japon cuenta con gran variedad de lugares turisticos lo que transforma a ese
destino como uno de los lugares mas visitados en todo el mundo. Como principal
atraccion se encuentra la ciudad de Tokio (capital de Japon); otra de las ciudades
mas Illamativas es Nikko (declarada Patrimonio cultural de la Humanidad por la
UNESCO) cuenta con un gran parque nacional; otra gran ciudad que conforma
esta lista es Kamakura (muy famosa por su estatua de Budha) que posee una de
las mejores colecciones de santuarios. Definido como el segundo lugar turistico
mas popular de Japon es Kioto (fue capital de Japodn y residencia del emperador
desde el ano 794 hasta 1868) ya que posee sitios historicos y es fuente en varios
aspectos de la cultura japonesa. Uno de los lugares turisticos mas reconocidos y
escuchados es Hiroshima (ya que fue destruida por una bomba atéomica durante



la 2da Guerra Mundial), este lugar cuenta con el Museo de la Memoria y su Parque
de Paz. (Descubra, 2009).

En la cultura japonesa son conocidos muchos de sus personajes iconicos debi-
do a las animaciones que se han realizado y han llegado a todos los rincones del
mundo. La escritora y autora de la saga Shirukuni (novela japonesa muy recono-
cida), Miryam Isern (2017) cuenta mediante un blog los personajes mas iconicos
de esta cultura, uno de ellos por excelencia es el Samurai (militares guerreros que
luchaban hasta la muerte por su senor) cuya vestimenta de guerra estaba com-
puesta por laminas de hierro, cuero y otros materiales que protegian su cuerpo; la
que usaban a diario era la hakamay el kimono.

En cuanto a personajes femeninos, uno Mmuy representativo de esta cultura son
las Geishas (artistas que se dedicaban a entretener a sus clientes tocando musica,
conversando o danzando) y su vestimenta tradicional es el kimono y su color varia
dependiendo la estacion del ano, acompanado de un Obi (cinturon que com-
prende desde la parte baja del pecho hasta el abdomen) y de Tabis (calcetines
blancos), estos tienen separacion en los dedos para que sea mas como usar las
sandalias denominadas Hakimono. Las Geishas suelen ser confundidas por las
Oiran (prostitutas de alto rango que aparecieron cuando limitaron la actividad de
los burdeles en 1600).

Otro de los personajes mas reconocidos de esta cultura son los Shinobi, mas
conocidos en occidente como Ninjas (espias entrenados para conseguir informa-
cion del enemigo), su vestimenta solia ser oscura (generalmente azul oscuro) para
atacar en las noches, solamente en invierno era blanca ya que mediante estos
colores se podia camuflar en el medio; en cuanto a diseno era muy simple ya que
tenia que ser comoda para tener libertad de movimiento y sin lazos o cordones
para evitar engancharse en algun objeto, la Unica parte descubierta eran sus ojos
(Isern, 2017).

En cuanto a gastronomia, los japoneses no solo se preocupan del valor
nutritivo de sus platos, sino que son muy exigentes en cuanto a presentacion, es
la razon por la cual son muy conocidos por su atractivo visual.

Entre sus platos mas conocidos suelen degustar los siguientes: el Ramen
(sopa de fideos con verduras, carnes, pescados o mariscos) se ha convertido en
uno de los platillo mas populares en gran parte por el anime y el manga, el
Naruto (pasta de pescado que se cuece al vapor con hierbas en forma de rollo),
el Sushi (rollos envueltos en alga con arroz y rellenos con varios ingredientes), el
Sake (bebida alcoholica mas popular a base de arroz ) y entre los ingredientes
mas utilizados se encuentran el Tofu, las algas, el Edame y una gran variedad de
carnes (Oitsa, 2019).



1.3. METODOLOGIA: ILLUSTRACION DESDE EL PENSAMIENTO CREATIVO

Se entiende por metodologia a un plan de investigacion que permite cumplir
ciertos objetivos acompanados de un conjunto de procedimientos que determinan
una investigacion, ya sea cientifica hasta artistica. La metodologia es una pieza
esencial en toda investigacion ya que permite sistematizar ciertos procedimientos
y técnicas que se requieren para abordar, entender y dar solucion a una incognita o
como en este caso, a un proyecto. (Pérez Porto & Gardey, 2018)

La metodologia que se plantea para llevar a cabo este proyecto de titulacion
se llama “Metodologia para la ilustracion desde el pensamiento creativo”’, su au-
tor es Ramon Ortega (2014). Esta metodologia se basa en la representacion de
conceptos y la creacion de imagenes con una importante carga de significacion
y contundencia comunicativa. “Se parte de la investigacion y la creatividad para
dar respuestas desde la disciplina de la ilustracion” (Ortega, Metodologia para la
ilustracion desde el pensamiento creativo, 2014, pag. 245).

Se escogio esta metodologia ya que busca principalmente dar respuesta a
conflictos de comunicacion a través de investigaciones (que seria la base para
dar inicio a esta metodologia), el disefo (las caracteristicas estéticas y funcionales
gue se requieren) y el pensamiento creativo (cualidad necesaria en el desarrollo
de cualquier actividad artistica o cientifica); gue son tomados como puntos clave
para crear las distintas ilustraciones.

