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Resumen

Actualmente Guatemala cuenta con una amplia riqueza
cultural, la cual se ha diversificado e incluye las distintas
ramas del disefo grafico y los productos visuales que
este produce.

Sin embargo, entre esta riqueza cultural, no se cuenta
con una escena del fanzine establecida y constante.

Es importante que la sociedad guatemalteca, en
especial el gremio creativo, cuente con este medio de
comunicacion sin censura para expresar Sus emaociones,
intereses y problematicas dentro de sus contextos y
tiempos puntuales.

Por esta razon se implementa el Club del no. una
plataforma para la creacion y fomentacion de la cultura
del fanzine en Guatemala, en esta estrategia se crea
el sistema grafico, pagina web y material promocional
que pretende solventar el problema dotando a este
emprendimiento de una personalidad y voz propia que
fortalezca tanto la escena del fanzine como los medios
de expresion nuestra sociedad.
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Familiarizacion con el cliente
Club del no.

Guatemala es conocida por su riqueza cultural en distintas expresiones, estas expresiones son resultado de la necesidad de la sociedad
por manifestarse a través del lenguaje, arte y musica. Durante los tltimos anos, ha tenido un auge en la escena del disefio grafico

haciéndose visible gracias a diversos festivales y plataformas que se dedican a cultivar y educar al disenador en distintas disciplinas.

El emprendimiento cultural busca difundir y canalizar estas formas de expresion cultural para convertirlos en factores de
desarrollo de la comunidad guatemalteca, con este proposito se forma el Club del no., que busca ser una plataforma consistente
en relacion ala creaciéon de publicaciones editoriales autogestionadas, enfocandose en su creacion y difusion. A su vez, pretende
crear espacios para compartir informacién relevante y oportuna que permita que la autogestion de publicaciones esté al alcance
de todo aquel que busque un medio de expresion sin censura para alterar ideales y crear incomodidad para generar espacios

de conversacion para la comunidad guatemalteca.

El colectivo cree en las técnicas manuales y analogas, en la capacidad de las publicaciones autogestionadas para dar a conocer
las carencias de la sociedad, como la necesidad de expresarse libremente y por lo tanto cura la influencia del marketing y la
publicidad. Se fia en que un fanzine se hace para exteriorizar lo que se tiene dentro, emociones que funcionan como un pulso

frenético y deben ser liberadas antes de estallar.

EI Club del no. beneficia a hombres y mujeres, residentes en la ciudad de Guatemala, de 17 a 25 afios con interés en la cultura, las
artes y el diseflo, estas personas son estudiantes, trabajadores, que disfrutan de las técnicas analogas y medios tradicionales, son

personas que han realizado o podrian potencialmente realizar fanzines u otras publicaciones.

En Guatemala existen plataformas que anualmente abren espacio a estas publicaciones, como el colectivo “Gente Secreta” que
adquieren un espacio urbano tipo “pop-up” para la venta y distribuciéon de publicaciones curadas por Luiso Ponce y Andrés
Vargas de Decontrol Studio. A su vez, en Septiembre del 2014 se cre6 la exposicion “Desvio, fanzines en Guatemala” en la que 10

artistas guatemaltecos presentaron fanzines en la Fundacién Rozas Botran, en colaboracion con Paseo Cayala.



En marzo del 2015 se realiz6 la “Muestra de fanzines y conversatorio” en el edificio LUX, con la participacién de distintos
colectivos y artistas, asi como la intervenciéon de “La Macha: fanzine”. En relacién con estas iniciativas, el colectivo atn
no tiene experiencia en la creacion de este tipo de actividades, sin embargo, se busca hacer alianzas estratégicas con ellos,
para hacer mas constante la presencia de estas publicaciones en Guatemala. Puesto que el objetivo del Club del no. es estar
presente permanentemente, para crear una escena de fanzines consecuente. Ademas, se ha tomado en consideracion iniciar con
presencia en redes sociales para medir el éxito a través de la interaccién y aumento en la comunidad, posteriormente a través

de los asistentes a las actividades y la ampliacion de la escena del fanzine en el pais.

El reto de diseno principal es crear un punto de encuentro entre el gremio grafico de la ciudad y las publicaciones autogestionadas
que representen ideales, gustos, posiciones politicas, preocupaciones y demds extensiones de sus creadores, de forma que estas
publicaciones se convierten eventualmente en espejos de quiénes son estas personas y de lo que sintieron en algtin determinado
momento de su vida, lo que les dara un valor agregado, que el colectivo busca dar a conocer para repercutir en la apreciacién por

este medio de expresion.

Para la realizacion de este proyecto se consideran distintas etapas que enriquezcan el proceso, como: la investigacion, estudio de
grupo objetivo, conceptualizacion, bocetaje, propuestas preliminares y validacion. Este proceso es de gran importancia puesto
que coloca en conjunto las areas tematicas involucradas en la creaciéon de este proyecto para respaldar la toma de decision. Al
ser un proyecto de emprendimiento, se contempla el desarrollo de un business model canvas y la estructura de un pitch de venta.
Estos procedimientos son esenciales en la busqueda de alianzas estratégicas y patrocinio del proyecto, en cuanto a tiempos de
lanzamiento, pues se espera realizarlo durante la segunda mitad del afio 2018, buscando una época paralela a festivales de disefio
grafico, para poder crear alianzas mas facilmente. Inicialmente se proyecta un presupuesto de 1,000 quetzales, que puede cambiar

durante el proceso mientras se analizan las necesidades.
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Comprension y definicion del problema

El Club del no. carece de una identidad, voz propia y formas de comunicacién que permitan proyectar al grupo objetivo sus
propositos y de esta forma invitarlos a gestionar sus propias publicaciones, a su vez no se identifica como una entidad que contenga

un cardcter histérico importante como es la sistematizacion de informacién a través de fanzines.

Objetivos

—  Disefar la imagen visual del Club del no. para identificarlo como una plataforma que promueve las técnicas manuales y la
riqueza de la imperfeccién que caracteriza a las publicaciones editoriales autogestionadas, dirigido a hombres y mujeres del

ambito creativo de 17 a 25 anos en la ciudad de Guatemala.

—  Desarrollar el sitio web del Club del no. para facilitar la informacién sobre las distintas publicaciones editoriales creadas por

guatemaltecos asi como para dar a conocer el proyecto.

—  Producir material publicitario y promocional para dar a conocer el proyecto y crear sentido de pertenencia entre el Club del

no. y el grupo objetivo.






4. Marco de referencia

4.7 Informacion general del cliente
Club del no.

El Club del no. es un proyecto de emprendimiento en proceso de creacion, no existe en el pais un colectivo y agrupacion que se
dedique a la escena del fanzine. Existe oportunidad para crear la imagen visual desde cero, asi como para influir en la personalidad

del colectivo a través de la grafica, creacion del naming y seleccion de canales de comunicacion.

El Club del no. es una plataforma para la creacién y difusion de fanzines analogos y digitales creados por guatemaltecos. A su
vez, pretende crear espacios para compartir informacién relevante y oportuna que permita que la autogestion de publicaciones
editoriales esté al alcance de todo aquel que busque un medio de expresion para alterar ideales, crear duda y espacios de

conversacion para la comunidad guatemalteca.
4.1.1 Mision

Ser una plataforma de encuentro entre el gremio grafico de la ciudad de Guatemala y las publicaciones autogestionadas que
representen ideales, gustos, posiciones politicas, preocupaciones y demds extensiones de sus creadores, de manera tal que estas
publicaciones se convierten eventualmente en espejos de quienes son estas personas y de lo que sintieron en algin determinado
momento de su vida, lo que les dard un valor agregado, valor que el colectivo busca dar a conocer para repercutir en la apreciacién

por este medio de expresion.
4.1.2 Vision

Contar con una fanzinoteca fisica y digital que recopile lo que distintos actores culturales realizan en un contexto puntual como
la ciudad de Guatemala y a través de sus distintos talleres, en mas lugares del pais. A su vez, busca ser considerado una entidad

histérica que da valor a la sistematizacion de informacion a través de publicaciones de autogestion.



4.1.3 Propuesta de valor

El Club del no. se caracteriza por su busqueda en difundir y canalizar las formas de expresion cultural, para convertir las
publicaciones autogestionadas en factores de desarrollo para la comunidad guatemalteca. A su vez, pretende ser constante en el
ejercicio cultural, enfocandose en su creacion y difusién, creando espacios para compartir informacién relevante y oportuna que
permita que la autogestién de publicaciones esté al alcance de todo aquel que busque un medio de expresion para alterar ideales,

crear incomodidad y espacios de conversacion en sus entornos.
4.1.4 Manifiesto

Un fanzine es inmediatez, es nervio. Un fanzine tiene que sorprender, tiene que ser incomodo. Tiene que decir “no me compres”.
Un fanzine tiene que alterar las ideas y valores del lector. Leerlos no debe ser como derramar miel sobre una mesa de marmol,
tiene que ser como intentar untar con mantequilla las rocas porosas y puntiagudas de un acantilado. Tiene que ser atractivo y
peligroso a la vez, como el mercurio. Lo ideal, es conseguir el equilibrio entre forma y contenido, que el baile entre ambos tenga

su légica, y que el mensaje sea coherente.
4.1.5 Caracteristicas

El colectivo se caracteriza por su objetivo de crear comunidad de cultura visual, siendo un nuevo medio para la experimentacién
y fomentacion de publicaciones autogestionadas. A su vez, se define como un punto de encuentro para contenido visual de calidad

y con consciencia sobre artistas locales emergentes.
4.1.6 Alianzas estratégicas

Actualmente el colectivo cuenta con un aliado estratégico, la empresa de impresion Cromoprint, especializada en impresion
digital de alta calidad, la empresa comparte los valores del colectivo involucrandose como patrocinador en eventos que cultiven

las capacidades del gremio de disefio como el Festival Adherente en su edicién 2017.
4.1.7 Antecedentes graficos

Por tratarse de un proyecto de emprendimiento, no se cuenta con antecedentes graficos. Esto da la oportunidad de crear no sélo

la grafica desde cero, sino plantear su personalidad de forma que refleje los objetivos de la plataforma en cada elemento.
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4.2 Competencia directa
4.2.1 Gente Secreta

Gente Secreta es una plataforma de promocién
de publicaciones impresas en Guatemala
y busca ser un punto de encuentro para la
difusion, apreciacion y reflexion de este tipo

de materiales de forma colectiva.

Basada en la Ciudad de Guatemala y desde
2014, Gente Secreta apoya y fomenta la
produccién y distribucion de fanzines, libros,
postales y cualquier publicacién artistica
en formato impreso. El objetivo de esta
convocatoria es dar a conocer exponentes
locales y latinoamericanos de diversos medios
visuales durante dos dias con el proposito de
exhibir y promover sus ideas por medio del

contenido que generen.
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Interpretacion
Naming y logotipo

A través del instrumento de observacion colocado en el anexo 02, se analiz6 la
linea gréfica del 2014, en este se hace visible el proceso de naming asociativo que
maneja la plataforma, Gente Secreta es una descripcion conceptual de la doble
vida que por lo general llevan las personas que hacen estas publicaciones (Ponce,
L. 2018), muchas veces lo que hacen dia a dia no tiene que ver con el diseno grafico
o la ilustracion, sin embargo es el alimento para sus proyectos personales, por lo

tanto, este fortalece la propuesta de valor de la plataforma.

En cuanto a las caracteristicas de un naming adecuado, Gente Secreta es un
nombre memorable, con buena sonoridad y no se parece a otras plataformas ya

existentes, es morfologicamente agradable a la vista y oido.

Durante el 2014, contaban con un imagotipo tipografico estandar realizado con
la tipografia Helvética en mintsculas, sin embargo, en el 2017 se cambi6 por un
imagotipo tipografico retocado con base en la tipografia Sporting Grotesque,
cabe resaltar que esta tipografia es parte del foundry francés velvetyne, quienes

producen tipografias de uso libre.

Se define como imagotipo puesto que acompafia el nombre tipografico con un
simbolo, mismos que pueden ser usados por separado también. Este simbolo
representa dos 0jos, hechos con formas bésicas y una abstraccion alta. Este simbolo

es uno de los pocos elementos que se mantienen a lo largo de sus dos ediciones.

Este tuvo distintas aplicaciones durante la primera edicion, se creé un sello que
hace referencia a la naturaleza manual de los fanzines. A su vez, se crearon pines

como material promocional.

Linea grafica

Se cre6 un redisefio parala edicion 2017, el contraste de ambas propuestas comienza
con el uso del color. Durante el 2014, el color amarillo era el Ginico utilizado en la
linea grafica, a través de este se hacian visibles los puntos focales y se observa una

clara jerarquia visual que guia la vista en las composiciones.

En cuanto a la posicion de los elementos en el diseno, la estructura es semiformal
puesto que se compone de lineas estructurales con pequefas irregularidades, la
interrelacion de los elementos esta determinada por una estructura inactiva e
invisible puesto que las lineas son puramente conceptuales, pues guian la ubicacion

de los elementos sin interferir con ellos o dividir el espacio.

Asimismo, la propuesta cuenta con texturas visuales espontaneas, puesto que
estas son parte de los elementos retratados en las fotografias y por tanto, parte del
proceso y creacion visual. Siendo esta otra diferencia, tanto en la grafica, como en

la difusién, debido a que en la edicién 2017 no se cuenta con fotografia.

A diferencia de su primera edicién, en el 2017 se abandona la idea del logotipo
como pieza central de la identidad visual y desarrollan un sistema visual que

controla toda la identidad grafica.

Segun las clasificaciones de Lorenz (2016), el sistema creado para Gente Secreta es
un sistema abierto, mientras que en la clasificacion de Irene van Nest, este cuenta
con un sistema DNA, que proporciona una serie de elementos que se utilizan en

distintas formas para tener resultados variables.

Sus elementos estaticos son: la textura, tipografia y reticula, mientras que sus

elementos flexibles son: color, formato y composicion.



Este sistema utiliza colores primarios y secundarios, atin tiene mayor protagonismo
el color amarillo, lo cual puede observarse en su foto de perfil, en redes sociales

donde se encuentra Gnicamente el isotipo sobre este color.

La tipografia utilizada, es Sporting Grotesque como en el rediseno del logotipo,
esta tipografia es sans serif grotesque por lo que tiene una apariencia tosca pero

aporta caracter visual a las publicaciones.

Como parte de sus elementos estaticos, cuenta con una textura visual, estrictamente
bidimensional y decorativa, ya que es un agregado que podria ser quitado, sin
embargo, esta estd realizada a través de su estructura semiformal. En el rediseno,
la estructura es activa y visible, puesto que existen como lineas reales y visibles con
un grosor mensurable, las cuales ademas se encargan de guiar la posicion de los
elementos y hacen posible las variaciones en composiciéon cuando se cambia de

formato.

Como se mencion6 anteriormente, la propuesta utiliza color azul, amarillo y verde,
de esta forma se definen los puntos focales en cada composicién, a su vez, hacen

uso de la escala para definir una jerarquia visual.

Las piezas cuentan con principios basicos de disefio como: ritmo y unidad, puesto
que se aprecian como un todo. A diferencia de la edicién anterior, al no hacer uso
de tantos elementos graficos, toman la tipografia como uno de ellos, haciendo sus

publicaciones con un 50% mas de texto.

En el evento, se cred la presencia de
marca a través de vinil adhesivo en las
paredes y exhibidores de mesa con
informacion importante y redes sociales.
A su vez, por Q 1.00 se podia adquirir la
bolsa de compra que contaba con el sello
delisotipo alin vigente.
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4.4 Informacion del tema
4.4.1 Emprendimiento

Jaramillo (2008), menciona que el emprendimiento es la capacidad del ser humano
para salir adelante de una forma novedosa y con nuevas ideas, es una actividad que

requiere habilidades no solo individuales sino colectivas.

La palabra emprendimiento proviene del francés “entrepreneur” que significa
pionero, esto se puede interpretar como la capacidad que tiene una persona o un
grupo de personas para hacer esfuerzos adicionales con el fin de lograr una meta.
Con el tiempo, el término ha pasado a referirse a las personas que inician una
empresa o un proyecto, asi como a las que innovan y a las que le agregan un valor

a un producto ya existente.

A su vez, se relaciona con aprovechar los problemas que se presentan para buscar
una solucion y salir adelante. Para emprender se debe estar abierto a los cambios y
a las ideas nuevas, estar dispuesto a esforzarse en nuevos retos y buscar soluciones

a diferentes problematicas que se presenten.