En cuanto al pensamiento creativo se lo define como meétodo de solucion
de problemas; sus caracteristicas principales son: fluidez, capacidad de recordar
ideas, palabras, frases, asociaciones, cantidad de ideas o soluciones ante un pro-
blema, flexibilidad ante informacion acumulada, capacidad de ver las cosas de
manera distinta (originalidad), elaboracion de ideas (Almansa Martinez, (s.f)).

La creatividad es un dialogo entre hechos y fantasia, entre lo real y lo posible, entre
lo que es y lo que podria ser (..) Tendra que aprender a utilizar los 0jos no solo para
ver sino también para mirar, los oidos no sélo para oir sino también para escuchar
con atencion, y las manos no solo para coger sino también para palpar y sentir.
(Landau, 1987)

Ramon Ortega (2014), quien plantea la “Metodologia desde el Pensamiento
Creativo’, presenta a la ilustracion con una perspectiva para crear alternativas y dar
respuesta a las interrogantes ;por que? y ;como? del proceso de ilustracion. Todo
este proceso debe representar ideas o pensamientos y dar creacion a imagenes
gue no solo deben gozar de una buena apariencia, sino que deben proporcionar
informacion y conocimientos sobre el tema o concepto que se ilustra (Ortega, Me-
todologia para la ilustracion desde el pensamiento creativo, 2014).

allos vicuna



Se ha definido a la ilustracion como un camino para proporcionar un significado
visual a un texto determinado; las imagenes que se crean pueden ser caracterizadas
de formas sencillas, complejas, emotivas, esquematicas o documentales, pero se
tiene como objetivo principal plantear un punto de vista para crear pensamientos y
hacer reflexionar de distinto modo al lector. (Zeengen, 2013, pag. 118)

La ilustracion ha sido definida de distintas maneras por grandes autores a lo
largo de la historia como: el filosofo Moses Mendelssohn (1729-1786), el filosofo Im-
manuel Kant (1724-1804), el filosofo Ernst Cassirer (1902-1945), el historiador Peter
GCay (1923-2015), entre otros; no todos tenian una idea positiva hacia la ilustracion,
pero muchos de ellos llegaban a un acuerdo, la consideraba como un mecanismo
para transformar el conocimiento en informacion y al momento de ser vista por
un publico, en este podia surgir una opinion propia para cuestionarse.

Para crear ilustraciones no es suficiente elegir un estilo, técnicas o métodos,
sino las imagenes que se van a crear deben partir desde el pensamiento creativo
y deben acompanar al lector para receptar la informacion de forma clara, incluso
mas alla de lo que simplemente aprecia en la ilustracion.

Entonces en el transito de la comprension de las ilustraciones, las ideas o
conceptos que le dan origen a éstas pueden aparecer ocultas en una primera lectura
o impresion, pero cuando el receptor desglosa las imagenes, el mensaje se enriquece
y retroalimenta, lo que da cuenta de una transmision exitosa de la informacion y el
significado contenido en las ilustraciones. (Ortega, Metodologia para la ilustracion
desde el pensamiento creativo, 2014, pag. 246)

1.4. PROCESO DE ILLUSTRACION EN BASE A LA METODOLOGIA PROPUESTA

A continuacion, se plantea un proceso de ilustracion para estructurar cada una
de las imagenes a crear, de manera adecuada y siguiendo un orden en especifico
segun lo que propone Ramon Ortega (2014).

1) Para dar vida a las ilustraciones es ineludible partir de la investigacion y la do-
cumentacion. La labor de acopiar e interpretar informacion textual y grafica sobre
los temas, ideas y conceptos a ilustrar dotan a las imagenes posteriores de un cla-
ro soporte conceptual, cognitivo y semantico. Ortega recalca que cuanta mayor
informacion se obtenga sobre el tema, mas fuerte y concluyente seta el concepto
creativo que dara origen a las ilustraciones. Se buscaran referencias visuales del
tema, fuentes de inspiracion, y un punto muy importante es considerar las carac-
teristicas del publico para quien se ilustra.

2) Determinar palabras clave y apreciacion de objetos que se tomaran como pun-
to de partida para dar forma a las ideas y conceptos. Toda esta informacion puede
ser agrupada por categorias para relacionarla y crear conceptos o elementos que
permitan la construccion de escenas.

VicCuna
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3) Busqueda de enlaces y conexiones entre palabras clave definen conceptos
para ilustrar. La yuxtaposicion de dos o tres elementos puede conducir a una nue-
va idea o a direccionar una idea desde diversos enfoques. Todo este proceso debe
ser dinamico, flexible, espontaneo y seguir rutas inexploradas.

4) Formalizacion de conceptos mediante la graficacion y la aplicacion de prin-
cipios visuales y retdricos de la imagen, concluyen en ilustraciones vigorosas. Se
inicia la fase de bocetacion a partir de las palabras y conceptos base. Se puede
apelar a la utilizacion de imagenes que no representan cosas reales; es en esta
instancia donde se evidencia el pensamiento creativo.

5) Para ilustrar se requiere de elementos inspiradores, como se menciond an-
teriormente; el uso de referentes depende de la intencion comunicativa. Es asi
como un archivo de referencias constituye un elemento util en el proceso creativo
para derivar influencias y estéticas visuales que conduzcan a obtener ideas e ins-
piracion para ilustrar.

6) La técnicay la estética potencian el significado de las ilustraciones. La aplica-
cion de una determinada técnica y estética de ilustracion amplia la gama de po-
sibilidades comunicativas y semanticas de las imagenes. El uso de un color, una
textura, una forma, una manera de ordenar los elementos en el espacio, le aporta
informacion a las ilustraciones y potentes significados.

7) El proceso de ilustracion no termina con la finalizacion de las imagenes, sino
con su difusion y valoracion. Existen diversas formas de mostrar y promocionar
las ilustraciones como los portafolios analdgicos y digitales, libros, las aplicaciones
multimedia, etc.

Surudenise

Denise Rashidi es una ilustradora y fotografa que nacio y crecio en Frankfurt,
Alemania. A lo largo de su vida ha viajado a distintos paises conociendo muchas
culturas, esto se debe a que su familia proviene de diferentes paises. En su pri-
mer viaje a Japon (en el que descubrio su amor por los diseRos arquitectonicos,
la naturaleza y los colores pastel nostalgicos), conceptualizod lo que finalmente se
conoce como su propio estilo nedn pastel.

Al momento de ilustrar, Surudenise crea lugares y escenas que en ciertas oca-
siones se basan en experiencias o lugares reales, ahadiendo de manera paralela,
un toque para convertirlos en un Mundo de ensueno. Su principal objetivo es dar
a sus espectadores una sensacion de calidez, familiaridad y un suefio como la nos-



talgia, incluso si no tienen una conexion personal con los lugares que representa.
Lucas Mendonca

Es un dibujante e ilustrador de comics que reside en la ciudad de Sao Paulo,
Brasil. Ha trabajado como ilustrador desde 2000, creando contenido para juegos,
sitios web, aplicaciones, entre otros. Recientemente publicd su propio comic lla-
mado Strgrl, el cual, cuenta la historia de los defensores del Sistema Solar. Tam-
bién ha formado parte de Inspirarte de Faber Castell, un sitio web que presenta
las inspiraciones y los procesos creativos de los artistas. Se especializa en Diseno
Conceptual, Diseno Ambiental, Disefio de videojuegos, Desarrollo de Videojuegos,
[lustracion Digital e llustracion de Comic.

Se han tomado a estos dos artistas como principales referentes para la realiza-
cion de este proyecto, debido al gran potencial que pueden transmitir por medio
de sus ilustraciones, apegandose a un estilo japoneés (sin la necesidad de haber es-
tado alli); han estudiado todo ese campo a fondo y eso los ha conducido a crear su
propio estilo, en base a toda una cultura muy influyente y rica en belleza estética.

Las ilustraciones se crearon con base en la estética anime proveniente del
Manga (comic originario de Japon), el cual posee ilustraciones muy detalladas a
un solo color, apegadas al realismo, impresas en un papel de baja calidad que se
lee de derecha a izquierda (al igual que en la escritura tradicional japonesa). En
cuanto a las caracteristicas mencionadas, se determina al artbook como objeto
editorial para plasmar este proyecto ya que es particularmente popular en Japon,
especialmente aquellos publicados por artistas manga o por estudios de anime,
aunque es un término que tambiéen puede hacer referencias a recopilatorios es-
peciales de imagenes de peliculas, series de television, o de artistas tales como
fotografos o historietistas en base a una narrativa especifica como la compania de
Disney.

Se define al Artbook como un libro ilustrado que recopila distintas imagenes,
generalmente de diferentes autores ya que detras de la creacion de estas publi-
caciones hay un gran equipo que se dedica a diferentes ambitos (Ballester, 2019).
Segun la definicion previa, a diferencia de otros medios donde pudimos apre-
ciar distintitas ilustraciones, ya sean posters, cuadros, cartas, galerias, etc. los libros
son un objeto completamente interactivo. Es un objeto que ayuda a entender su
contenido, encontrar detalles que no se perciben a primera vista y conocer mas
detalles sobre lo que se esta apreciando. Los libros al final son objetos con los que
todos podemos relacionarnos de alguna forma (Ceballos, 2019).

Al momento de armar el Artbook se podra apreciar a todos los personajes, es-
cenarios, objetos, y cada detalle que da forma a la narrativa que se encuentra tras
la creacion del mismo; puede llegar un punto de que la narrativa sea innecesaria



ya que en el Artbook cada parte sera especificada y el lector podra crear la historia
en su mente. Este es una de las principales caracteristicas de los libros, lo que crea
un vinculo directo con el lector.

En cuanto a dimensiones del Artbook, va a ser A4 (210x297mm), full color
(CMYK), impresion laser, encuadernacion fresada tipo revista. Para el contenido
las hojas seran papel couche de 90 gr. ya que es un papel con menos poroy con
revestimiento brillante que logra realzar los detalles de la impresion. En cuanto a
la portada y contraportada solo cambiara el gramaje del papel a 300 gr.

Después de toda la investigacion de las bases del proyecto junto a sus significa-
dos; se definen entre estos al Diseno Especulativo, las culturas cuencanay japone-
sa, la Metodologia de la llustracion desde el Pensamiento Creativo para relacionar
sus conceptos. Se toman estas culturas para crear un nuevo mundo y visualizar
distintas mezclas junto al diseno especulativo creando toda una narrativa como
punto de partida, donde la metodologia guia cada paso del proyecto, empezando
desde la obtencion de conceptos generales y especificos hasta el ultimo punto
donde se crean las ilustraciones con la finalidad de mostrar diferentes perspecti-
vas con objetivos estéticos mediante una narrativa que se podra ver reflejada en
un Artbook.