Hoy, el mundo en que se vive, lleno de cambios e incertidumbres generados muchas
veces por el proceso de globalizacién, los medios de comunicacién y las tendencias
modernas, obliga a ser personas competitivas desde el punto de vista personal
y profesional, si es que se quiere tener éxito en el desempefio laboral, familiar y
social. Los emprendedores son personas generadoras de ideas que, al mismo

tiempo, desarrollan las competencias necesarias para ser mejores ciudadanos.
4.4.1.1 Emprendimiento cultural

El emprendimiento cultural es un modelo empresarial que tiene la meta de
promover la creatividad artistica en una sociedad, abarca principalmente las
diferentes ramas del arte, desde las artes plasticas hasta el disefio grafico. Sin

embargo, esta ligado a cualquier forma de expresion que alimenta la cultura.

Busca difundir y canalizar diversas formas de expresién cultural para convertirlos
en factores de desarrollo de una comunidad, por lo que la importancia del
emprendimiento cultural ha ido creciendo dia tras dia. Ademas potencia el
conocimiento y la creatividad en un colectivo consiguiendo asi un desarrollo de

habilidades a nivel individual y comtn.

Javes (2017), explica que deben desmitificarse las artes como poco rentables y sin
perspectiva de desarrollo personal y profesional. No deberian ser consideradas
como un pasatiempo, sino una posible fuente de desarrollo individual y familiar.
Con adecuada orientacion en la formalizacion de empresas se podra observar un

auge en la economia naranja.
4.4.1.2 Economia naranja

La economia naranja es el conjunto de actividades que de manera encadenada
permiten que las ideas se transformen en bienes y servicios culturales (Marketing
y finanzas, 2015), cuyo valor estd determinado por su contenido de propiedad
intelectual. El universo naranja estad compuesto por: 1) la economia cultural y las
industrias creativas, en cuya interseccion se encuentran las industrias culturales
convencionales 2)las areas de soporte para la creatividad. Lo explica Felipe Buitrago
Restrepo, consultor de la Divisién de Asuntos Culturales, Solidaridad y Creatividad
del Banco Interamericano de Desarrollo (BID), el cual es el autor del estudio sobre

la economia naranja.

Encuentra un antecedente en “la Economia Creativa”, concepto desarrollado por
John Howkins, autor del libro “La economia creativa: transformar una idea en
beneficios” publicado en 2001, que comprende los sectores en los que el valor de
sus bienes y servicios se fundamenta en la propiedad intelectual: arquitectura, artes
visuales y escénicas, artesanias, cine, disefio, editorial, investigacion y desarrollo,

juegos y juguetes, moda, musica, publicidad, software, television, radio y videojuegos.
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4.4.1.3 Emprendimiento de disefo

En la actualidad, la produccion de diseno se encuentra altamente incorporada
a la cotidianidad, dando cuenta de una cultura contemporanea en la cual el
disefo interviene no solo en la produccién de bienes y objetos que la compone,
sino también en el universo de discursos, imagenes, producciones visuales que la
atraviesan dotandola de una dinamica intensamente visual, que sugiere pensar en
la actual produccion de diseno como un fenémeno que arraiga en la cultura visual,

influyéndola y recreandola.

En este contexto de produccién visual se pueden analizar diversas cuestiones
que surgen a la luz de la misma, al interior de la cual el disefio actiia de manera
protagénica, o incide en su conformaciéon y reproduccion. Esto es, diferentes
instancias confluyen recreando el propio accionar del disefio en la sociedad: por
un lado, la diversidad de la accién proyectual, reflejada en los diversos espacios
de accién donde tiene lugar actualmente el disefo, y por otro, la posibilidad de
resolucion que propone el disefio al interior de la vida misma, que se traslada a la
concrecion directa, real, eficaz, de los bienes que conforman la vida de consumo

actual.

Tal es el fin del disefio, que imbrica de este modo produccién y creacion de formas
con un accionar propio en la vida cotidiana. Es decir, que al hablar de produccién
de disefo, no se puede obviar la idea de funcionalidad que el mismo promueve,
no se puede pasar por alto esta idea de resoluciéon de problemas para la cual el

disefio ha sido concebido.

El emprendimiento de disefio se refiere a los multiples esfuerzos para llevar
adelante la difusion del disefio en una sociedad. Este tipo de emprendimiento toma
una gran importancia al analizar el aporte del Disefio a la cultura. De acuerdo con
Maria Eugenia Correa (2010) “El disefio constituye espacios de pertenencia, de
socializacion, de creacion reflexiva y de configuracion de relaciones identitarias.
Construye y delinea estilos de vida, al plasmar en los bienes que crean los
disefiadores una subjetividad que se ve reflejada luego en la subjetividad de los

usuarios”. El diseno tiene un gran impacto en el imaginario colectivo de una



sociedad, no solo ayuda a generar una identidad grafica individual sino colectiva.
El emprendimiento cultural se vuelve con el tiempo mads importante en una
sociedad, ya que estos esfuerzos ayudan a la expresion de un colectivo del que el

diseno forma una gran parte cuestionando y proponiendo la estética e identidad.

La autora Maria Ledesma plantea que “el disefio es una actividad de proyeccion
en un doble sentido: se proyecta internamente sobre la obra a partir de sistemas
semioticos que le son propios, y en esa proyeccion, proyecta un tipo de relaciones
sociales” (Ledesma, 2005: 33). Es decir que el disefio en si mismo atafie una
intervencion en lo social, configura su produccién en tanto practica cultural,
al interior de un contexto sociocultural que incorpora cambios. En este mismo
proceso de transformacion es que interviene el diseno configurando modos de

hacer y de ver.

4.4.2 Festivales de arte como celebracion
de la riqueza y diversidad cultural

Vézina (2012) menciona que los festivales de artes constituyen un acontecimiento
cultural en muchos pueblos, ciudades y paises de todo el mundo. Como celebracién
de la riqueza y la diversidad de la cultura y la creatividad, a menudo engloban
diversas formas de arte contemporaneo y tradicional: danza, musica, teatro y artes
y oficios. Desde el punto de vista cultural, ofrecen una instantanea tnica de la
identidad de una comunidad, brindan la oportunidad de revitalizar y conservar
las practicas culturales, y a menudo sirven como laboratorio creativo para los

artistas contemporaneos.

Desde el punto de vista social, sirven para reforzar el didlogo intercultural,
promoviendo un entendimiento mas profundo a través dela experiencia compartida;
y desde el punto de vista econémico pueden generar considerables beneficios

financieros a largo plazo y muchas oportunidades laborales y comerciales.

Imagen de la primera feria editorial de Gente Secreta.
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4.4.3 Logistica para festivales

Los festivales, a menudo, tienen una duracién de entre uno y siete dias. En
dependencia del ptblico al que apuntan se realizan en la tarde o en la noche, cada
jornada puede durar entre 2 y 4 horas. Pueden ser gratuitos, pagos con dinero o
con algin recurso que puede tener un fin solidario, esto va a depender de la forma

en que se decida conseguir los ingresos para la realizacién del evento.

Existen numerosas actividades a tener en cuenta, pero hay cuatro puntos que
Eventbritte (s.f) destaca para prestar especial atencién en la organizacién de un

festival:
4.4.3.1 Lugar

Buscar uno o varios espacios cerrados o al aire libre, en los cuales se permita llevar
a cabo las actividades. Se debe tener un calculo aproximado de la cantidad de

asistentes prevista para que el lugar no sea enorme o que colme la capacidad.

También, se debe prever qué se hara en caso de lluvia (si se suspende o si se cuenta
con un espacio alternativo cerrado). En cuanto a la ambientacién del espacio, tener

en cuenta si el publico estara de pie, si se puede sentar en el piso o si necesitaran sillas.
4.4.3.2 Programa

Esimportante decidir quiénes se van a presentar en el festival y qué actividades se realizaran,

porque son factores que influyen en la convocatoria de asistentes.

Muchas veces se invitan a figuras consagradas y personas nuevas en la escena, que
abarcan al pablico general y fanaticos especificos de cada grupo. Es importante, si
se realizaran actividades paralelas, contar con un publico diferenciado, para que
los asistentes no tengan la disyuntiva a qué actividad asistir. Tomar en cuenta los
tiempos previstos, ser puntuales con los inicios y finales de cada presentacién dara

un valor agregado al festival.

4.4.3.3 Infraestructura y equipamiento

Se requiere del mejor sonido y la mejor iluminacion (si es de noche o en un lugar
cerrado). Para este punto, es importante contactar y contratar a profesionales

calificados con experiencia comprobable en este tipo de eventos.

Si se requerird un escenario, la estructura debera soportar el peso maximo
entre el equipamiento y la cantidad de personas que se presentaran a la vez.
Ellugar que se elija debera tener los permisos municipales correspondientes

a la ciudad para poder reproducir musica a un determinado volumen.
4.4.3.4 Logistica

La coordinacién entre cada actividad durante el evento es fundamental. Ademas
de prever como trasladar los equipos y a los integrantes se debera observar que

todo se cumpla de acuerdo a lo planificado.

Asi mismo es importante considerar el financiamiento del proyecto, algunas
veces son los mismos artistas quienes llevan adelante la gestion de un evento de
estas caracteristicas, pero también son los gobiernos (municipales, provinciales y
nacionales) los encargados de subvencionar, gestionar y también realizar algunos
eventos. Es importante estar atento a las convocatorias que puedan ayudar con el

financiamiento que se necesite para llevar adelante el proyecto.

También se debe tener en cuenta que a las empresas les interesa patrocinar este
tipo de actividades, puesto que las ayuda a acercar su imagen al publico.Se pueden
realizar convocatorias para que las empresas bajo los mismos valores del evento

colaboren en el area econémica.

Para mejorar la asistencia a estos eventos es importante convocar prensa y difusion,
dependiendo del evento, se tendrd una lista especifica de invitados o se necesitara
un plan para que el publico participe. Esta tarea requiere mucho énfasis, genera
contactos personalizados con la prensa especializada, para que publiquen las notas
con la informacién del evento. También se deben aprovechar las redes sociales como

nuevos espacios para atraer al pablico.



4.4.4 Diseno editorial

Caldwell (2016), menciona que el disefio editorial es una forma de periodismo

visual, al ser un rasgo que lo distingue de otras disciplinas del disefo grafico.
4.4.5 Publicaciones editoriales

Una publicacién editorial puede entretener, informar, instruir, comunicar o educar,
asi como articularse como una combinacion de todas las anteriores, aunque se
presenten distintos puntos de vista, lo habitual es que se oriente la publicacion en

una misma linea de pensamiento.

La aspiracion final de casi cualquier muestra de disefio editorial, es comunicar

una idea o contar una historia mediante la organizacion de palabras e imagenes.

Segin Caldwell la funcién del diseno editorial es dotar de expresién y personalidad
al contenido, atraer y retener la atencién de los lectores o estructurar el material

de forma clara.

Estas funciones deben convivir y funcionar de manera coherente entre si, para

lograr un producto final entretenido, atil o informativo.

Las publicaciones editoriales, deben ser un laboratorio de investigacion apasionante
en constante evolucién, una plataforma de lanzamiento para toda suerte de
innovaciones estilisticas que a menudo adoptaran con entusiasmo muchas otras
areas de la comunicacién visual. A su vez, deben ser el vivo reflejo cultural de la

época en la que son producidas.
4.4.6 Publicaciones editoriales alternativas

En la Gltima década, como respuesta a las transformaciones sociales, han surgido
en el mundo editorial una serie de alternativas. Las editoriales tradicionales se han
visto frenadas por los flujos del mercado teniendo que adaptarse continuamente
a lo que el sistema les demanda. Esto ha ido transformando no solo el trabajo

editorial, sino también la forma que se relaciona la editorial/editor/escritor/lector;

EL DISENO EDITORIAL ES EL MARCO A TRAVES DEL QUE
UNA HISTORIA DADA SE LEE E INTERPRETA.

CONSISTE TANTO EN LA ARQUITECTURA GLOBAL DE
LA PUBLICACION (Y LA ESTRUCTURA LOGICA QUE ESTA
II\/IPLICA) COMO EN EL TRATAMIENTO ESPECIFICO DE
LA HISTORIA (EN LA MEDIDA EN QUE HACE CEDER O
INCLUSO DESAFIA ESA MISMA LOGICA).

Martin Venezky, director de arte de Speak
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parece que ahora todos se ponen de acuerdo en qué y como publicar, al ser en
primera instancia el publico quien determina el producto. Obviamente no todo lo
que se publica esta destinado a satisfacer las necesidades del mercado, hay todavia
escritores que mantienen su trabajo independiente de las exigencias de la moda, asi
como editoriales que se arriesgan a publicar libros extrafios, dandole nuevamente

al lector la oportunidad de formar parte de la literatura.

Al ir un poco mas cerca del mundo editorial, mientras las grandes editoriales
entraban en crisis, han aparecido un sinfin de editoriales autogestionadas.
En sus diferentes versiones: independientes, radicales, feministas, recicladas,
colectivas, unipersonales, con o sin animos de lucro, todas o casi todas, han
nacido del proceso de tomar el control (o mas bien hacerlo circular) de la

literatura y en términos mas generales del conocimiento.

La respuesta es obvia, frente al rechazo de las grandes editoriales, a la im-
posibilidad de ponerse en contacto con ellas, muchos se han puesto a resolver
el problema de raiz: si no publican se opta por alternativas, y asi con mucho
entusiasmo y apostando por obras cuidadas se han lanzado al mundo de la
publicacién, para producir y hacer circular la nueva literatura del siglo XXI.
Con este fin se han organizado ferias alternativas, muestras colectivas, tall-
eres permanentes de edicion, un sinfin de propuestas que se han expandido
en diferentes circuitos, desde los mas académicos e institucionales, hasta los

mas populares o clandestino.

Esta forma de autogestion, da al escritor y por ende al lector la posibilidad de
entrar en el mundo literario desde la afirmacién y la posibilidad, que son en otras

palabras fuentes de creacién, que dejan abiertas alternativas a otras escrituras.
4.4.7 Autogestion

Vratusa, A. (2009) menciona que la autogestiéon es la actividad de unir
esfuerzos a partir de la planeacién, direccién, ejecuciéon y control de las
acciones para lograr las metas que se han planteado. Esto permite mantener

una autonomia en el manejo de recursos y en la toma de decisiones. Una

parte importante de la autogestién es la cooperacién y participacién de
las personas que estan vinculadas al proyecto, por lo que se requiere un

compromiso fuerte de los implicados.

A su vez es una forma de desarrollar individualmente, aprendiendo en la
participaciéon que se tiene directamente en el proceso, ademas sirve para el
desarrollo colectivo de manera permanente. Es el resultado de la cooperacion,
autoayuda, autosuficiencia y participacion, en donde el pensamiento y las ideas de
los involucrados tienen la oportunidad de ser aprovechados, por lo que representa

de una manera simbolica solidaridad, esfuerzo, desarrollo y satisfaccion.

4.4.8 Fanzines
4.4.8.1 ;{Qué es un fanzine?

Por lo general, para muchos su nombre se origina en el término en inglés Fan
Magazine (revista de fanéticos o aficionados) y como su nombre lo indica es una

revista realizada para aficionados y por aficionados.

Esto delimita el término puesto que se refiere a aficionados, autores amateur.
En su mayoria los que trabajan realizando fanzines, ya sea en la publicacién
o edicidn, lo hacen por gusto propio, para satisfacer una necesidad y no para
obtener una remuneracién econémica. El dinero recaudado generalmente
se utiliza para cubrir los costos de produccién o para poder subvencionar el

siguiente nimero.

En cuanto a sus origenes hay dos tedricos que hablan de comienzos en diferentes
tiempos en cuanto a los fanzines: Segin un articulo periodistico de Lara Antonio:
“El término se origind en octubre de 1940 con el fanzine de ciencia ficcion
“Detours” de Russ Chauvenet.” (Lara, 1976).

4.4.8.1.1 Caracteristicas de un fanzine

Los fanzines son publicaciones no profesionales producidas por seguidores

de un fendbmeno cultural particular. Esto puede ser desde géneros literarios,



hasta historietas pero siempre realizado paralos que tienen el mismo interés.
Una de las caracteristicas principales de los fanzines es que no pertenecen a
una editorial en particular, sino que pertenece a su propio autor o autores.
En los casos mas generales los fanzines suelen tener costos de produccion
bajos, puesto que se recurren a los medios de impresiéon mas econémicos

como la fotocopia.

Otros factores que se tienen en cuenta para considerar una revista fanzine es la
tirada, o sea la cantidad de ejemplares que se han impreso. Por ejemplo, segtin
afirma Roberto Barreiro “Dificilmente se han hecho fanzines de mas de mil
ejemplares de tirada, siendo cuestiones econoémicas, pero la principal causa es
lo especifico del pablico al que van dirigidos” (Barreiro, 2001). Dicho publico
generalmente es un fanatico de dicho género al que pertenece el fanzine, no es un
lector que lee tinicamente lo que llega a sus manos por medio de la distribucion
que ofrecen las grandes empresas editoras, este pablico generalmente se integra por

cuenta propia al mercado de los fanzines y busca una lectura diferente.