CAPITULOD

Definicion de la linea grafica y conceptual en
hase a un analisis estético de la ilustracion
japonesa tipo anime




2.1. YUXTAPOSICION Y MEZCLA DE ELEMENTOS

Este es un punto clave ya que a partir de aqui se hace uso del diseho especula-
tivo para la mezcla de las culturas segun la investigacion previa donde la Metodo-
logia para la llustracion desde el Pensamiento Creativo (Ortega, Metodologia de la
ilustracion desde el Pensamiento creativo, 2013) define a esta etapa en dos partes:
determinaciéon de palabras clave y busqueda de enlaces/conexiones. En este pun-
to se forman las ideas y conceptos donde se marcan pautas para la creacion de
imagenes, se establece relacion en los distintos temas donde se mezclan y crean
elementos. Los temas que se tomaran en cuenta para crear dichos elementos son:

2.1.1. Festividades

Una de las festividades que mas se asemejan en estas culturas es la de Fin de
Ano en Cuencay la de Ano Nuevo en Japon. Las fechas previas del Fin de Ano en
Cuenca (24 de diciembre en adelante) se realizan varios desfiles el cual engloba el
pase del nino, mientras que en Japon se celebra el inicio de una nueva vida (1 de
enero) de igual manera con desfiles y pirotecnia. Para el proyecto se uniran estas
festividades para realizar la mezcla de atuendos en los desfiles, ya sea vestimenta,
mascaras, maquillaje, carros alegoricos, personajes representativos, etc.

2.1.2. Lugares turisticos

Cuenca como Nikko (ciudad de Japon) cuentan con un parque nacional. El de
Cuenca es el Parqgue Nacional el Cajas y el de Japon es el Parque Nacional Nikko,
cada uno de ellos con gran cantidad de flora y fauna representativa que se unira
para crear distinto escenarios ricos en naturaleza.

Por otro lado, la arquitectura es un tema que predomina en estas culturas, ya
sea que estén influenciadas de otros lados, tienen ciertas caracteristicas que las
diferencias y las hacen unicas. En Cuenca se encuentra la Catedral Nueva que
combina varios estilos arquitectonicos, como el gotico, renacentista y romanico.
Su construccion estuvo inspirada en la Basilica de San Pedro en Roma. Mientras
que por el lado de Japon se puede apreciar la arquitectura de Kioto que guarda
relacion con la Catedral de Cuenca por su valor y caracter religioso.

2.1.3. Personaijes tipicos

Para la creacion de personajes se van a tomar los mas representativos y en la
cultura japonesa son las Geishas (para mujeres) y los Samurai (para hombres), se
escogen a estos ya que los hemos visto a lo largo de los anos ya sea por documen-
tales, series animadas, peliculas, etc. En cuanto a la ciudad de Cuenca se escoge a



la Chola Cuencana (para mujeres) y a los Mayorales (para hombres) que son unos
de los principales personajes en los desfiles que se realizan en la zona del Azuay.
Se uniran a estos personajes en cuanto a vestuario, posiciones, acciones, etc.

2.1.4. Gastronomia

La gastronomia es un punto muy distintivo y fundamental en todas las culturas
a nivel mundial, hasta se podria decir gue en muchas de ellas es lo que les define.
Como se menciono antes, para los japoneses es muy importante la presentacion
en sus platos y los que se van a recrear va a ser el Ramen y el Sushi y los platos
cuencanos gque van a intervenir en su imagen sera el Aguado de Gallina y el Cuy
con Papas.

2.2. LINEA GRAFICA

Se puede definir como linea grafica a la identidad de una marca, imagen, com-
posicion que sirve para diferenciar el estilo. Esta engloba una combinacion de
cromatica, tipografia y morfologia. (Valdéz, 2019)

La linea grafica para la elaboracion de este proyecto de titulacion esta inspira-
da principalmente en el anime japonés como ya se menciono anteriormente e
influenciada por la mezcla de las culturas cuencana y japonesa.

Los principales aspectos de este proyecto se orientan a la estética, debido a
gue se trata de la creacion de nuevos escenarios con respecto al diseno especula-
tivo, centrandoce inicialmente en informacion recopilada y estudiada. En relacion
al producto final, el objetivo es la creacion de ilustraciones digitales con un alto
nivel de expresion grafica (uniendo las culturas de la Ciudad de Cuenca y Japon)
visualizandolas en un Artbook, orientadas al diseno especulativo. Ademas, se es-
tableceran ilustraciones de espacios, personajes, objetos y actividades tipicas de
cada cultura, acompanadas de un texto descriptivo que dara forma a la narrativa.

2.2.1. Cromatica

El aleman Johann Wolfgang Von Goethe (1810) quien profundizo en el estudio
de la teoria del color, sehala que la identificacion de los tonos es subjetiva, pero los
efectos son universales. Para escoger la paleta de colores se tomo en cuenta que
debe haber contraste y armonia en cada uno de ellos; dependiendo del escenario
se toman colores claros u oscuros para intensificar o disminuir la presencia de ele-
mentos, de modo que la lectura del entorno general sea realizada de manera facil.

Cabe recalcar que, para escoger esta paleta de colores se esta tomando como
inspiracion muchos de los atardeceres de la ciudad de Cuenca, con un poco mas



de saturacion en algunos de ellos para resaltar ciertos aspectos como se habia
mencionado anteriormente, de modo que exista afinidad al estilo de ilustracion
tipo anime, ya que en su mayoria usan colores del tipo pastel y neones, calidos al
igual que saturados. Lo que hacen con estos colores es transmitir ternura, a esto
lo [laman kawaii, que es un adjetivo japonés que puede ser traducido al espanol
como ‘bonito’ o ‘tierno’, definiéndoce como una técnica que resalta ciertos rasgos
gue carecen de realismo.

En cuanto al estilo de ilustracion, se realizaran graficas basadas en el anime
japoneés para lograr una combinacion homogénea de elementos pertenecientes
a la cultura cuencanay japonesa, basado en el disefo especulativo y a la yuxtapo-
sicion de caracteristicas culturales.

Las caracteristicas del anime son:

Personajes comunmente con ojos muy grandes, definidos y con colores llama-
tivos tales como: rosado, rojo, verde, morado, distando del dibujo clasico en el que
se emplean tradicionalmente colores como el café y azul. En cuanto al cabello,
existe una amplia gama de formas, tamano y volumenes; indistintamente de si el
personaje es femenino o masculino. En lo que respecta a la estructura corporal, el
mismo puede contener similitudes en cuanto a proporciones del cuerpo huma-
no, en donde al momento de realizar la ilustracion se pueden exagerar los rasgos
al igual que muchas de sus expresiones. (Vane, 2018)

La tipografia juega un papel muy importante ya que puede ir mas alla de evadir
el panorama general con el resto de elementos, pues el tipo de letra en si mis-
Mo puede comunicar ideas como prestigio, emociones o alegria; ademas de que
funciona como un signo de identidad (Morales, 2016). Mencionado lo anterior, se
opta por un tipo de letra que sera empleado para textos largos (ya sean de dialogo
o descriptivos), el cual se denomina “Caviar Dreams’. Este tipo de letra posee ca-
racteristicas similares a la tipografia usada en los juegos antiguos de consola, por
lo que la intencion principal es la de mantener la esencia de una imagen clasica
(época de los animes noventeros), pero que a su vez no pierda legibilidad al mo-
mento de formar parte de un parrafo. Por ultimo, en cuanto al apartado de “Titu-
lacion” se usara el tipo de letra denominado “Helvetica LT Std”, el cual, se apega a
la imagen de videojuegos (de igual manera que el tipo de letra descrito anterior-
mente) pero con ligeras diferencias atenuadas en los detalles (legible cuando no
esta dentro de parrafos, y crea armonia con el estilo de ilustracion).
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2.3. TECNICA Y ESTETICA

“El objetivo de todo arte visual es la produccion de imagenes. Cuando estas
imagenes se emplean para comunicar una informacion concreta, el arte suele
llamarse ilustracion” (Dalley, 1992, pag. 10). Para la creacion de las ilustraciones se
tomara como punto de partida la mezcla de los elementos culturales que se de-
nominaron en el literal 2.1.

Este apartado se define en el sexto paso de la Metodologia para la llustracion
desde el Pensamiento Creativo (Ortega, Metodologia de la ilustracion desde el
Pensamiento creativo, 2013), donde el dibujo y las técnicas se llevan al limite, se
hace énfasis en las expresiones ilustrativas para dar significado a las imagenes me-
diante la cromatica, texturas, formas, y maneras de como se ordenan las cosas en
el espacio.

Sobre hojas de papel bond se realizaron los primeros bocetos con lapices de
colores y grafito para combinarlos y resaltar ciertos rasgos que sea crean que tie-
nen Mas importancia, ya sean como rasgos en rostros, particularidades en la vesti-
menta, objetos en diferentes espacios, etc. Todo esto para que en el momento de
pasar todos estos dibujos a formato digital se puedan resaltar mediante cromati-
ca, luces y sombras.

Después de tener definidos cada uno de los personajes, escenarios, vestimenta,
etc. y haber realizado sus respectivos bocetos, se tomaran fotografias para pasar-
las al programa de Adobe lllustrator. Estas imagenes se colocaran en una capa
(denominada bocetos) y sobre otra capa (denominada contornos) se redibujaran
solamente las lineas que crean la ilustracion. Teniendo estas ilustraciones lineales
se pasaron al programa de Adobe Photoshop para dar color, luces y sombras. Se
repetio el proceso con cada una de las ilustraciones.

Cuando todas las ilustraciones estén listas se exportaran en formato .jpg para
empezar con la diagramacion del Artbook en Adobe Indesign.

Se definio esta estética por la combinacion de colores, lineas angostas para
definir los objetos y dar movimiento a los distintos escenarios ilustrados. Cabe re-
calcar que en el anime se da mucho énfasis e importancia a la gastronomia y se
realizara lo mismo para crear una idea de apetito o simplemente ganas de probar
ciertos platos.

Figura I, Mendonca, L. (2017) Citrus Stargirl Sisters. [llustracion] Recuperado de httos/www.artstation.com/artwork/L XS5
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CAPITULO

Diseno y resultados
Linea grafica y conceptual




Como producto final se cread un Artbook dividido en diferentes temas donde
se puede apreciar a detalle cada ilustracion con su respectivo proceso determina-
do por la Metodologia para la llustracion desde el Pensamiento Creativo Fuente
especificada no valida. la cual indica que para la creacion de ilustraciones se parte
de bocetos que consta de trazos simples para que en la creacion de imagenes no
se revele literalmente la idea o concepto.