Una de las grandes caracteristicas que define a un fanzine es el tema de la
distribucion. Una editorial que llega de manera masiva a librerias y otros puntos
de venta, lo hace a través de los distribuidores quienes por un porcentaje del precio
llevan ala mayor cantidad posible de puntos de venta. Esto es algo que los fanzines no
pueden afrontar con sus medios propios, por lo que se recurre a la auto distribucion.
Esto lo hace llegar y mostrarse ante el mundo en un ambito meramente reducido,
puesto que no se puede comparar la capacidad de distribucién de un fanzine o
de un pequeio grupo de autores frente a las potentes soluciones que presentan las

companias de logistica y distribucion.

En muchos casos se recurre al fanzine porque, como define Antonio Garcia
Lara, “el fanzine permite estar publicando de forma libre y directa sin ataduras
ni intereses para con terceros” (Lara, 1976) o bien porque sirve como herramienta
para mostrarse ante editores que en algiin momento pueden otorgar al autor la

oportunidad de publicar bajo su sello editorial.

4.4.8.2 Fanzine y la cultura

Como mencionan los autores de Armemos Parche (2013), en cuestiones técnicas de
cémo caracterizar un fanzine, se puede incurrir mas alla de lo técnico y centrarse
en por qué se hacen y que simboliza un fanzine. Ya sea desde el ano 1929 o de 1940
lo cierto es que este tipo de produccion se realiza por una necesidad propia de los
autores, la necesidad de mostrarse ante un publico interesado en el tema. Desde
algunos puntos de vista se ve como un movimiento contracultural lo cual quiere
formar un circuito de comunicacién alternativo al de los medios de comunicacion
tradicionales, que siempre van acompafiados de ideologias. Los fanzines en
algunos casos han ayudado al impacto de ciertas subculturas, por ejemplo en el
caso del punk rock. Segtn el autor Roy Shuker, en sus principios nadie definia el
género de musica como tal, y era dificil para la prensa dar un nombre exacto a los
valores que respondia la musica punk. Bajo el concepto que adoptan los fanzines de
“hagalo usted mismo” inspiraron la idea de las nuevas bandas que surgian en los
suburbios del Reino Unido. En el &mbito de la historieta, y la creciente tendencia
del comic algunos editores acogieron alos entusiastas aficionados, mediante correo
de lectores, consumiendo su producto, y mas adelante dando lugar en algunas
revistas de género e incluso tomandose como asistentes para las revistas o jefes de

redaccion. Otros autores optan por crear revistas mimeografiadas.

Ya entradoslos afos sesenta la historieta comenzo a tener un mayor respeto cultural,
en parte gracias al arte pop y en parte gracias a los esfuerzos de especialistas en
la materia. Esta tendencia de realizar fanzines también despert6 cierto interés en
los autores profesionales que se dedicaban a realizar comics y en consecuencia a
la participacion de los autores profesionales dentro del ambito del fanzine surge
el denominado “Prozine” , con mejor calidad que los fanzines, estos altimos
eran realizados por profesionales. Algunos autores como Robert Crumb, Spain
Rodriguez y Gilbert Shelton dejaron en claro que se puede hacer algo diferente
al circuito de produccion de historietas masivas y eso demuestra que se puede ser

exitoso sin pertenecer a la cultura popular.
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4.4.8.3 Relevancia y contribucion al disefio

El fanzine, al volverse parte del rubro de la ilustracion, también se vuelve parte del
diseflo grafico, por ende es importante enfocar a la produccién de fanzine, como
una rama del diseno editorial, mas acercada a los intereses del ptblico comun,
formalizando su metodologia y realizaciéon en relacion a su produccion durante
la historia de la comunicacion de indole nacional, la realizacion y distribucion de

cuerpos impresos independientes y la divulgacion artistica.
4.4.8.4 Fanzine como medio de expresion
No hay libro malo y no hay historias aburridas, menciona Gémez, P. (2016).

Hay formas de ver y de leer. Gracias a la perspectiva de cada individuo, se tiene

una infinidad de libros que circulan por distintos transitos.

Lo que si es esencial al escribir, es tener algo que decir. Pero publicar un libro
es un proceso complicado, en el que se necesita de un editor, una editorial,
disenadores, imprenta, pero, sobre todo, de alguien que tenga la valentia y
la sabiduria de leer un texto completo de alguien desconocido en el mundo

literario, y el problema es que esos humanos son pocos.

Para fortuna de la sociedad que tiene algo que decir y quiere escribir sin
horas de cierre, a su propio ritmo, de madrugada, en pijamas, sin manuales
de estilo y sin terceros que intervengan en el uso “correcto” de las palabras,

es que se cuenta con el fanzine.

Este término lo acun6 Louis Russell Chauvenet, quien a los 10 afios quedo sordo, y

mas tarde obtuvo su bachillerato en Biologia, y una maestria en Quimica.

En 1940, Chauvenet escribia fanzines sobre ciencia ficcion. Pero antes de que este
hombre le pusiera un nombre a estas publicaciones, ya este tipo de libros circulaba

y se creaban por todas partes del mundo.



EI ADN del fanzine es su libertad editorial, y por esto es importante su produccién
y circulacién en cualquier pais en el que los medios de comunicacién tradicionales

predominan por encima de las pequenas publicaciones.

Lo crucial al realizar un fanzine es poder hacer uso de los recursos que estan a

mano, no importa si son dos hojas, una engrapadora y un lapicero.

El fanzine representa los ideales, gustos, posiciones politicas, preocupaciones y
demas extensiones de sus creadores y, eventualmente, se convierten en espejos
de quienes son estas personas y de lo que sintieron y pensaron en algin punto

determinado de su vida, y en esto, para el que sepa apreciarlo, tiene un gran valor.
4.4.8.5 Movimiento social de fanzines

Para comprender el significado y la dimension del fanzine como medio
de comunicacién, resulta de interés repasar sus origenes como fruto de las
construcciones sociales. Todo ello en un contexto histérico y cultural concreto: la

formacion de las subculturas y los movimientos subculturales.

El término subcultura es utilizado en la sociologia, antropologia y los estudios
culturales para definir una comunidad de individuos que comparten unos codigos,
ideologia, identidad y conductas que no estan en sintonia con la cultura dominante

y que por ello, confluyen por debajo de esta (de ahi el término clandestino).

Servando Rocha (2008), explica que las subculturas son visibilizaciones de
un problema que tiene que ver con el grado de satisfaccion social. De hecho,
subculturas como la mod, punk y glam han sido intentos por visibilizar una
disidencia en la forma y en el contenido acerca de como se expresa y por supuesto,

se impone la sociedad moderna.

La definicion de fanzine es tan amplia y diversa como su naturaleza, por tanto, cabe
tener en cuenta varias definiciones teéricas de este medio clandestino. En palabras
de Kike Turrén y Kike Babas: «Un fanzine es siempre un medio de comunicacién
independiente, que se rige tnicamente por los gustos y las predilecciones del autor

o los autores, y basa su existencia y continuidad en la autogestion. [...] Es un cajon

de sastre donde tienen cabida dibujantes, poetas, criticos, fotégrafos, escritores,
musicos; cualquiera que tenga algo que decir, sin pretension de gloria, dinero,
reconocimiento o perpetuidad . [...] De esta forma, el mundo de los fanzines
permanece como una experiencia alejada y clandestina a la medida oficial, tanto

en parabienes econémicos como ideologicos» (Babas y Turrén, 1997: 15-16).

Con otro punto de vista mas general, Carlos Egia y Javier Bayén aftaden que
«estas publicaciones se centran en la profundizacién del debate, analisis y reflexién
en torno a diferentes cuestiones de interés politico y social. Secundariamente,
introducen también otro tipo de contenidos (musica, literatura, comics, etc.). Se
puede decir, que son la traslacion al ambito contrainformativo de las revistas de
informacion general que se pueden encontrar en los kioscos» (Egia y Bayon, 1997:
9, citado en Diaz Noci y Meso Ayerdi, 2000: 203).

De acuerdo con estos puntos de vista, se habla por tanto de un medio de
comunicacién independiente, alternativo y especifico cuyo funcionamiento se basa
en dar soporte ala libre expresion de los individuos, sin responder a los paradigmas

politicos, sociales, econémicos y culturales del sistema hegemonico.

— A nivel estructural, la ausencia de un patréon que defina la composicion de
este tipo de publicaciones es algo frecuente en la edicion independiente. Asi
pues, no responden a ningn modelo organizativo. Cada fanzine presenta su
estructura de forma anarquica y particular, al ser esto una caracteristica de

diferenciacién entre ellos.
4.4.9 Técnicas para editar fanzines
4.4.9.1 Fanzine en fotocopias
Este tipo de fanzine es el mas utilizado, por ser la versién original de un fanzine.

Luego de tener los articulos seleccionados y disefiados, bajo un programa de
disefio, medio analogo o tecnologia, se procede a reproducir el Fanzine; hay que
tener en cuenta que el Fanzine fotocopiado tiene un tiraje restringido, menciona

Marcelo Arroyave (2015).
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Sino se tienen los recursos para comprar las resmas de papel carta u oficio, que
son las que mas se utilizan en las fotocopiadoras, se puede recurrir al que se queda
en estos sitios, es decir, el que fotocopian pero sale defectuoso o no es reclamado;
este tiene una cara limpia y por ella se puede trabajar los textos del fanzine. Otra
forma de conseguir papel a parte del que desechan en las fotocopiadoras es pedir
en imprentas los sobrantes de impresion, es decir el papel que al cortar sobra o los

trabajos que no son reclamados y que tienen archivados en algtn rincén.
4.4.9.2 Fanzines en pantalla

Esta clase de impresion aplicada a los fanzines tiene la ventaja de ser muy agradable
a la vista, estéticamente hablando, es utilizada por personas inclinadas a las artes
y no tanto a la difusion, pero se puede utilizar para imprimir solo la portada y la

contraportada de un Fanzine que tiene el interior fotocopiado.

Después de tener los articulos seleccionados y disefiados se procede a quemar
las planchas, esto lo hacen en lugares especializados y a sacar las impresiones

en papel pergamino.

Cabe decir que esta clase de impresion se utiliza para una cantidad limitada de

publicaciones, obviamente por lo complicado y costoso de la operacion.

El tamafo del papel depende del editor, saturar las paginas que estan utilizadas
con imagenes y textos en un color que haga contraste puede servir para enriquecer

la publicacion.
4.4.9.3 Fanzine con impresion litografica

Esta es muy parecida a la que se utiliza para imprimir las revistas, pero es mucho
mas econdmica, su tiraje es limitado por la vida ttil del master (de 800 a 1200 tiros).
Se puede hacer gala de un buen disefio para los articulos pero es recomendable que

sea monocromatico, puesto que mientras mas colores, tiene mas costo.

Se pueden utilizar técnicas analogas parala diagramacion de los textos seleccionados.

Luego, se procede a imprimir los Master, del tamafo depende su costo.

4.4.70 Tecnicas andlogas y digitales

Alejandro Macharowski (2013), menciona que durante su practica docente y a
medida que la informatica ha evolucionado en su interfaz grafica y ergonémica
con el ser humano haciéndo mas agradable el trabajar con los ordenadores, ha
percibido una concepcion que tiende a pensar que los programas informaticos de

disefo resuelven los problemas relativos.

Esta tendencia y posteriormente practica afecta de forma negativa al disenador,
que cree, que solo con el correcto uso de los potentes programas informaticos
resolvera, por si mismo, sus problemas estéticos. Actualmente, el diseflo se basa en
la combinacion de técnicas artisticas tradicionales con los medios informaticos y
audiovisuales de tltima generacion, con el fin de responder a las demandas sociales
y econémicas que determinan la forma y el contenido de los mismos. Cuando no se
resuelve en el mundo analogo la idea y el concepto, se genera falta de creatividad
en el mundo digital. Dicho en otras palabras: al manipular adecuadamente los
atomos en el mundo analdgico se podra trabajar mas eficientemente cuando se
haga con los bits en el mundo digital. La tecnologia no es un sujeto. Las personas
tienen la capacidad de crear més alld de posibilidades técnicas que facilitan el
trabajo con ordenadores, el disenador es el que debe experimentar para conocer
y dominar las herramientas y elementos compositivos para lograr el dominio de
las técnicas que permiten crear posteriormente las imagenes por medio de los

programas especificos.

Asi se deja en la tecnologia las cuestiones que tienen que ver con la actividad
artistica, como si la programacién informatica y el software especifico reemplaza
la actividad humana. La idea de lo analdgico protagonizando lo digital, el grabado
tradicional y las técnicas graficas sean las protagonistas de una actividad creativa.
Segtn Gastén Bachelard, cuando habla del rol del cientifico, pero que puede
aplicarse a los procesos creativos dice: “La experimentacion debe dejar paso al
argumento y el argumento debe recurrir a la experimentacién” (citado por Lechte,
2011).



4.4.10.1 Offset o digital ;Como imprimir un fanzine?

Mon Magan (2016), menciona que fuera de las experimentaciones, actualmente,
existen dos sistemas de impresion comercial a disposicion: offset y digital. Esto

depende de las caracteristicas del proyecto y de las necesidades.

La impresion offset asegura tiradas de calidad y se utiliza para un gran ntimero de
ejemplares. Existe un minimo y por encima de ese punto de partida los precios por
ejemplar se van abaratando a medida que la tirada crece. Esto sucede porque el
sistema cuenta con unos costos fijos que se suman al costo individual de cada copia,
con los que se pueden amortizar si la tirada es media o alta. Los costos vienen
principalmente por la fabricaciones de las planchas o matrices. Por ello mismo en
tiradas cortas el precio de pocos ejemplares es muy alto. Existen fanzines colectivos

con una amplia difusiéon que lo necesitaran por su magnitud.

Por su parte, al hablar de impresion digital se hace referencia a diferentes
tecnologias, siendo las principales la inyeccién de tinta y la impresion laser
que se realiza mediante toner. La impresion laser suele ser la mas comian
en la impresién de pequenas tiradas, como la mayoria de los fanzines,
autoediciones y trabajos de autor, consigue un precio reducido y rentable.
Si la tirada pretende ser grande resultard mds caro que en ofset. En los
altimos anos la tecnologia digital permite calidades de impresiones altas, no

existiendo apenas diferencia con otros sistemas tradicionales.

Cada proyecto es un mundo y tendra sus necesidades propias, esto depende de que
tipo de papeles se requiera, dimensiones, colores y niimero de paginas, por ello es

complicado dar cifras hasta utilizar una u otra salida.

Fotografias: servicios
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4.4.17 Color y sistemas de impresion en fanzines

VRG A W ARTINEZ |

Pupi Club Microeditorial, Santiago de Chile: https://www.behance.net/pupiclub

4.4.11.1 By i Bye

—  Fanzine multiformato de 48 paginas
-  14x21 em

— Portada estampada en serigrafia sobre
cartulina espanola rosa y verde e impresa en
laser sobre papel reciclado. Interior impreso
en laser sobre papel bond ahuesado,

amarillo y lila.

—  Primera edicion de 50 copias



ANTOLIN
VAGABUNDOS
DE LA NIEVE VAGABUNDOS

::: —_— o DE CA NIEVE
f( D) to=r g :::

—
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4.4.11.2 Vagabundos en la
nieve

—  Fanzine de 16 paginas

-~ 15x15cm

— Portada estampada en serigrafia
sobre papel marina bahia de 200 g.
Interior impreso en laser sobre papel
Estate Label.

—  Primera edicién de 70 copias
Pupi Club Microeditorial, Santiago de Chile: https://www.behance.net/pupiclub
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Pupi Club Microeditorial, Santiago de Chile: https://www.behance.net/pupiclub

4.4.11.3 COCHINO
Fanzine de 16 paginas
10x13 cm

Portada estampada en serigrafia a dos
colores, interior impreso en laser sobre

papel bond.

Primera edicién de 100 copias



Pupi Club Microeditorial, Santiago de Chile: https://www.behance.net/pupiclub

4.4.11.4 04
Posterzine desplegable de 8 paginas
11x15 cm

Impreso en acrilico azul mediante

serigrafia sobre Sirio Pearl.