La elaboracion del Artbook parte de buscar un objeto editorial donde se pueda
especificar cada una de las partes de la narrativa creada, pero de manera grafica
y mantenido el enfoque adecuado que se ha venido trabajando. El Artbook es la
mejor opcion para llevar a cabo este proyecto ya que este se caracteriza por plas-
mar una serie de bocetos e ilustraciones de personajes y escenarios que forman
parte de una narrativa en particular. Cada parte del Artbook se va especificando
para entender de la mejor manera el contexto de la historia.

Cada uno de estos aspectos que constan los bocetos, las ilustraciones y el pro-
ducto final se detallara en los siguientes enunciados.

3.1. BOCETOS

Se define como boceto a un esbozo o bosquejo de rasgos generales que sirven
de base antes de realizar la obra definitiva. (Diccionario de la Lengua Espanola,
2005) . Teniendo en cuenta esto, se realizaron varios bocetos en papel con lapices
de colores, grafito y rotuladores para definir detalles de los personajes, escenarios,
accesorios, etc. especificados en el capitulo anterior.

Para representar las festividades se tomo como base a las mascaras que se fabri-
can para celebrar el ano viejo en Cuenca (y de igual manera alrededor del pais) se
cred una hibridacion con las mascaras tipicas japonesas manteniendo sus rasgos
organicos y escogiendo algunos de los animales mas representativos de la Sierra
como llamas, cuyes, vacas y armadillos.

En cuanto a lugares turisticos se seleccionaron distintas edificaciones como la
Catedral Nueva, la Plaza de San Sebastian, el Parque de San Blas para modificar
algunas de sus partes como tejados, puertas y ventanales y asi transformarlos con
la arquitectura tipica de japon. Otra zona que no podia faltar era el Parque Na-
cional El Cajas donde en una de sus lagunas se colocd un Torii que en la cultura
japonesa es muy representativo el cual indica la entrada a un recinto sagrado de
un santuario (especificamente del sintoismo) (Manabu, 2016).



Figura 2, Boceto de la Catedral Nueva con caracteristicas joponesas

Para la creacion de personajes y vestimentas femeninas se tomo como base al
qguimono y los cambios se aplicaron en la parte inferior para darle unos acabados
de pollera de la Chola Cuencana en cuanto a disefio y movimiento. Estaran acom-
panadas de un sobrero de paja toquilla con el peinado tipico de las Geishas pero
no tan abultado ya que como se menciono anteriormente, usaran el sombrero.

Figura 4, Boceto de lo Chola Cuencana
con caracteristicas japonesas

&
Figura 5, Boceto de lo primera propuesta del
personaje princioal

allos vicuna



En cuanto a los personajes masculinos se va a mantener el poncho de los Mayo-
rales pero con acabados en laminas de hierro para la parte de las piernasy conser-
varan el casco tipico Samurai. Contaran con rodilleras y una espada con acabados
de disefios andinos.

Figura 6, Boceto del Mayoral con caracteristicas
japonesas

Como ultimo punto, en la parte de gastronomia en el plato de Cuy con Papas
se cred la hibridacion con el Sushi, en cada corte del cuy se vera lo que contiene la
parte interna del sushiy estara acompanado de ensalada, mote, y algunas salsas.

Figura 7, Boceto del plato con cuy mezclado con el sushi



Otro plato que se cred es el Ramen combinado con en Aguado de Pollo, en vez
de tener los trozos de carne de cerdo se cambiod por presas de polloy unas hierbas
tipicas junto a Narutos.

Figura 8, Boceto del plato con ramen junto ol aguado de pollo

3.2. ILUSTRACIONES

Como se menciono anteriormente, a partir de los bocetos se crearan las ilustra-
ciones de manera digital con todo el estilo grafico ya definido que seran aprecia-
das a continuacion:

Figura 9, llustracion baile “Sayoral”y “Cholisha”
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Figura 10, llustracion Plaza San Sebastian con caracteristicas japonesas

Figura 11, llustracion plato de cuy con sushi
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3.2. PRODUCTO FINAL

El Artbook que se creara esta formado por diferentes partes donde se especifi-
can personajes, vestimenta, accesorios, gastronomia, escenarios y narrativa. Cada
una de estas partes sera especificada y estara acompanada con su respectivo pro-
ceso de construccion o elaboracion que se siguio para llegar al producto final.

Para la visualizacion de este Artbook se cred un flipbook online y un .pdf a los
cuales les acompana su respectivo enlace:

Flipbook: https://heyzine.com/flip-book/f193a63584.html
PDF: https://drive.google.com/file/d/IHc2Pt1k-Qh_MvtKbWWMoYzS2DCWmEAFa/
view?usp=sharing

Figura 12, Diagramacion del Artbook seccion ‘Personaje Frincioal”

ESCENARIOS

Figura 13, Diogramacion del Artboot, seccion ‘Escenarios”
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Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda

Artbook.ai* al 56% (RGB/Previsualizacién de GPU) X

Figura 14, Diagramacion del Artbook seccion ‘Castronomia”

A  Achvo Edicion Objeto

Texto ionar Efecto Ver Ventana Ayuda

Artbook.ai* al 56% (RGB/Previsualizacién de GPU)

NARRATIVA
NEG-CUENGCA

Cuenta Ta historia de Kaus, una viajera en el tiempo que nadie
conoce de donde viene y como 1legé a formar parte de esta histo-
ria

E1 proximo destino de Kaus era "Neo-Cuenca” lugar nunca antes
visitado debido a que cada que aparecia en el radar tenia una
alarma de peligro que nadie entendia por que y no se atrevian vi-
Sitarlo; Kaus intrigada por no saber por qué era peligroso se
ofrecit ir, sin dudarlo ni un segundo.