Primera edicién de 40 copias
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4.5 Sujetos de estudio

4.5.1 Paulina Zamora

Paulina Zamora (anexo 08), fundadora y directora de Fundacion Yaxs, comenta
sobre la problematica que lallevé a fundar Yaxs. Paulina no comenzé en el campo
del arte, de hecho, se formé como psicologa clinica y psicoanalista, a través de estas
competencias entr6 en contacto con proyectos sociales que la hicieron identificar
primordialmente problematicas que no tenian que ver con una situacion clinica
sino con un efecto sociopolitico, con una necesidad de la poblacién civil en general
que era la necesidad de estar expuestos a contenidos que les permitieran elementos

tan basicos como plantearse una pregunta.

Como solucion y a raiz de su gusto por la investigacion, realizé una basqueda de
manifiestos artisticos, darse cuenta que no se contaba con documentos de archivo
accesibles al publico la hizo averiguar acerca de centros de documentacion,
bibliotecas especializadas en arte contemporaneo, fondos para becas de

investigacion e incluso galerias comerciales.

Zamoraa menciona que en ese momento comenzé a darse cuenta que el peso en
Guatemala en la produccién artistica estaba en el mercado y la forma tradicional

expositiva, entonces la parte de arte pablico aqui no se conoce y no se trabaja.

Dejé su profesién para tomar una maestria en la Universidad de Barcelona,
esta era de Analisis y gestion cultural de proyectos de arte contemporaneo, su
proyecto de tesis fue Fundacién Yaxs, a través de este entrd en contacto con
nuevos empleos del arte publico, proyectos hibridos que tienen un componente
pedagbgico y politico muy fuerte, usualmente se realizan en conjunto con

artistas visuales, antropologos y mas actores.

En esta fase, junto a un comité asesor, factor que esta presente en la mayoria de
decisiones importantes, desarrollaron el marco conceptual del proyecto, al ver la
falta de documentacion concluyen en que Yaxs debia ser un centro de investigacion

y documentacién en arte contemporanco, incluyendo residencias artisticas y un

tripode en el que apoyan el proyecto que consta de: el centro de investigacion, el

portal pedagogico y COTA que es su sello editorial.

Como parte del equipo cuentan con seis personas, entre las que se incluye una
directora administrativa, una antropoéloga social, una directora ejecutiva, un
coordinador del centro de documentacién, una productora audiovisual, una
directora de arte y Zamora que es la directora general. Ademas de estas seis
personas cuentan con cuatro asesores, una del centro de documentacién, una

curadora, un artista y docente y un director financiero.

Yaxs cuenta con un modelo financiero no tradicional, creado a base de mecenas,
como los grandes museos. Durante dos afos tuvieron reuniones con el director
financiero y distintas personas planteando lo que querian realizar en Fundacién
Yaxs en la region y de esta forma reunieron a través de mecenas anénimos fondos
para funcionar durante 20 afios. Desarrollaron un presupuesto proyectado que
es su base mensual para pagar sueldos, costos de operacion, becas y fondo de

documentacion.

A su vez, menciona un aspecto muy importante, que es el orden frente a la SAT

para evitar la censura.

Fundacion Yaxs contd con presencia en linea antes que con presencia fisica y de
esta forma se dieron a conocer, comenzaron en el 2015 con una convocatoria
para la primera residencia artistica. Los medios utilizados fueron su pagina web,
Facebook e Instagram. El equipo de Fundaciéon Yaxs identificd que las personas
no utilizaban su pagina web para resolver dudas, sino el chat de Facebook, por
esta razéon decidieron crear un pdf con las dudas principales y asi evitar el flujo
de comunicacién por esta via puesto que deseaban que Facebook tuviera otras
funciones dentro de la Fundacion. Mencionan que las redes sociales las utilizan

para compartir informacion y videos, sin embargo no las toman en cuenta como



una mediciéon fiable de su comunicacion. Cuando hacen eventos, realizan 25

invitaciones fisicas ademas de realizar llamadas y correos electronicos.

Menciona que no aspiran a encontrar muchas personas en sus eventos, aunque
algunas veces se han sorprendido, esto porque sus exhibiciones son de archivo y
orden pedagdgico, no de obra y por lo tanto requieren mucho tiempo del usuario

para asimilar los contenidos.

Sobre su audiencia, han identificado que esta puede variar mucho, lo cual depende
del evento que realicen, sin embargo los grupos principales son usuarios de la zona

uno, aristas y estudiantes.

Durante el afio pasado, en alianza con Festival La Valiente, crearon distintos
talleres en beneficio de ambos, durante estos se incluy6 un taller de fanzines que
morf6 a la realizaciéon de un fanzine colectivo en la plaza central durante las
manifestaciones. Sin embargo, Paulina considera que es muy dificil lograr que las
personas participaran, preferian observar, por lo que el fanzine fue Gnicamente

realizado por los asistentes al taller.

El equipo de Fundaciéon Yaxs, como aficionados y amantes de la investigacion,
consideran que la labor de sistematizar lo que se ha producido bajo el formato de
un fanzine es increiblemente importante, puesto que no se contempla la historia
hasta que se tiene todos los documentos reunidos y narran la historia de un
movimiento especifico en un determinado tiempo. A su vez, recalca que la cultura
del fanzine nace de la periferia y del espacio pablico, hacer circular contenidos que
los medios de comunicaciéon excluyen da a entender muchas cosas del medio que

de otra forma no se podria, Paulina considera esa necesidad esencial.

Termina mencionando que los fanzines no han sido producidos por
instituciones, sino por actores individuales, cualquier documento que hable de
las preocupaciones de un actor cultural en un contexto puntual es de un valor

histérico y epistémico increible.

4.5.2 Colectivo Cuatro Mascaras

El Colectivo Cuatro Mascaras se crea porque en Xela no existen plataformas
dedicadas al arte nacional lo que evitaba la promocién de artistas locales, a su vez,
Daniela Monterroso (anexo 06), una de sus fundadoras, menciona que buscaban
descentralizar el movimiento de la escena del fanzine, puesto que en mayor parte

se encontraba en la Ciudad de Guatemala.

El colectivo se conforma por cinco personas, Monterroso menciona que la logistica

es sencilla puesto que todos cuentan con la misma visién para el colectivo.

Lasextaedicion hasidola primera autosostenible, utilizaron un modelo de financiamiento
que, aunque iba en contra de la esencia del fanzine, les permiti6 darse a conocer y poder
producirlo. Se acercaban a cafés y locales que compartieran sus valores y vendian espacios
publicitarios dentro de las fanzines. Esta también era una forma para distribuir, puesto

que parte del trato incluia dejar fanzines en cada local patrocinador.

Para la creacion del fanzine, buscan un concepto global y bajo este se acercan a distintos
artistas graficos que estén experimentando con su arte, haciendo algo por ¢l y por la

sociedad. De esta forma realizan la curaduria de cada edicion.

Monterroso considera que uno de los fallos de la escena del fanzine en Guatemala es
la falta de constancia, puesto que existen tanto fanzines como prozines, sobretodo

en la ciudad, sin embargo observan un crecimiento lento pero continuo.

Identifican que el gremio es su principal grupo objetivo, sin embargo, intentan que
la tematica de arte local llame a mas audiencia, puesto que el arte es universal y

entre sus objetivos esta descentralizar su consumo.

Una de las plataformas mas utilizadas por el colectivo, son las redes sociales y
la creacion de la version digital del fanzine puesto que de esta forma han tenido
retroalimentacion fuera del pais. Buscan apoyar a los artistas e incluir eventos de

lanzamiento que den a conocer el trabajo de cada colaborador como la publicacion.

Gestion de la estrategia de disefio / 35









5. Marco teorico de diseno

Elementos graficos
5.1 Color
5.1.1Clasificacién funcional de los colores

Coosta, en su libro Disenar para los ojos, menciona que la semidtica de los colores se

dividen en tres grupos, de mas a menos icénicos:
—  Color realista

—  Color fantasioso

—  Color signico

Los primeros dos grupos hacen referencia a las imagenes en distinto grado de

iconicidad y la tltima es la funcion de signo cromatico en el repertorio grafico.

Iconicidad Variables

Realista Naturalista

Exaltado

Expresionista
Fantasioso Imaginario

Arbitrario
Signico Esquemitico

Sefalético

El sentido que el color aporta al diseno es funciéon de su grado de iconicidad
cromatica (correspondencia relativa entre el color y la forma y la realidad
representada) y la psicologia de los colores, es decir, lo que la imagen en conjunto

evoca, ademas de lo que representa.

Puede decirse que la semantica interviene en la estética del color, donde cada

elemento es capaz de adquirir un valor estético, poético, expresivo.
5.1.1.1 Cromatica realista

En el disefio y la ilustracién, el color realista es la manifestacion mas fiel del
esfuerzo por imitar el aspecto que ofrecen las cosas del entorno, es decir,
representar con exactitud formal y cromatica la realidad visible. Por estas
razones no existe color realista sin forma realista, la iconicidad de primer

grado es total.
Color naturalista

Los colores son percibidos como el atributo natural de las cosas coloreadas.
Las formas de la realidad en imagen son mas reales en color que en blanco y

negro, el color aporta informacién que la imagen monocromatica no puede.

En esta imagen el color aporta
informacién importante, como
la hora del dia.




Color exaltado

El color se aplica en su mayor grado posible de saturacion. Se consigue un
resultado brillante, una imagen muy fuertemente colorizada que transmite
potencia, energia y plenitud. Esta es una variable saturada de color,

representa efectos exaltados y extenuantes.

Color expresionista

Aqui el color no busca ser natural ni exagerado, quiere contribuir a
una dramatizacién de la imagen, busca hacer el mensaje mas expresivo
que la realidad. Tiene un carécter retérico, donde juega lo cultural y lo

psicolégico.

5.1.1.2 Cromatica fantasiosa

Se opone a lo real, tiende a la escena fantastica, por ejemplo: ciencia
ficcidn, constrastes entre el objeto real y su escenario insélito, imagenes que

representan la irrealidad, etc. Otras veces tiende a valorar la paleta grafica.
Color imaginario

Se busca un efecto irreal, un aire fantastico en escenarios artificiales que no
reproducen la realidad visible, conservan su grado relativo de iconicidad.

La artificializacion de la imagen se corresponde asi con la fantasia del color.

5.1.1.3 Cromatica signica

Paso del abandono de la forma realista, figurativa y representacional para
acceder a la forma y la razén grafica. Esta ya no busca los modelos visibles,
sino de sus propias herramientas. Se distancia de la fotografia, la ilustracion
y las imagenes imitativas. El color por si mismo significa, opera en estado

puro y no como atributo adicional.
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Color esquematico

Se despoja de matices, sutilezas tonales y media tinta para mostrar la
grandeza grafica plana y saturada. El color se esquematiza, se abstrae,

simplifica y se centra en lo esencial.

Se utiliza principalemente en disenio de marcas, signos de identidad y

sistemas de diseno de identidad.
Color sefalético

Puede considerarse una variable funcional concreta, tiene caracter signico.
Antes que signo es significante, sefial éptica. Por ejemplo, lo que importa

del semaforo son sus colores, no la forma de estos.
Color emblematico

Depende de la intencién comunicativa del diseniador y el contexto de su

mensaje, tiene algo de esquematico, sefialético, psicolégico e incluso cultural.

QO

Color emblematico

Color sefialético



5.2 Tipografia
6.2.1 ;Qué es tipografia?

La tipografia utiliza una serie de términos técnicos, estos describen especificamente

las partes de la letra. Kane (2011) los define de la siguiente forma:
Stroke

Cualquier linea que defina la forma basica de la letra.

AT
_._‘E ID( ¥

Apex/Vertex

El punto creado al unir dos tallos diagonales (apice arriba, vértice abajo).

AMYV

Lineas cortas fuera del tallo de la forma de letra, ya sea horizontal o inclinado

FTY

Arm

hacia arriba.

Ascender

La parte de una letra mindascula que sobresale por encima de la linea media.

bdhk

El acabado medio serif en algunos trazos curvos.

CGS

Lalinea imaginaria que define la base visual de las letras.

Barb

Baseline

Median
La linea imaginaria que define la altura x de las letras.
X height

La altura en cualquier tipo de letra de la mintscula x.

ascender height
cap height

descender height

median A
x-height
baseline ¥
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5.2.2 Estilos tipograficos 5.2.2.7 Oblique

5.2.2.1 Roman Versiones inclinadas de su version romana sin mayores diferencias de

disefio, aparte de su angulo.
El estilo bésico de las tipografias, llamado asi porque las formas en

mayusculas se derivan de inscripciones en monumentos romanos. En 5.2.2.8 Gr otesque

algunos tipos de letra, un trazo ligeramente mas delgado que el romano se
Grotesques tienen una apariencia un tanto tosca y un gran caracter visual.

llama book.

5.2.2.2 Italic Actualmente se hace referencia a “fuente” y “tipo” sin ninguna distincién, sin
embargo, Baines (2002) menciona que un tipo es el objeto fisico, un bloque de metal

Llamado asi por la escritura italiana del siglo XV en la que se basaban las que tiene en su cara superior una letra en relieve e invertida para la impresién de

formas. un sistema tipografico.

5.2.2.3 Boldface Asimismo, fuente es un conjunto de letras, signos y blancos tipograficos de una

clase determinada, en un tamario o estilo concreto.
Caracterizado por una linea gruesa que la forma romana. Esto depende de

los anchos relativos de la linea dentro del tipo de letra, también se puede Caracter se llama un signo de cualquier sistema de escritura y de forma mas

EEN13 LIS LIS

llamar “semi negrita”, “medio”, “negro”, “extra negrita”, o “super”. En precisa, a un cierto estilo de escritura a mano o de imprenta.
algunos tipos de letra (notablemente Bodoni), la versién mas atrevida de la

tipografia se conoce como “poster”.
5.2.2.4 Light

Utilizan lineas mas delgadas que la forma romana. Los trazos incluso mas

delgados cominmente se llaman “thin”.
5.2.2.5 Condensed

Como su nombre lo sugiere, una versién condensada de la forma romana.

Los estilos extremadamente condensadores a menudo llaman compressed.
5.2.2.6 Extended

Una variacién extendida en las formas romanas.



Roman

[talic
Boldface

Light
Condensed
Extended



5.3 Textura

La textura es un elemento visual que tiene aspectos singulares que son esenciales
en clertas situaciones de disefio. Toda figura tiene una superficie y toda superficie
tiene ciertas caracteristicas, que pueden ser descritas como suave, rugosa, lisa,

decorada, opaca o brillante. Wong (1995), divide las texturas en dos categorias:

5.3.1 Textura visual

La textura visual es estrictamente bidimensional. Puede ser vista por el ojo, aunque

pueda evocar también sensaciones tactiles. Esta categoria se divide en tres clases:
5.3.1.1 Textura decorativa

Decora una superficie, es un agregado que puede ser quitado sin afectar

mucho las figuras y sus interrelaciones en el diseno.
5.3.1.2 Textura espontanea

No decora una superficie, sino que es parte del proceso de creacién visual.
La figura y la textura no pueden ser separadas puesto que las marcas de la

textura en una superficie son al mismo tiempo las figuras.
5.3.1.3 Textura mecanica

Textura obtenida por medios mecanicos especiales, por ejemplo el

granulado fotografico, las texturas tipograficas y graficos digitales.




5.3.2 Textura tactil

Es el tipo de textura que no solo es visible al ojo sino que es sensible al tacto. Se

eleva sobre la superficie bidimensional y se acerca a un relieve tridimensional.

5.4 Estructura

La estructura es la encargada de guiar la posicién de las formas en un disefo,
impone un orden y predetermina las relaciones internas de las formas en un disefio.
Se puede crear sin pensar conscientemente en la estructura, pero esta siempre

presenta cuando existe una organizacion.
5.4.1 Formal

Se compone de lineas estructurales que aparecen construidas de forma rigida,
matematica. Guian la formacién completa del diseno. El espacio se divide en una

cantidad de subdivisiones, iguales o ritmicas.
5.4.2 Semiformal

Es habitualmente bastante regular, pero existe la ligera irregularidad. Puede

componerse de lineas estructurales que determinan la disposicion de las cosas.
5.4.3 Informal

Normalmente no tiene lineas estructurales, la organizacion es generalmente libre

o indefinida.
5.4.4 Inactiva

Se compone de lineas estructurales que son puramente conceptuales, son
construidas en un disefio para guiar la ubicacién de formas o médulos pero nunca

interfieren con sus figuras ni dividen el espacio en zonas distintas.
5.4.5 Activa

Se compone de lineas estructurales que son a su vez conceptuales, que pueden

dividir el espacio en subdivisiones individuales que interactuan con los médulos.
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5.4.6 Invisible

En la mayoria de los casos, las estructuras son invisibles, las lineas son conceptuales

incluso si intervienen con un modulo.
5.4.7 Visible

Laslineas estructurales existen como lineas reales y visibles de un grosor mesurable.
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Lineas invisibles que intervienen con los médulos. Lineas visibles y mesurables.



5.5 Branding
5.5.1 ;Qué es un logotipo?

Asi como nuestros antepasados se comunicaban mediante iconos visuales, hoy
las marcas se comunican mediante imagenes (Samara, 2007). Los logotipos
transmiten valores y funciones a un publico determinado, tan amplio o especifico

como precise el cliente.

Gracias a que los iconos visuales transmiten informacion de forma basica y directa,
son ideales para la creacién de una imagen de marca, puesto que el pbjetivo es
transmitir un mensaje en el menor tiempo y minimo esfuerzo posible. No se les
da un papel menor a las palabras, sin embargo en el disefio de logotipos se busca

reducir el mensaje a la minima expresion.
5.5.2 Signos identificadores

Chaves (2003), expone que la historia de la identificacién institucional es milenaria
puesto que se deriva de la necesidad humana de ser socialmente reconocido como

uno y distinto.

A su vez menciona que uno de los errores mas frecuentes es asignarles una funcién
esencialmente publicitaria, puesto que es evidente que las organizaciones tienen
necesidades crecientes de comunicacion y que esta no es homogenea sino presenta

diferencias de publico, mensajes, medios, estilos e informacion.

Por estas razones las marcas deben ser disenadas con caracter duradero, estable,

solido y equilibrado para no sufrir deterioro al cambiar de discurso visual.
5.5.3 Clasificacion morfoldgica de los signos

En funcién de sus aspectos formales, los logotipos y simbolos, reconocen una serie

de modelos estandarizados.

5.5.3.1 Logotipo tipografico estandar

Nombre de la empresa escrito de manera normal con una familia tipografica

preexistente y de uso libre.

Panasonic

5.5.3.2 Logotipo tipografico exclusivo

Ejecutado con una familia tipografica propia y disehada especialmente

para la marca.

5.5.3.3 Logotipo tipografico retocado

Se escribe con una tipografia regular pero se aplican arreglos particulares
para aumentar su singularidad a través de elementos como kerning,

tracking, tamano y proporcién habitual de los cuerpos.

IRELLI]
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5.5.3.4 Logotipo tipografico iconizado

En este modelo la identificacion reemplaza alguna letra del logotipo por un
icono formalmente compatible con la letra seleccionada o la actividad de

la empresa.

5.5.3.5 Logotipo singular

Pieza tnica diseniada como un todo, como una forma excepcional que no

responde a ningun alfabeto ni estdndar ni creado anteriormente.

8ol
5.5.3.6 Logotipo con accesorio estable

Para aumentar la capacidad identificatoria del logotipo se refuerza algun
aspecto técnico mediante la adicion de elementos graficos complementarios,

por ejemplo:
Elementos visuales externos: subrayado, asterisco, punto.

Fondo normalizado, por lo general, geométricamente regular.

UNITED COLORS
OF BENETTON.

5.5.3.7 Simbolos icénicos

Simbolo disenado con una imagen que representa algin referente
reconocible del mundo real o imaginario. Tanto por su semejanza formal

evidente, como por su fuerte codificacion.

LACOSTE



5.5.3.8 Simbolos abstractos

Forma que no representan objetos o conceptos conocidos, a través de
caracteristicas formales y cromaticas connotan alguna sensacién como:

dureza, fragilidad, tradicién.

Mercedes-Benz

5.5.3.9 Simbolos alfabéticos

Constituidos por aquellos que utilizan las iniciales del nombre de la marca

como motivo central.

V¢ TEXACO

5.5.3.10 Simbolo

Signo que establece una relaciéon de identidad con una realidad,

generalmente abstracta, a la que evoca o representa.

[YCAN

PRODUCTOS ESCOLARES
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5.5.4 Identidad grafica flexible

Lorenz (2016), menciona que en los tltimos diez afios ha habido un creciente interés
por las identidades visuales flexibles. Una gran cantidad de estudios y consultoras
de disefio grafico empiezan a abandonar la idea del logo como pieza central de la
identidad visual y comienzan a dedicarse al desarrollo de sistemas visuales que

controlen dichas identidades.

Algunos libros como Dynamic Identities in Cultural and Public Contexts han
comenzado a reflexionar sobre este nuevo enfoque, ademas ciertos proyectos para
grandes clientes han captado la atencién de un pablico mas amplio sobre este tema.
En este sentido, se pueden nombrar las identidades visuales para AOL, los Juegos
Olimpicos de Londres 2012, la ciudad de Melbourne y Nueva York, MIT Media
Lab, Mohawk, Casa da Musica, Nordkyn, Stedelijk Museum y Whitney Museum
que han demostrado que las identidades graficas flexibles son una tendencia que

estd aqui para quedarse.

Algunos las llaman «identidades dinamicas», otros «identidades liquidas» o
«identidades fluidas», en referencia al término de Zygmunt Bauman «modernidad
liquida» acufiado por el socidlogo vy filésofo en el afio 2000. También términos
como «generativo», «sensible», «evolutivo» o «vivo» son utilizados con frecuencia
para describir las identidades graficas flexibles. Lo que todos estos términos tienen
en comun es el propoésito de describir las identidades graficas flexibles como una
contrapropuesta a las identidades visuales estaticas, basadas en un disefio de

logotipo fijo.

No existe un consenso real acerca de lo que las identidades visuales flexibles son
y hacen, y por lo tanto tampoco en la manera de nombrarlas. En la opinion de
Lorenz, esta multiplicidad de términos obedece a que hay diferentes tipos de

identidades visuales flexibles.

Martin Lorenz realiza en 2007 una investigacion de la Universidad de Barcelona
para comenzar a abordar el tema de las identidades graficas flexibles, al comienzo

de la investigacion dirigié la mirada a la historia, asumiendo que las identidades

visuales flexibles no eran nuevas. Karl Gerstner en su libro de 1964, Disenar
Programas, describe esta idea: la identidad visual que no necesita un logotipo y que

esta basada totalmente en un sistema o, como Gerstner lo llama, un «programanr.

La sistematizacion de las imagenes es tan antigua como el propio lenguaje visual.
Siempre que ha surgido la necesidad de un lenguaje visual coherente, la solucién
ha pasado por la sistematizacién. En su libro de 1981 Signos y simbolos, Adrian
Frutiger menciona el sistema de signos de Yi-King de 2800 a.d.C.,en el que sugiere
que una cuadricula estableci6 coherencia visual entre los distintos simbolos. Frank
Blokland afirma en extractos de su tesis doctoral “On the origin of patterning in
movable Latin type: Renaissance standardisation, systematisation, and unitisation
of textura and roman type (2016)”, que el caracter construido de la tipografia
caligrafica Textura ofrecié a Gutenberg el punto de partida perfecto para su
sistema de tipos moviles, ya que le permitié calcular facilmente la longitud de las

lineas a fin de componer la mejor justificacioén de texto posible.



Iy Walff Otlins, 2009

Aol wallpaper lpg 401 . /
-

DINA of the IOTV identity [pg 541 The Google Doodle formula
by Lava, 2007 by mwmgraphics, 1998

Signos de Yi King 2800 a. d. C.

Midtype Hutenberg A |
dated revival by jAlter Litter:

Tohaun Hutenbery

Fotograffas: servicios

Lorenz, realiza un esquema cuya idea basica es que una identidad visual
flexible debe tener un equilibrio entre sus constantes, que permiten su
reconocimiento, y sus variables, que permiten que la identidad visual
se adapte a las demandas cambiantes de comunicaciéon. Cada uno de los

componentes pueden ser flexibles o estaticos.

Sistema Visual
(abierto o cerrado)

i Elemento Visual : Elemento Visualy

y sus propiedades o Sus transformaciones :

Aplicacion
[flexible o estdtica)

Un sistema autosuficiente o cerrado funciona con reglas predefinidas y datos. Un
sistema abierto permite la influencia de una fuente externa, como por ejemplo, la

temperatura exterior o la direccion del viento.

El centro del sistema visual consiste en dos opciones diferentes: «el elemento visual
y sus propiedades» o «el elemento visual y su transformaciones». La primera
opcién es la mas comun. En ella, el disenador crea un conjunto de elementos que

pueden ser utilizados para disefar las aplicaciones.
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Ambas opciones, a menudo, se pueden combinar. Lorenz plantea como ejemplo
un circulo verde, un cuadrado rojo y un triangulo azul. Estos entran en la primera
opcion. Gémo se combinan estos elementos, si se multiplican o no, si el triangulo
puede restar un agujero en el circulo o no, etc. son las transformaciones que se
definen en la segunda opcién. Tanto «el elemento visual y sus propiedades» como
«el elemento visual y su transformaciones» pueden ser autosuficientes o estar

influenciados por una fuente externa, haciendo al sistema abierto o cerrado.

La flexibilidad también puede venir de la aplicaciéon del sistema visual: puede
adaptarse a los medios de comunicacion que se aplica, puede ser selectivo sobre la
forma y el contenido que muestra o, incluso, cambiar su forma. Un sistema visual

estatico, por lo general, solo puede aumentar o reducir su tamano.

A continuacién se presentan cuatro ejemplos, enlistando los elementos estaticos y

flexibles asi como su categoria.



ADI| Awards

La identidad visual para los premios del ADI se basa en una tipografia disenada a
medida a partir de formas geométricas. Es un sistema cerrado porque no hay fuentes
externas que modifiquen la grafica. Los elementos visuales, por si mismos, no
aportan flexibilidad a la identidad. Es la aplicacion de estos a los diferentes formatos

y medios la que da flexibilidad al sistema.

I_-..rgmis ldi —  Sistema cerrado
r'“"mis CI'-‘-li —  Elemento visual y sus propiedades
Prel;‘.-:.is CICII

—  Aplicacién flexible al medio
—  Estaticos: colores, simbolos, tipografia

—  Flexibles: aplicacion, combinacion de colores
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Big draw festival

Los principales elementos visuales de la identidad del festival de dibujo Big Draw
son la tipografia y las ilustraciones y sus propiedades (colores, texturas, etc). Es un
sistema abierto puesto que las ilustraciones escaneadas pueden ser siempre diferentes.
La diversidad de elementos y sus diferentes aplicaciones otorgan flexibilidad a la
identidad.

—  Sistema abierto

—  Elemento visual y sus propiedades

. _
’ , —  Aplicacién flexible al medio
25 ]“ Iﬁ I,H:U:f,,, —  Estaticos: colores, simbolos, tipografia
i"“'l ! ill I l ;‘T_m[h:m —  Flexible: aplicacién
-3

l:trr00




Aamodt/Plumb

Laidentidad para los arquitectos Aamodt/Plumb presenta como elementos visuales
estaticos la reticula, que permite dividir el espacio y crear contenedores, y el esquema
de color. Los elementos flexibles son las imagenes que albergan estos contenedores y
la aplicacién a los diferentes soportes, la reticula se adapta a los diferentes formatos
y medios, y aunque esta subyacente, se visualiza en distintas formas. Este sistema es

abierto puesto que las fotografias de las texturas provienen de una fuente externa.

—  Sistema abierto
—  Elemento visual y sus propiedades
o sual ; .

—  Aplicacion flexible al medio

—  Estaticos: reticula, colores

—  Flexibles: texturas, visualizacion de la reticula, aplicacién
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Social Frontiers

La identidad visual para Social Frontiers, un congreso sobre innovacién social
celebrado en Londres, es un sistema cerrado, puesto que los parametros estan
previamente definidos (nada puede alterarlos externamente). La flexibilidad se
consigue mediante la aplicacién de los elementos visuales y la modificacién de
la reticula, que se deforma para dejar espacio a la tipografia. Mientras que los

elementos estaticos son el color, la propia reticula, las texturas y la tipografia.

—  Sistema cerrado

B aal iedad

~ Social

! i
L

i —  Elemento visual y su transformaciones

Mol 1 i Frontiers

—  Aplicacién estética al medio

s | A - , .
Nov 2013 AT —  Estaticos: colores, reticula, texturas, tipografia

1

rava

%

—  Flexibles: aplicacién, modificaciéon de la reticula
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DESIGN IS DEAD
DESIGN SHOULD BE ALIVE

EVERYTHING IN THIS WORLD CHANGES
SO SHOULD DESIGN

WE ARE LIVING

IN ALIVING WORLD

WITH LIVING ORGANISATIONS
THAT CRY OUT FOR LIVING BRANDS

BRANDS CHANGE

LEARN AND ADAPT

SO THE LIMITATIONS OF CONSISTENCY
ARE LIBERATED WITH A BALANCE

OF CONSISTENCY AND CHANGE

NO LONGER WILL WE BE DICTATED BY BRAND MANUALS
BUT RATHER WE WILL BE FACILITATED BY BRAND

MAGAZINES

WITH THIS COMES A MORE MATURE UNDERSTANDING OF

BRANDS

FOR WE NOW UNDERSTAND THAT A BRAND IS NOT ALOGO
NO MORE THAN WE ARE OUR SIGNATURES
INSTEAD A BRAND IS UNDERSTOOD TO BE A COLLECTION

OF RELATIONSHIPS

INTERNAL RELATIONSHIPS THAT STIMULATE US TO LIVE
THE BRAND

AND EXTERNAL RELATIONSHIPS THAT STIMULATE A
LIVING BRAND

BY FOCUSING ON RELATIONSHIPS WE FORM A MORE
MATURE DEFINITION

FOR RELATIONSHIPS GIVE CONTEXT AND IT IS ONLY
CONTEXT THAT GIVES MEANING

LOGOS WERE NOTHING MORE THAN STATIC COMPONENTS
OF A BRAND

NOW THEY TOO ARE REDEFINED IN TERMS OF
RELATIONSHIPS

SINGULAR MEANING NOW BECOMES HOLISTIC MEANING
LOGOS NOW BECOME HOLOS

A HOLO ACTS AS A BEATING HEART AT THE CENTER OF A
BRAND

THAT STIMULATE THE BRAND TO CHANGE

LEARN AND ADAPT TO LIVING ORGANISATIONS

IN ALIVING WORLD

DESIGN SHOULD BE ALIVE

Dynamic Identities, how to create a living brand
Irene van Nes

Este extracto de Dynamic identities habla sobre como el disefio grafico debe evolucionar
tanto como la vida misma, siendo el centro de la comunicacion, adaptandose y estimulando
aque la comunicacién de la marca sea una coleccion de relaciones entre la personalidad de
la mismay el usuario.

Gestion de la estrategia de disefio / 57



Irene van Nest en su libro “Dynamic
identities, how to create a living brand”, divide
las identidades grificas flexibles en cinco

categorias:
Container

Una de las opciones mds simples es crear el
logo con el enfoque de una caja que puede
cambiar constantemete de contenido. Juega
con una sola variable, como el color o un
patrén, es una forma para crear variedad

mientras se mantiene reconocible.

City of Melbourne

Landor Associates

El centro del redisefio de la ciudad de
Melbourne es la “M” que presenta su
expresividad a través del nuevo sistema,
simple de reconocer como una ciudad
creativa, cultural y sustentable. Una cel-
ebraciéon de diversidad libre a la inter-
pretacion.

Sesrenier ot the Oy

fakal Watarmark

BELILY FER THE
T4 W CITV

i
e

OUT & ABOUT



Wallpaper

Otro ejemplo comin es colocar fondos
variables sobre un logotipo constante. La
forma total es modificada pero la impresién
que esta representa sigue siendo una sola

identidad.

AOL

Wolff Olins

AOL es contenido, hace sentido para la
marca haber inventado un sistema que
actuara como plataforma para distintas
formas de arte alrededor del mundo.

El objetivo era cambiar la percepcion de
la marca, a través de una experiencia de
contenido original por distintos artistas.
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DNA

Las identidades dindmicas también pueden
crearse a través de proporcionar una caja de
herramientas con distintos elementos. Pueden
crearse distintas recetas con estos elementos
dando como resultado un enfoque diferente

cada vez.

GET UP

Alexis Room Estudio

Atelier Vostok

Los disefiadores consideraron la creativa
actitud de los estilistas de este salon de
belleza en Barcelona, crearon un util
logotipo, distintas caras y estilos de
cabello. Esto dio como resultado un set
de tarjetas modulares con una grafica
DIY que deja a los estilistas cambiar sus
materiales de identidad en formas mas
creativas.

925

GETUP  GETUP  gEyUp
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e 00 om .

FIPENT AR CUTTING

'*m&h_'




Férmula

En lugar de dejar que los ingredientes
fueran el centro de la identidad, también se
puede elegir que el sistema sea constante. Ya
sea con una serie de reglas que forman un

lenguaje, se realiza una férmula que una toda

la identidad.