Kaus estaba 1ista para partir y en cuanto se abrié el portal vio
Toda una ciudad que o se parecia a ninguna de las que ella habia
ido; entré y era un lugar antiguo, con grandes jardines, edifi-
caciones extrafias, personas con vestimentas nada parecidas a las
que ella conocia. Obviamente nadie 1a podia ver porque causaria
un caos total; el traje de Kaus tenia una tecnologia que 1a hacia
dinvisible todo el Tiempo que no estuviera en el lugar en donde
pertenece.

Los motivos de estos viajes eran para recolectar informacion de
todas 1as dimensiones que existen. Kaus seguia pregunténdose por
qué era conocido este lugar como algo peligroso. Visito varios
Tugares como una plaza muy concurrida donde le 1lamaba la aten-
cibn Tas edificaciones antiguas, veia las caracteristicas de las
personas que eran demasiado coloridas, amables, con rasgos muy
particulares en cuanto a maquillaje y vestimenta; se acerco aun
mas para ver que era lo que ingerian para sobrevivir, era un
plato con un animal relleno otros animales y plantas, liquidos
Tlenos de cosas extrafias; Kaus se encontraba muy sorprendida y
no habia informacin que no pueda recopilar ya que cada cosa que
encontraba era algo demasiado 11amativo para ella.

Se dio cuenta que 11egb en una época especial ya que veia a todas

calles de esta ciudad, 1a gente bailaba, se disfrazaba, montaban
animales, era un especticulo inigualable.

Después de que Kaus recopilara esta informacion decidio ir a las
afueras de esta ciudad para ver si encontraba algo mis o darse
cuenta si ya era tiempo de partir. Lleg a un lugar impresionan-
te, estaba rodeada de naturaleza, zonas 1lenas de plantas, ani-

Figura 15, Diagramacion del Artbook, seccion Narrativa”

Disefio v

Disefio v Qv

males y muchos nevados; de repente se dio cuenta que dejaba de
ser invisible, su traje comin desaparecia poco a poco y se con-
vertia en algo que usaban en esa ciudad, 1o Gnico que no desapa-
recit era su brazalete con el que se comunicaba a 1a base de via-
jeros en el tiempo; Kaus estaba demasiado asustada y se escondid
para que nadie pueda verla, intenté comunicarse con la base pero
no obtenia respuesta alguna.

Kaus se relajo y decidi6 seguir recopilando informacién sobre

dia se sentia menos sola y mas acoplada al lugar, casi como su
hogar.

De 1a nada empieza a sonar su brazalete que estaba convencida
que no servia, desde 1a base le dijeron que por fin lograron en-

malidad,

que el Tiempo no era igual que en otros lugares, aqui pasaba todo
muy rapido y lo que para ella fueron meses, en realidad solo
fueron 4 horas. Le dijeron que tenia que regresar ese momento a
7a base porque iba a pasar 1o mismo que pasaban en todos 10s Tu-
gares donde recolectaban informacion; abrieron el portal y Kaus
con 1agrimas en los ojos por ver como iba a desaparecer el unico
Tugar donde se sintié como estar en su verdadero hogar.
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Figura 16, Diagramacion del Artbook seccion ‘Personaje Principal” portada

CODICO DE IDENTIDAD
INTAOMS88.5P

AOME SPICA

GRUPO INTERESTELAR
ZET——T

Inlerc |C|Gl

\/ Cartografa d rdcnudu dd
_‘\ll Crupo espac Inve:

Es la cartégrafa de coordenadas
espaciales del Grupo de Investigacion
interestelar y guia de la Estacion

INTERESTELAR
g

Central
O N Es una persona muy alegre , competitiva
(an A‘ y positiva que cumple un papel escencial
) "\ dentro de la nave ya que sin ello no  Trale espaciol porg
A hubiera la posibilidad de conocer otros tripulantes adaptable al
x :E\r mundos. cuerpo
O

Figura 17, Diagramacion del Artbook seccion “Crupo Inferestelar” personaje Aome Spica
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1,78 m (en tierra)
1,81 m (espacic)

Traje espacial para
tripulantes adaptable al o
cuerpo

GIN BECRUX
GRUPO INTERESTELAR

ZEIS——7 CODICO DE IDENTIDAD

@% INT.GIN498.5E

Especialista en maoteriales y objetos
extraterrestres del Grupo de Investigacion
Interestelar.

INTERESTELAR

Gin es una persona con un caracter
apdtico ya que no siempre se enfoca
al bienestar grupal. Siempre estd en
busqueda de mayor conocimiento.