NEW MUSEUM

Wolff Olins

En una ciudad saturada con institu-
ciones culturales, el desafio del New Mu-
seum era crear una marca que reflejara
su vision, solo destacando arte contem-
poraneo.

Basado en el concepto de “new art and
new ideas” la identidad muestra un am-
plio espectro de color y lenguaje.

1

==mfim

NEW
BULLSHIT
MUSEUM
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35 BOWER)
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Customised

Deja que el cliente interacttie con la marca, la
personalizacién es el primer paso para dejar
que la identidad grifica refleje un sentido de

comunidad, que crea una relacién personal.

ACADLAY
EIRDL0VEN

DESIGN ACADEMY EINDHOVEN

The Stohe Twins T
El logotipo provee un marco para usos Ladndaiidadadnd
infinitos. Entre este se coloca a mano ESR :::::L“'"F‘"l

alzada el nombre de la academia, pero
a su vez permite que estudiantes utilicen

en él distintos copys-



6.5.5 Identidad grafica de festivales

6.5.5.1 Bankito

Bankito Festival 2017 se llevo a cabo entre el 12 y 15 de julio, en Bank.

La progresion es la palabra clave para la guia de programas de
Bankit6. Animan el orden de los dias y las noches y crean inesperadas
colaboraciones entre colectivos de teatro, activistas, culturales y
musicales. Cada ano hay un importante problema social detras de
todas las actividades de Bankit6. En 2017 es Corrupcién y todo lo que

lo permite.

Cada pieza dela linea grafica de Bankité tiene el mismo mensaje: NO ESTA
BIEN. Basandose en ese concepto, la linea grafica del festival se realiza con

un proposito, apelando a la facultad de hacer visible un problema social.

Para los organizadores es importante que Bankit6é dedique su publicidad
cada aflo a una ‘buena causa’. En lugar de vagos lemas y logotipos
patrocinados, difunden un mensaje importante sobre un tema que no sélo
perjudica la vida, sino todo el pais. Por supuesto, seria imposible sin la
comunidad consciente y comprometida que asiste a Bank cada afio para
hacer una casa llena y hacer posible que este tnico festival de la boutique

independiente salpique en el lago de nuevo cada verano.

Creado por: Réka Neszmélyi - Hungria
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5.5.5.2 Festival Adherente

Adherente es un festival de disefio que lenta pero confiadamente toma los
primeros pasos tentativos en su invasiéon de América Latina. Como un
testimonio de cémo el poder del trabajo en equipo puede hacer girar el
mundo, la identidad de la marca se hizo para representar la colaboracién
visual entre el profesionalismo de la estética editorial monocromatica y la

maravilla de las formas y los espacios surrealistas.

El resultado es una marca completamente inmersa en el universo digital del

siglo XXI, donde la realidad se construye en pixeles.

Creado por: Jorge Zamonzett, Sabbath - México




5.5.5.3 Verso, festival de poesia

Verso se realiza en la ciudad de Buenos Aires, Argentina. El concepto del
mismo es invitar a quienes se acerquen, a cualquier transeinte casual, a

empaparse de literatura durante los tres dias del evento.

Verso propone derribar el mito de que la poesia es un arte de culto, sostiene

que se puede encontrar mas cerca de lo que se cree.

La dinamica que plantea el festival es la de recorrer la ciudad a la
vez que se disfrutan los distintos talleres, conferencias, lecturas,

obras de teatro y recitales.

Realizado por: Maria Neyra - Argentina

FESTIVAL
DE PoEsia

UN FESTIVAL PARA L
DEL PAPEL A LAS PARED.

TRO DE LA POESIA, DONDE QUIERA QUE
ESTE. TE PROPONEMO” UN . SCORRIDO
POR LA CIUDAD.

UN FESTIVAL

INCLUSO NOS
INVITAN A ES-

IR AL EC UE -

FESTIVAL DE POESIA

HEEER!
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5.6 Naming

La marca es un contenedor de significados que construyen valor y preferencia

entre las audiencias, el nombre es el que los representa.

Nombre: palabra que designa e identifica seres animados o inanimados. Esta es la

definicién de la RAE, pero en branding el nombre es algo mas.

La diferenciacién, la capacidad de poder transmitir un significado concreto
de forma sencilla y directa, la necesidad de optimizar los recursos y reducir los
esfuerzos para explicar quién se es y qué se hace, esta haciendo que el naming

cobre especial relevancia en estos afios.
5.6.1 Como crear un buen nombre de marca

Vi i i % ibutos
Evidentemente el primer paso es tener definida la marca, los valores, atributos,
personalidad y posicionamiento, estas seran esenciales para poder dar forma a

estos aspectos a través de un nombre.
Anadlisis naming de categoria

Conocer qué tipo de construccion de nombres y significados se estan trabajando
en nuestra categoria. y ordenarlos en ejes conceptuales como si de un mapa de

posicionamiento se tratase.
5.6.1.2 Analisis naming categoria paralela

El secreto a veces esta en salir de la categoria y observar como construyen

algunas categorias o marcas que utilizan el mismo territorio conceptual.
5.6.1.3 Modelo de construccion

Existen varios modelos de construccién sintactica del nombre, y con base

en el analisis previo, se descartan aquellos que no se utilizaran.

Descriptivos

Nombre basado en una descripcion literal.

( THAI AIRWAYS

Neologismo

Construir un nuevo nombre partiendo de varios existentes.

(Bocadelia, Boca+Delicioso)

Abstracto

Creacién de un nombre inexistente.

yoigo



Sugerente
Nombre que habla del beneficio directo (Iberia Express).

IBERIA

EXPRESS &

Evocativo

Parte de una raiz conocida y se construye algo nuevo.

Barkia

Asociativo

Descripcion de forma conceptual.

Cl o ®

5.6.1.4 Territorios de creacion

Una vez que se tiene claro que tipo de nombre no se creard, es hora de

poner el punto de partida.

Para ello se realiza una lista de posibles territorios conceptuales de creacion

de nombre que encajen con la propuesta de valor de marca.
5.6.1.5 Sin filtro

Con base en el modelo de construccién que se ha escogido, uno o
varios, y los territorios seleccionados es hora de ir apuntando todo

aquellos que se ocurra.

No hay respuesta correcta, solo estimulos que serviran para acabar de
crear el nombre, por muy absurdo o tonto que parezcan se deben colocar,

realizando un ejercicio de cantidad.
5.6.1.6 Mix and match

Con la lista de nombres por territorio, es hora de hacer cruces y construir
nuevas opciones con la suma de varias, lo mejor dentro de la lista, o lo mejor

de cada lista. Raices de unos, terminaciones de otros, derivadas, etc.
5.6.1.7 El filtro

De la lista se deben seleccionar aquellos que:

Presenten mejor sonoridad

Sean mas memorables

Construyan mejor diferenciacion

Sean morfologicamente agradables a vista y oido

Y aquellos que mejor encajen con la propuesta de valor
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5.6.1.8 Shortlist

La lista de nombres escogida se debe someter a lo que se conoce como Pre-
Screening. Una revisién rapida de coincidencias en el registro de patentes
y marcas, para asegurar que los escogidos no son nombres previamente
registrados por otras marcas. Y de igual forma comprobar que los dominios

asociados puedan estar libres.
5.6.1.9 Finalistas

De la lista de nombres que hayan pasado a esta fase se debe escoger de

forma cualitativa cudles cumplen mejor con los objetivos.

Para ello, se enfrentan a un panel de valoraciéon basado en idoneidad

estratégica, creativa y formal. Se punttan del 1-5 para cada nombre:

Estratégico

Creativo

Formal

Opcion de nombre #1

Opcion de nombre #2

Opcion de nombre #3

Opcidon de nombre #4

¢Se alinea a la

propuesta de valor?
¢Es suficientemente flexible?

¢Potencia mi territorio y

significado de marca?

JTene sonoridad?

(Otorga relevancia

ala marca?
¢Es facil de recordar?

¢Es morfologicamente

agradable?

¢Puede registrarse

sin modificarlo?

¢Es pronunciable por todas
las audiencias sin que

cambie la semantica?

¢Garece de asociaciones

negativas?

5.6.1.10 En contexto

Por ultimo, los tres nombres con mejor puntuaciéon se deben poner en
contexto para acabar de valorarlos. Observar como se desarrolla el nombre
en un contexto de interaccion real, ayudard a ver el encaje de la marca con

su entorno y su idoneidad.



5.7 Disefio web

Cadwell y Zapaterra (2014), mencionan que a la hora de disenar publicaciones
digitales se emplean principios tipograficos y estructurales similares a los que
operan cuando se disefia para papel. No obstante, los disenadores deben entender
que no solo cambia el resultado, sino lo que el lector espera de cada una de las
publicaciones digitales. Leer el contenido de una aplicacién en una pantalla tactil
es distinto de leer en una pagina web. El equipo editorial debe entender quién es el
lector, cudles son sus intereses, por qué, como y cuando va a consultar el medio. Es
ahi donde interviene la habilidad del director de arte y el equipo editorial: deben
ser capaces de responder a esa expectativa con el contenido y el diseno adecuados

para sus lectores.
5.7.1 La navegacion

Enla planificacion de las publicaciones digitales se aplican los mismos principios de
claridad que rigen en los medios impresos, pero ademas el diseno debe garantizar
la “navegabilidad” de la publicacién. Las revistas digitales disenadas para leer en
iPad u otros dispositivos moéviles se han vuelto marcadamente interactivas, y el
modo en que el usuario se mueve por la pantalla debe planificarse cuidadosamente

para que el lector desee interactuar y adentrarse en la publicacion.

Los titulares de navegacion estan disenados para permitir que el usuario llegue
rapidamente a aquello que le interesa leer, y las etiquetas y las pestaias que
aparecen en pantalla también estan destinadas a ayudar a encontrar rapidamente
més informacién sobre un articulo y un tema. El texto debe ser facil de digerir y

debe conseguir captar la atencion del lector, implicarlo y mantenerlo intrigado.

Se utiliza un sistema de celdas para alcanzar un doble objetivo en la navegacion. En
primer lugar, da la idea de la importancia de un articulo: cuanto mas importante
sea la historia, mas celdas ocupara. En segundo lugar, actia como una via de
acceso tactil que permite al lector sumergirse en el contenido. Como explica Mark
Porter, “con la imagen principal vemos que la navegacién por celdas permite al

usuario lanzarse y abrir cualquier articulo que le interese. Mientras que en papel

una historia principal tendrd un titular grande. El usuario se mueve de arriba

abajo y de derecha a izquierda.
5.7.2 Tendencias en disefio web

5.7.2.1 Gradientes

Los gradientes son otro elemento visual que se puede utilizar en el fondo o
para vestir una imagen para crear una sensacion tnica en ella. Si la marca
utiliza maltiples colores complementarios, esta puede ser la manera para
que destaquen todos ellos en un banner o incluso en un logotipo recién

redisenado.

mixpanel AR s e

Kitchen
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5.7.2.2 Material design

Es una tendencia importante, viene en la intersecciéon del arte y la
tecnologia. El material se convierte en el metaforico, las superficies y los
bordes del material proporcionan sefiales visuales adicionales para el
diseno. El uso de atributos familiares del mundo real ayuda a los usuarios
a entender los recursos en los sitios web y, especialmente, las aplicaciones
sin la necesidad de una larga descripcion. Estas senales son especificamente
importantes para el movimiento de comunicaciéon y la interaccion, el uso
de la luz, la superficie y el movimiento nos ayuda a definir la relacién entre
los objetos. Cluando el diseno del material se utiliza correctamente, no solo

crea hermosos disenos pero también mejora la facilidad de uso y flujo.

Gérevi baganyla tamamla
paran aninda hesabinda

Uygulama ile neler
yapabilirim?
Tamamiadsgn ghrevierin maderasgon

wkibl taratmdan orajlardiktan sonra

5.7.2.3 Uso creativo del espacio en blanco y la
cuadricula

El espacio en blanco es intencional, no debe considerarse como falta de
imaginacion, es todo lo contrario, un ejercicio de equilibrio increiblemente
dificil de dejar todo sin importancia para resaltar los elementos mas
importantes. Ademas el color blanco significa bondad, inocencia, pureza y

seguridad y limpieza en los medios.

Se utiliza para llamar la atencién. Al rodear un elemento con espacio en

blanco, esta senalando el elemento.

We provide Design Solutions.
Our work is presented here, check them below. @

PORTFOLIO
SHOP

CONTACT

00




5.7.2.4 Tipografia audaz y creativa

La tipografia empujara los limites de lo que los disefiadores haran con el tipo.
Espere que el tipo no solo ocupe mas espacio en la pantalla, sino que también

espera ver mas tipos de letra creativos que las fuentes habituales de la web.

National Hardware

National
Hardware The
Little Things

For National Hardware's burgeoning
Amazon store, we created a video
celebrating the little things.

5.7.2.5 Formas geométricas

Puede crear profundidad en su disefio y crear un aspecto futurista tnico.
Las formas especialmente irregulares pueden llamar la atencién y romper

la simetria en su disefio de una manera muy positiva.

A/ EKOPARK KRA§

CASE STUDY
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5.7.2.6 Contenido dividido

El disefio de la pantalla dividida es muy interesante, en el que algin tipo de
ruptura vertical divide partes de la pagina en dos o mas partes. Los sitios
web de pantalla dividida mostraran mensajes que son iguales en términos

de importancia.

f;@:-

Classified advertising is 2 form of
advertising that is particularly common

in newspapers and other periodicals. A
classified is usually textually based and

ROW NOREANSNT 5

5.7.3 Planificacion e implementacion

Planificacion: cs el trabajo bésico resultante de la interacciéon con la marca, de
un detenido estudio de su mercado y de las necesidades y demandas de su ptablico
objetivo a la hora de acceder a una web, asi como de las novedosas y multiples
posibilidades que nos ofrecen las tltimas herramientas implantadas en la red. Se
trata de la base de la piramide, un trabajo extenso y poco vistoso del que dependera

el éxito de la web resultante.

Implementacion: tras la aprobacion del disefio, comenzaran a programarse
cada parte de la web y a introducirse contenidos, para, a continuacion, iniciarse
la llamada Fase Beta, en la que la web se pone en funcionamiento en algunas
maquinas (sin ser aun visible fuera). El fin de esta fase es el de comprobar que todo
funciona correctamente, al tiempo que se corrigen los fallos que surjan antes de

lanzar definitivamente la pagina.
5.7.4 Alojamiento web

El web hosting, o alojamiento web, es un servicio que presta una empresa, el cual
proporciona espacio en un servidor para alojar un sitio web. Todos los sitios web
en internet se encuentran hospedados en algtn lugar y a ese lugar se le denomina

alojamiento web.

Dentro del mundo del alojamiento web existe una gran variedad de formas de

alojar sitios, entre los mas comunes estan:
—  Alojamiento web compartido

—  Revendedor

—  Servidores virtuales privados (VPS)
—  Servidores dedicados

Los planes de web hosting compartido son generalmente los mas econdémicos y

permiten al usuario alojar un sitio web y tener varias cuentas de correo electrénico



profesionales conectados a su dominio. El hosting reseller es un tipo de web hosting
donde podras manejar varios sitios web a través de distintas cuentas en un panel de
control, por lo general se utiliza, cPanel. Esta funcion facilita la administracion y
gestion de los sitios web por separado. Si tienes un plan de hosting reseller, también

puedes “subarrendar” o revender cuentas de alojamiento web.

Si se tiene una pagina web con mucho trafico o con una gran cantidad de material,
puede que sea necesario alojar el sitio en un servidor virtual privado (VPS). Los
VPS son el resultado de la division de un servidor fisico, las cuales funcionan de
manera independiente como si fueran un servidor dedicado, ademas sus recursos

son escalables, lo cual significa que pueden ser aumentados o disminuidos.

Para los sitios web con requerimientos mucho mas avanzados, es necesario
alojarlos en un servidor dedicado. El alojamiento de un sitio web en un servidor
dedicado también se puede hacer por razones de seguridad, algunos tipos de sitios
simplemente no pueden compartir un servidor con otros usuarios dado el tipo de

informacion que se encuentra en ellos.
5.7.5 Blogging

El blogging es una herramienta de comunicacién en linea que permite difundir
informacion por medio de un blog, ya sea que se haga activismo politico o religioso,
branding (marca personal), venta de productos o servicios, y usar esta plataforma

para contar historias personales u opinar sobre distintos topicos.

Como se puede observar, la definicién de blogging es en verdad muy facil: Blog es
la abreviatura de weblog, el cual es considerado como un diario personal en el cual
el autor se dedica a compartir sus experiencias, lo que siente, aquello alo que aspira

o pretende hacer en el futuro, promover ideas, productos o servicios etc.

La intencién de un bloguero es que otras personas lo puedan leer y seguir. En tal sentido un
buen volumen de lectores fieles se ha de considerar como senal de éxito, pero mas cuando el
sitio el blog esta monetizado y logra buenas conversiones. Una de las formas mas comunes de

ganar dinero con la actividad blogging es por medio de publicidad como AdSense de Google.

5.7.5.1 Tipos de publicaciones

Lo mas recomendable es elegir temas que en verdad apasionen, se tendra

mucho mayor domino de ellos y serd mas facil el hacer cada post.

No importa si el sitio es con fines de lucro o no, y se dedique a postear sobre
tematicas muy competidas en internet, el articulo mas facil de escribir es
sobre algo que le gusta al autor y es un tema del que en verdad se tiene

dominio.
5.7.5.2 Ventajas

Esta claro que si millones de personas en todo el mundo se dedican a la
actividad blogging, que es porque esta en verdad vale la pena. Si bien es
cierto el hecho de que hay mucho que aprender si en verdad se quiere tener

éxito como blogueros, el tener un blog tiene sus ventajas:

Entre las ventajas de tener un blog estan las antes citadas: escribir sobre él
o los temas de preferencia. Ademas de tener esta libertad, también se puede
contratar escritores o invitar a otros autores, lo que se conoce como Guest

Blogging (ser autor invitado).

Sibien muchos se crean sin fines de lucro, también se puede ganar dinero con
un blog. Desde poner publicidad, tener productos de afiliados o desarrollar

un negocio multinivel son de las mejores formas de monetizacion.

Otra de las ventajas que tienen los blogs es una que no existe en las paginas
webs, el que se actualizan con mas frecuencia. El resultado es un contenido

mas fresco y por tal motivo se indexa mejor en los distintos buscadores.

Libertad de horarios: mientras el blog esta online todo el tiempo, se pueden
dedicar las horas al dia o hasta semanales que mejor parezcan mientras se

sigue con trabajo habitual y estilo de vida.
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5.8 Disefio publicitario con enfoque digital
5.8.1 Community management

Community Manager es el profesional responsable de construir, gestionar y
administrar la comunidad en linea alrededor de una marca en internet, creando
y manteniendo relaciones estables y duraderas con sus clientes, sus seguidores y en

general, cualquier usuario interesado en la marca.

5.8.1.1 Funciones
Conocer el ecosistema social

Cuando se es gestor de la presencia en linea de una empresa o marca, una
de las labores mas importantes es conocer el entramado social de la empresa
o marca (incluyendo la competencia). Cada dia, por la manana, se debe dar
un repaso rapido al blog, repasar los comentarios, trackbacks, etc. a todas las
redes sociales, gestionar menciones, retweets, likes, recomendaciones, al foro,
dar salida a las respuestas, moderar, hacer un seguimiento de los comentarios,

pedidos realizados, nuevos productos, recomendaciones, etc.
Escribir y generar contenido de calidad

Se debe nutrir el entorno social a base de contenido de calidad, de hecho,
el marketing de contenidos esta en auge. Los maximos exponentes del
marketing digital lo dejan claro: el marketing de contenidos es un paso
clave. Una estrategia de marketing de contenidos tiene todo el sentido del
mundo: en lugar de publicar cualquier tipo de contenido sobre el producto
alos clientes potenciales, lo que haces es atraer a los clientes potenciales al

publicar contenido que sea de su interés.

Search rank (ranking de busquedas), trafico, leads y todas las buenas
estrategias nacen desde este enfoque. Asi que el debate ya no es sobre si una
empresa debe empezar a usar el marketing de contenidos o por qué debe

hacerlo, sino c6mo, dénde y cuando.

Planificar y marcar contenido

El marketing de contenidos se utiliza para alcanzar muchos objetivos,
incluyendo la retenciéon de clientes (o lectores), aumentar las ventas (o
suscripciones), mejorar la atencion al cliente (o los comentarios) y aumentar
el reconocimiento de marca. Pero el objetivo principal de la mayoria de
las estrategias de contenido de cualquier blog del mundo es la generacién
de leads (suscriptores) o la captacion de clientes (si se vende algo), que es la
que realmente acaba rellenando un formulario de contacto o inscribiéndose

para realizar la prueba de un producto o servicio.

La mejor manera de mostrar este plan es usando una matriz llamada
“esquema de contenido®, donde en uno de los ejes se enumeran los
personajes mas habituales de los clientes y en el otro se hace una lista de las

distintas etapas del ciclo de compra.

Ejemplo: A continuacién, para cada casilla del esquema, hay que determinar
qué contenido puede atraer al personaje en cuestion a esa etapa y ayudar
a moverlo a la siguiente etapa. Cada casilla debe responder las siguientes

preguntas:
Qué preguntas quiere responder el personaje en esta etapa del proceso?

¢Cudles son los temas y categorias que proporcionaran el contenido y las

respuestas a estas preguntas?
¢Cudles son los titulares para el contenido en cada casilla?

¢En qué formatos (entradas de blog, videos, libros electrénicos, etc) serd

ofrecido este contenido?

Generar ideas: es en la seccién de ideas de la estrategia de contenidos donde

muchos blogs y bloggers lo pasan mal. Existen muchos informes y ejemplos



de que esta seccion es la mas desafiante y la que requiere mayor esfuerzo
y concentraciéon. Para convertirse en un buen editor de contenido hay que
estar produciendo 3, 4, 5 veces a la semana. Hay dos buenas practicas para

generar buenas ideas:

La escucha social online: Sumérgirse en las categorias que se estén
cubriendo en Twitter, Facebook, LinkedIn, etc. Comprobar en qué tema
esta interesado el grupo objetivo. Paginas web de Q&A (Question & Answer
— Preguntas y respuestas) como Quora 'y Yahoo Answers pueden identificar

las preguntas especificas que los clientes potenciales quieren responder.

Producir contenido: En cuanto la generacién de ideas empieza a dar
sus frutos es momento de gestionar el corazéon de la maquina, el motor
que lo mueve todo, la produccién de contenidos, cuya pieza central es el

calendario editorial. Este calendario editorial debe especificar:
¢Quién va a crear cada contenido?

¢Cuando se tendra que enviar para su revision?

¢Cuando se va a publicar?

¢Dénde se va a publicar?

En el calendario editorial también se debe tener en cuenta los personajes de los
clientes anteriormente descritos y la etapa de la compra a la que el contenido esté
destinado. Al revisar el calendario editorial, se debe ser capaz de ver si se esta
produciendo o no el mix de contenido adecuado para cubrir las diferentes casillas

del esquema de contenido.

Programar publicaciones: Al tener una vision general del entramado
social y el contenido, corresponde programar la publicacion de ese contenido y el
relacionado con el sector. Este es un paso critico, puesto que en dependencia de la

eleccion del contenido, el engagement sera mas alto o mas bajo.

Objetivos del contenido: aumentar fans, fidelizar clientes, aumentar visitas,
etc. A quién se dirige el contenido: Target del contenido para segmentar tu

mercado.

¢Cuando se publica el contenido?: ;Por la mafiana a primera hora?
¢A mediodia? ¢Por la noche? Todo depende de los seguidores/clientes, por
esta razon es importante saber cual es el mejor momento para publicar en

las redes sociales.

Monitorizacion del contenido: Las veces que se comparte, quienes lo

comparten, quienes lo copian, etc
Analisis: Analizar si esos objetivos que se establecieron se han cumplido o no.
Exploracion de los medios de comunicacion

Conocer mejor a los principales seguidores: quiénes son, a qué se dedican,
qué les suele interesar mas, por qué nos siguen, etc. Los prescriptores son un
pilar de la estrategia y es recomendable tener una lista de los usuarios mas

activos y cuidarlos con diversas estrategias y recompensas.

Seguir siempre contestando, conversando y buscando el didlogo con los

seguidores, fans y usuarios.

Pensar en la estrategia y planificar qué hacer el dia siguiente, qué nueva
accién de marketing hacer, etc. Si se tienen anuncios, es hora de revisarlos

y ver si estan funcionando.

Si se hacen envios de newsletter es el mejor momento de planificar y
dejar planteado el contenido para enviarlo al dia siguiente, nunca a
primera hora, porque la mayoria de los usuarios descarta la publicidad
y newsletters de las marcas por la manana porque se acumulan varios
correos durante la noche y habitualmente se prescinde de lo que
considera spam. Mejor a media manana, cuando los usuarios/clientes

ya han leido gran parte de sus correos.
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5.8.2 Marketing cultural

El mundo de la gestion en el ambito de la cultura supone enfrentarse a
continuos retos. No importa si se mueve en el &mbito publico o privado, resulta
imprescindible planificar cual es la posicién en el mercado y a qué lugar se
quiere llegar. No importa si los beneficios se plantean en términos sociales
o en términos de rentabilidad econémica o ambos simultineamente; en el
actual mercado del ocio se debe saber cual es el posicionamiento, cudles son
los objetivos y cémo se conseguiran con los recursos y las limitaciones de las

que se parte.

En los tltimos afios se atiende un contexto interesante en la gestién del marketing
y de la cultura: se encuentran ante un proceso de flexibilizacion de conceptos que
ha permitido el nacimiento del marketing cultural con un significado propio, que
va mucho mas alla de la aplicaciéon de las teorias tradicionales de marketing a los
productos culturales para desarrollar instrumentos y estrategias propias, adaptados

a las necesidades del entorno cultural.

Para empezar, se entiende que el marketing cultural es el proceso que se desarrolla
en las organizaciones culturales y en la sociedad para facilitar el intercambio a
través de relaciones colaborativas que crean un valor reciproco mediante el uso de
recursos complementarios. Este concepto responde a la nueva teoria de la Logica
Dominante del Servicio (Vargo y Lush, 2006; Gummesson, Lush y Vargo, 2010),
en la que las nuevas formulas de relacién y comunicaciéon dotan de un nuevo
sentido a la filosofia de marketing, e incorporan los conceptos de colaboracion y
valor reciproco en el intercambio y pues altera por completo la manera en entender

e implementar el enfoque de marketing en las organizaciones.

Desde esta perspectiva, el gestor cultural, en el desempefio de su actividad,
mantiene relaciones con multiples grupos de interés (el pablico, agentes publicos,
privados, competencia, etc.). Cada uno de estos grupos participan en el proceso de

creacion de valor, y por lo tanto han de ser incorporados a la planificacion.

En este proceso de creacion de valor es importante destacar el papel desempeniado
por la comunicaciéon: elemento clave en la gestion de relaciones con el entorno,
al que se prestara una especial atencién por considerar que sobre ella recae la
responsabilidad de hilar las relaciones entre los grupos de interés y abonar el

campo sobre el que desarrollar, posteriormente, estrategias de éxito.

Gestionar un producto cultural es un arte que requiere habilidades especiales
para combinar la dimension creativa del producto cultural (en cualquiera de sus
versiones, desde creador hasta comercializador) conlashabilidades de comunicacién
y conexi6én con el mercado, que demanda una alta dosis de creatividad para

gestionar productos, personas, recursos y relaciones con el entorno.

Como todo arte, el marketing cultural requiere de un conocimiento técnico de
los instrumentos sobre los que posteriormente cada gestor aportara su perspectiva
propia. Pero antes de abordar un esquema sobre el que trabajar, es conveniente

aclarar algunas cuestiones:
¢;Qué significa tener éxito en el mercado cultural?

El significado de «éxito» lo define el gestor. No hay criterios objetivos para
definir este concepto: pudiera ser alcanzar un nivel de ptablico determinado, o un
determinado nivel de impacto en medios de comunicacién o un nivel de ingresos
o de beneficios, etc. Eso si, el primer paso en el disefio de un plan de marketing
cultural es conocer el objetivo, incrementar la audiencia en un determinado

tanto por ciento y fidelizar la audiencia, etc.
¢;Qué beneficios se buscan?

Estos no siempre han de plantearse en términos econémicos. En el entorno no
lucrativo, en el que con frecuencia operan las entidades culturales, es frecuente que
se generen productos que, no cuentan con demanda. En estos casos, los objetivos
se han de plantear en términos sociales: atraer a un grupo social determinado,

introducir una aficién artistica en centros educativos, etc. Eso si, siempre hay que



tener presente que, incluso en el entorno sin animo de lucro, las organizaciones
no se pueden mantener si los gastos superan los ingresos, de manera que un buen

gestor siempre tendra presente este limite en el disefio de sus estrategias.
¢Por qué hacerlo?

Aquellos que se embarcan en el reto de ser emprendedor en el ambito cultural
puede tener muchos motivos: buscar un ambito que combina las aficiones con el
trabajo, una via para obtener beneficios a la vez que se crea valor en el entorno, etc.
Puede haber tantos motivos como gestores, pero es importante saber qué se quiere,

puesto que guiara a la hora de definir la vision futura de la organizacion.

¢;Qué perspectiva se tiene de la
organizacion en el futuro?

Este concepto define hacia donde se va. La vision es el concepto que, en un futuro,
se pretende conseguir con la organizacién. Este concepto servird para hacer
entender a todos los integrantes de la organizacion el lugar hacia el que se dirigen,

qué posicion se pretende ocupar en el mercado de destino.
¢En qué sector esta la iniciativa?

El mejor colectivo para responder esta pregunta son los consumidores. Es habitual
cometer este tipo de errores de perspectiva: quiza se crea que se esta vendiendo una
compania de teatro, pero lo que se vende es una plataforma en la que compartir
experiencias sociales. Quiza se es disenador de paginas web, pero los consumidores
lo ven como un consultor de marketing... se debe tener en cuenta, que la vision
es la correcta. Es importante escuchar a los clientes para saber qué es lo que ellos
valoran en la actividad cultural: la cercania, la buena organizacién, los lugares
seleccionados para desarrollar las actividades, la oferta de un espacio en el que
compartir aficiones, etc. Si se descubre lo que realmente se hace por ellos, esta sera

la mision de la organizacion.

¢Como se trabajara?

Se debe tener claros cuales son los valores de la organizacion, es decir, como se va
a conducir la organizacién para conseguir el éxito. Estos conceptos constituyen
una primera aproximacion no formal pero muy importante hacia el diseno de
un producto en el sector cultural (con o sin dnimo de lucro), sobre el que los
componentes de la organizaciéon cultural han de trabajar. Es importante llegar
a un consenso en su definicién a la hora de empezar a trabajar y es importante
replantearse los conceptos cada cierto tiempo (depende de la rapidez de cambio
del mercado en el que se opere) para ir adaptandose continuamente al mercado.
No se debe olvidar que el marketing cultural es una disciplina social, su principal
habilidad es dar las herramientas para mantener coneccién con el mercado e ir
desarrollando estrategias adaptadas a los cambios de los consumidores. No se debe
olvidar que ningtin producto ni ninguna estrategia tiene éxito siempre, la habilidad
de un buen gestor cultural esta en entender la mision y la vision de la organizacion

e ir utilizando las herramientas para conseguir los objetivos marcados.
Son siete las variables a gestionar en la dimensién instrumental de la planificacion:

— La comunicacién: desempena un papel predominante sobre el
resto de instrumentos en el entorno cultural. Su importancia hace
que ocupe un lugar especialmente relevante en todo el proceso de

gestién de las organizaciones culturales.

—  El producto cultural: es el objeto de la accién de comercializacion, que

permite satisfacer las necesidades culturales de los clientes.

—  El precio: cs el esfuerzo que el consumidor ha de realizar para adquirir el

producto (puede ser econémico, fisico, mental, etc.)

— La distribucion: hace referencia a como facilitar el acceso al producto

cultural.

— Laspersonas: cl papel del personal en el ambito cultural suele representar un

valor clave por su posicién relevante en contacto con el cliente. Obviamente, su
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papel es mas importante en la medida en que el producto cultural cuenta con
una mayor proporciéon de servicios, en cuyo caso obtienen la denominacion de
«personal de marketing a tiempo parcial» por considerar que son una parte

inseparable del producto desde la perspectiva del cliente.

— El entorno fisico: los aspectos tangibles que envuelven la entrega del
producto cultural, muy especialmente en el caso de los servicios, son parte
de la experiencia percibida del cliente. En muchas ocasiones, la calidad del
servicio se apoya en aspectos como la apariencia del espacio en el que se va a
consumir el producto, los folletos entregados a la entrada o la indumentaria

del personal.