GRUPO

ZWS—N—7

Figura 18, Diagramacion del Artbook seccion ‘Crupo Interestelar " personaje Gin Becrux

Mujeres

Mezcla entre
Geisha y Chola
uencana

Hombres
Mezcla entre
Samural y
Mayorales

PERSONAJES
SECUNDARIOS

<4 F—3F

Neo-Cuencanos
Informacion
Cromatica
Vestimenta

Figura 19, Diagramacion del Artbook, seccion ‘Personajes Secundarios” Portada
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Accesorios
Casco de Eanuﬁl
la

Laminas de Hierro

stﬂntcl
Poncho de Mayorales
b los ancianos se
eliminan los laminas de.
hierro y el casco

Figura 20, Diagraomacion del Artbook, seccion “Vestimenta infografia

Ingredientes
Acelte de sésamo
Culantro ¢ perejil Jengibre
Ceboliin
Agua—
Miso e—
Fideos alcalinos
Ao E

Accesorios

Sombrero de paja
toquilla y abanico

Vestimenta

Un quimono como base y
los clgmbic')s isz 'zc:‘plica'on
en rie inferior para
dc\ga unos acabgdos
de pollera de la Chola
Cuencana

Receta

1. Poner a hervir en 4 o 5 litros de agua el pollo con sal a su gusto.

2. Dejar hervir el pollo unos 45 minutos. Cuando el pollo haga ebulicion anadir
todos los ingredientes menos el hueve y los narutos:

3. Tapar la olla. Retirar del fuego cuando los ingredientes adicionales estén
cocinados.

4. Hervir el huevo en agua a que esté duro.
5. Servir y adormnar | huevo, culantro o perejil picado y los narutos.

Figura 21, Diagramacion del Artbook seccion “Castronomia” infografia y receta
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Catedral de la Inmaculada Concepcién

Figura 22, Diagramacion del Artboot, seccion Arquitectura”

Figura 23, Mockup del Artbook
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Figura 26, Mockup del Artbook
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Figura 27, Mockup del Artbook

Natalio Camila Cevallos Vicuna




INTERESTELAR

GRUPO
wmy—n—7

Figura 28, Mockup del Artbook

Figura 29, Mockup del Artbook
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HINATA VOYAGER
GRUPO INTERESTELAR
ZMs-n—7

Visiera espaciol que nadie sobe de

viene pero a diario ariesga su
vida en invesigaciones lo:
plonetas del universo recolectondo
informacion para estudios socioculturales
universoles.

En cuanto a caracter es una persona
muy reservado, solitaria y seria, nadie la
 visto ser sentimental pero @ pesar de
todo es0 es muy solidario con quienes lo
necesion

Accesorios
Cosco de Somudi
Espada

i
Lominas de Hierro o—

Vestinenta

Poncho de Mayorales
¥ pOra 10s ancionos se
elininon los laminas de
iero y ¢l casco

SDIGO DE IDENTIDAD
INTHIN6O 15.VO

Accesorios
oia
toquilla y abanico

Vestinenta

Un quinono como base y.

los cambios se aplicaron
en lo porte inferior paro

darle unos acabados

de pollera de la Chola
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Figura 30, Mockuo del Artbook
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Figura 31, Mockup del Artbook
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Figura 32, Moctup del Artbook portada y contraportada

Se opto por la red social Instagram como medio digital para la visualizacion de
cada parte de este proyecto ya que es una herramienta que permite llegar a un
publico amplio pero objetivo. Es una red social especificamente visual por el uso
de imagenes acompanadas de una breve descripcion. El perfil que se creo es @
neo.cuenca.x.nat, uno completamente nuevo que se enlaza con mi perfil donde
subo solo contenido de ilustraciones para que las personas que vean el nuevo per-
fil sepan que es un proyecto propio pero que haya énfasis en el mismo. Se sube
contenido una o dos veces por semana contando un poco de lo que ha sido este
proceso investigativo y de ilustracion; de igual manera para que haya un poco mas
de interaccion con los espectadores se crearon fondos de pantallas con las ilus-
traciones para celulares y estan compartidas en las historias destacadas del perfil.
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Figura 33, Perfil de Instagram de @neo.cuencaxnat desde el ordenador
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4. GONCLUSIONES

La construccion de este Artbook desemboco en varios aspectos importantes
como lo es la definicion de las diferentes caracteristicas de estas culturas y el lo-
grar representar sus rasgos principales mediante la ilustracion japonesa (anime),
también se produjo una narrativa llamativa y emocionante para las personas que
conocen la ciudad de Cuenca dandole la importancia que se merece.

Segun las principales caracteristicas del diseno especulativo como lo son ima-
ginar y explorar distintos posibles escenarios, se pudieron crear varias ilustracio-
nes sin complejidad debido a que la metodologia de Ramon Ortega, denomina-
da “Metodologia para la ilustracion desde el pensamiento creativo’, ayudo a una
busqueda amplia de opciones sin muchas restricciones logrando identificar las
principales practicas culturales de Cuenca. Esta metodologia se basa en la repre-
sentacion de conceptos y la creacion de imagenes. Se escogieron caracteristicas
culturales que mas llamarian la atencion del publico objetivo segun cada investi-
gacion previa, para asi llevar a cabo el proceso de Disefo Especulativo.

Con la busqueda de referentes y ejemplos de ilustracion japonesa y animes, se
pudo definir la linea grafica espécifica que nos ayudo a encontrar un estilo en par-
ticular como lo podemos ver en el diseno de personajes y el diseno de escenarios,
logrando construir un proyecto auténtico.

Se pudo interactuar con un porcentaje del publico objetivo ya que al momento
de compartirlo en redes solciales tuvo buena acogida desde la primera semana.
Se noto la apreciacion y el apoyo de algunos jovenes cuencanos, resolviendo un
objetivo importante que era llamar la atencion del publico y que logren apreciar
desde otra perspectiva nuestra cultura.

Natalia Camila Cevallos Vicuia
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