— La servuccién: solo para los casos en los que se ofrecen servicios puros,
como puede ser la gestion de un espacio escénico, un museo o una sala de
cine, serd importante identificar como gestionar el proceso de producciéon del

servicio (servuccion)

La gestion de las relaciones de grupo ha de entenderse desde una perspectiva
flexible. Si se entiende que las organizaciones culturales son entidades que crean'y
reciben valor en el mercado cultural, la identificacion de los grupos de interés habra
de realizarse de forma individualizada para cada organizacién bajo el siguiente
interrogante: ;Qué grupos de interés participan en el proceso de produccién y
comercializacion del producto cultural? desde una perspectiva general, aplicable

a cualquier entidad cultural, se identifican siete relaciones con grupos de interés:

— Relaciones con el consumidor cultural: este grupo de interés ocupa un
lugar predominante en el diseno de la comercializacién del producto, tanto
es asi, que debemos buscar su colaboracion directa o indirecta en el proceso
de planificacién. Ademas, su relacién con la organizacion ha de entenderse
como un proceso, en el que se ha de buscar incrementar su vinculacién y

compromiso con la organizacion cultural.

— Relaciones con la competencia: ;quién es nuestra competencia? Es

dificil encontrar este tipo de relaciones en el sector cultural. En general, resulta

mucho mas beneficioso buscar cooperantes entre los que desarrollan nuestra
misma actividad en el mismo mercado. En este sentido, es interesante recurrir
a la realizacion / consulta del Mapa de Concurrencias y Competencias, que
permitira un analisis en detalle de las organizaciones que operan en el sector

y facilita la planificacién de estrategias de cooperacion.

Relaciones con los proveedores: cualquier organizacion cuyos bienes
o servicios resulten necesarios en el proceso de produccion y distribucién del

producto cultural se integrara en este colectivo.

Relaciones con los centros educativos: probablemente una de las
asignaturas pendientes de muchas entidades culturales. Este colectivo reviste

una especial relevancia desde el punto de vista del consumo presente y futuro.

Relaciones con organizaciones publicas: el marcado caracter pablico
dela oferta cultural en Europa hace de este grupo un colectivo cuyas relaciones
requieren un trato peculiar: no se mueven por los mismos parametros que
otros grupos y de ellos depende en gran medida el éxito de la implementacion

de politicas culturales especificas.

Relaciones con organizaciones privadas: cste colectivo atin tiene mucho
que aportar al ambito de la gestion cultural. Da cabida a multiples modalidades

de colaboracion, aunque la mas comtn sigue siendo el patrocinio y la tutela.

Relaciones internas: si en cualquier organizacién los publicos
internos son importantes, en los que el trato con el cliente es parte

inseparable de la entrega del servicio.

Throsby (2010) destaca un aspecto que explica en gran medida el peculiar caracter
multifacético de los productos culturales: el valor cultural, que va mas alla del valor

estrictamente econdémico y que incorpora los siguientes aspectos:

Valor estético: hace referencia a los valores relacionados con la belleza y la armonia.
En la valoracién de este concepto se incluyen factores como el entorno de consumo del

producto cultural, que en ocasiones resultan determinantes en la experiencia de consumo.



Valor espiritual: desarrolla el sentido de pertenencia a un colectivo, a una
comunidad (religiosa, de valores, etc.), permitiendo satisfacer necesidades de
reconocimiento social, y que nos permiten en gran medida explicar el proceso

de decisién de compra del consumidor cultural.

Valor social: permite vincular a colectivos que comparten un entorno
social (un territorio, un barrio, etc.) a través de la vinculaciéon con valores que

comparten y a la vez los diferencian.

Valor histérico: permite la conexién con el pasado y mejora la

comprension del contexto actual.

Valor simbélico: hace referencia a la imagen que transmite el

consumo de productos culturales.

Valor de autenticidad: hace referencia al caracter creativo y genuino del
propio bien, que hace del producto cultural una experiencia tnica y personal
en la que participan tanto el creador como el cliente que interpreta y hace

suya la experiencia de consumo desde su perspectiva.

5.8.3 Calendarizacion de contenido

El calendario editorial es un recurso al que muchas empresas no le dan especial
importancia y que, por el contrario, puede ser de vital importancia en la estrategia
en linea. Es una herramienta basica para la organizacion y planificacion de los
contenidos y mensajes a publicar. Cuanto mas tiempo se invierta en esto, mayor

calidad se aportara a las publicaciones.

Son muchas las ventajas que ofrece hacer una planificacion de contenidos y

publicaciones en redes sociales. Pero sobre todo se dividen en cuatro puntos clave:

5.8.3.1 Estrategia

Permite plasmar en el calendario la estrategia de la marca, haciéndola

asi mas “tangible” y menos abstracta. Queda por lo tanto representada y

organizada para que cada una de las publicaciones y acciones siga la linea

determinada por dicha estrategia.
5.8.3.2 Tiempo

Calendarizar el contenido, publicaciones y acciones supone una inversién
de tiempo a la hora de organizar el mes o los proximos meses, esto depende
del tamanio de la organizacién y la estrategia elaborada en cada caso. Sin

embargo, esa inversion inicial supone un ahorro de tiempo en el dia a dia.

@ FRECUENCIA CONTENIDOS ] R e o

Enlaces  Textos Fotos Videos

TOTAL DE CONTENIDOS POR SEMANA

SEMANA 1 SEMANA 2 SEMANA 3 SEMANA 4

36 31 37 30

Ejemplo de calendarizacién de contenidos.
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5.8.3.3 Calidad del contenido

La realizacién de un calendario editorial o un calendario de contenidos
hace que las publicaciones que se ofrezcan a los seguidores estén pensadas,
elaboradas y debidamente planificadas y que no sean publicaciones sin
criterio ni organizacion. Esta planificacion aporta calidad al contenido que
se esta ofreciendo, puesto que hay un estudio y una organizacién tras todos

y cada unos de esos contenidos.
5.8.3.4 Organizacion

Disponer de un calendario facilita mucho la tarea en cuanto a organizacién
se refiere. Y mds si cabe cuando la responsabilidad de la gestion de las redes
sociales recae sobre un equipo. Por supuesto, si es una tnica persona la
que lo gestiona también sera muy importante disponer de dicho calendario,
pues cualquier dia esa persona puede no estar y el calendario sera la guia

para que la marca no caiga con todo el equipo.

“Bussiness becomes social,
announcement becomes dialogue,
creation becomes curation and
strategy becomes purpose.”

Edward Ford, Enterprise community manager at Thompson Reuters






5.9 Sujeto de estudio

5.9.1 Luiso Ponce

Luiso Ponce (anexo 14) es cofundador de Decontrol Studio, estudio que tiene
cuatro anos de funcionar en la Ciudad de Guatemala. Se enfocan en identidad
grafica o en palabras de Luiso, a crear “paquetes graficos”, trabajan con proyectos

comerciales y culturales.

El concepto de “paquetes graficos” hace referencia al trabajo en conjunto
que realiza con su socio Andrés Vargas, en el que abarcan desde grafica hasta

audiovisuales.

Luiso define el branding como la forma en la que un proyecto habla con el mundo,
como disefiadores se resuelve esta problematica de forma visual, el branding
es como las personas perciben la marca. A su vez, menciona el concepto de la
comunicacién transmediatica que se enfoca en como lidia el usuario en plataformas
digitales, impresas, contenido audiovisual e incluso su tono de voz. A su vez, estas
opiniones se relacionan con el concepto de identidades graficas flexibles puesto que
Ponce (2017) menciona que lo importante es generar comunicacion y centrarse en
un logotipo aislado es como decir solo las primeras oraciones de la identidad de la
marca. En su opinion, los paquetes graficos se enfocan en pensar como abarcar

todas las areas para que la comunicacion sea concreta en ese sentido.

Para Ponce, el proceso en trabajos comerciales y culturales es similar pero las
intenciones son distintas. Con los proyectos comerciales el enfoque es vender un
producto y servicio mientras que los proyectos culturales buscan promover o dar
a conocer. Menciona que una diferencia por lo general es el presupuesto limitado
con la que funcionan algunos proyectos culturales. Sin embargo, considera que
estos no deben ser impedimentos sino posibilidades para resolver de forma distinta

la necesidad.

Decontrol cuenta con un proyecto llamado Gente Secreta, Ponce lo define como

una feria o un evento que realizan una vez al ano que tiene como objetivo recopilar

publicaciones independientes de caracter visual en la que no curan contenido
literario sino con un enfoque artistico, hecho por artistas disenadores y personas
relacionadas al tema grafico asi como documentar por medio de publicaciones
fisicas lo que hace la gente de la region e incluso discutir como todas estas
publicaciones son una documentaciéon a largo plazo sobre lo que estas personas

estan haciendo en un determinado tiempo.

El nombre Gente Secreta hace referencia a la idea de que todas las personas que
desarrollan estas publicaciones, estan haciendo algo distinto en su momento, pero
tienen esta vida secreta en la que hacen publicaciones, arte, proyectos visuales, o lo

que hacen con intereses graficos.

Ponce menciona que no hay una demanda gigante de fanzines en la ciudad y por
lo tanto, intentan hacer que mas personas se involucren, esto a través de romper el

estigma de que la cultura del fanzine pertenece solo a los disenadores.

Durante su tltima edicién identificaron participacion tanto del gremio como
personas de otras areas, termina con la idea de que los fanzines deben ser un medio

para enterarse de cosas a las que de otra forma no se tiene acceso.
5.9.2 Juanro Enriquez

Juanro Enriquez (anexo 12), es un disefiador industrial que comenzo su carrera
como community manager en Distefano, a través de constante aprendizaje trabajo
con LOOK Magazine, Mercedes-Benz Fashion Guatemala y actualmente con 7up,
Adrenaline Rush y CBC a través de la agencia El Taller y plataformas freelance.

Sobre el proceso para comenzar a trabajar en la presencia digital de una plataforma,
Enriquez menciona que el primer paso es realizar un [lslening de marca, este
proyecta resultados como el target, mejores dias para publicar, horas e intereses del

usuario. A través de este listening, entran en la escena distintas areas como project



managers y creativos, en conjunto se realiza la calendarizacion tomando en cuenta

el mejor dia y la hora para crear una estrategia digital.

En su opinién, no importa mucho si se comparten solo imagenes, gifs o
videos, la clave es no aburrir a la audiencia y tener una gama diversa de

formas de transmitir el mensaje.

Un aliado importante en la labor de community manager son los Analytics de
Facebook puesto que este presenta insights sobre la aceptaciéon del usuario y

permite visualizar altas y bajas en la pagina.

Durante el cambio de algoritmo en facebook el alcance de las publicaciones
disminuy6 e hizo mas visible la migracién de las personas a instagram, Enriquez
menciona que Facebook actualmente cuenta con mucho mas contenido publicitario
lo que hace que el usuario sienta la plataforma menos amigable, sin embargo
Instagram no es para todos puesto que el contenido debe ser curado y mostrar
imagenes estéticas, aspiracionales con las que las personas puedan interactuar de

forma distinta que en Facebook.

Enriquez considera este, uno de los errores mas comunes porque en lugar de generar
trafico entre plataformas, publicar el mismo contenido no promueve la interaccion.
Otro de los errores mas comunes considera que es publicar distintas veces durante el

dia, puesto que no es necesario saturar al usuario para conseguir engagement.
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5.10 Objeto de estudio

5.10.1 Rrréplica (caso analogo)
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5.9.2 Interpretacion de caso analogo

Rrréplica es una iniciativa rabiosamente independiente vy sin fines de lucro,
como ellos se describen en su pagina web. Un espacio de complicidad para
la discusion y difusion de précticas editoriales que utilizan la tecnologia
del duplicador electréonico, generalmente conocido como risografia. Un
encuentro acerca de publicar y conformar espacio publico: cultivar el

derecho a la disidencia, atender la urgencia y resonar.

Manifiesto: “se publica para conformar espacio publico y cultivar el derecho
a la discrepancia; para acudir a la urgencia mediante la generacién de

resonancia.” Rrréplica (2018)
Naming y logotipo

A través de una guia de observacion colocada en el anexo 13, se analizo6 la
linea grafica de Rrréplica en su tercera edicion, 2017. Desde su creacion, el
nombre Rrréplica maneja una clasificacién de naming asociativo puesto que
el uso de tres erres, a pesar de dificultar su sonoridad y morfologia escrita,
hace referencia a la discrepancia e incomodidad que maneja la plataforma
como parte de su escencia. Por esta razén, encaja con su propuesta de valor

y al no parecerse a nombres ya establecidos, apoya su memorabilidad.

Cuentan con un logotipo tipografico estandar, utilizan la tipografia Gravity,
disponible en distintas plataformas de descarga gratuita como DaFont, se
define como logotipo porque no cuentan con simbolos para identificacion

mas que el diminutivo “Rrr” para identificarse.
Linea grafica

Rrréplica cuenta con sistema abierto de identidad gréfica, esto se hace
visible a lo largo de sus tres ediciones en las que si bien, el logotipo no ha
cambiado, nunca ha sido el centro de la comunicacién visual puesto que
desarrollan una flexibilidad grafica que maneja todos los aspectos de su

comunicacion.

Segun las clasificaciones de Irene van Nest, cuenta con un sistema de
formula, que permite que los elementos no sean el centro de la identidad,
sino las reglas que los rigen, por ejemplo: el uso del color verde como punto

focal sobre el negro y viceversa segun beneficie la grafica.

Sus elementos estaticos son el color, tipografia y formato, mientras que sus

elementos flexibles son: las texturas, jerarquia y composicion.

Utiliza un color secundario en su gama realista exaltada, por el nivel de

saturacion del mismo, en el que se percibe como un color fluorescente.

A través de este color se crean puntos focales, puesto que se utiliza en areas
destacadas que guian la vista del usuario sobre el resto de la composicion. A
su vez, se percibe como un color importante en su presencia en redes sociales

puesto que se coloca el logotipo sobre este color como imagen de perfil.

La tipografia utilizada en el resto de sus materiales graficos, es Gravity, sin
embargo se encuentra en sus distintos pesos y variaciones, como light y black
para crear contraste. Sobretodo en su pagina web, donde se hace distincién

de entre texto y botones de esta forma.

Uno de sus elementos flexibles destacados e interesantes, son las distintas
texturas visuales de caracter espontaneo y mecanico. Es espontaneo puesto
que es parte de la imagen creada, no se puede separar la forma que lo
contiene al ser creadas a base de tinta y fotografias y mecanico puesto que

las texturas incorporan elementos como el grano fotografico.

La escala también es un elemento importante puesto que genera puntos
focales, sobretodo en piezas como la pagina web, puesto que estd hecha a
base de scroll y para cambiar la monotonia, eligen colocar parrafos de gran

tamano que permiten enfocarse en informaciéon importante.
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Cuentan con una estructura semiformal, puesto que es bastante regular
pero cuenta con anomalias que aportan caracter visual. Estas guias son
activas en varias ocasiones, puesto que dividen el espacio para dar lugar
a distintas texturas, son invisibles porque no tienen grosor mesurable, sin
embargo, guian la posicién de los elementos y hacen posible las variaciones

en composicion.

Las piezas cuentan con principios basicos de disefio como ritmo y unidad,
ya que se aprecian como un todo. Balancean sus publicaciones, en algunos
casos cuentan con 30% de texto, pero cuando se trata de color, tienen un
70%, lo utilizan subrayando para poder contar el texto como un elemento

grafico.



5.11 Experiencia desde disefio

Elephant Magazine | Un rebranding
crudo, ludico y experimental

Elephant Magazine; una de las revistas mas prestigiosas de cultura/arte
contemporaneo y multipremiada por su disefio editorial; decidié dar un giro a su
branding, website y a su tltima edicién impresa, ;porqué y para qué reinvertase y

darle un giro tan “drastico”?

Un Background de fine art design y
galardones por su diseho editorial

Larevista Elephant fundada en el 2009, ha documentado desde entonces las tendencias
y proyectos de arte multidisciplinario contemporaneo que se encuentran en la escena

global. Su publicaciéon consta de cuatro veces al ano tanto impresa como digital.

Bésica (2017) menciona que en sus inicios el diseno y la direccién de arte estuvo a
cargo de Matt Willey, su contenido y la propuesta de disefo pusieron rapidamente

a Elephant como protagonista en su rama.

MEIE [ MAMED [ b /AW
MRS /NN ONTARE /PO
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La evolucion por parte de Matt Willey, tomé forma en su edicion nim. 20 cuando

Astrid Stavro junto a su equipo Design by Atlas hicieron el segundo rebranding de
la marca. Esta etapa fue la que marco los galardones de disefio editorial desde los
D&AD hastalos Art Directors Club Awards.

What do
we tafk
abourt wiven
we talk
about sex?

Un rebranding necesario? / El reto de la comunicacion

Al [:l[l.[] e Su edicién num. 32 tomo por sorpresa a todos sus lectores, una nueva propuesta

que cambia desde su logotipo, hasta su edicién impresa pasando por su website.

Emily Steer, subdirectora de la revista explica para design week: “El rebranding
tiene como objetivo ayudar a la revista a establecer una “sensacion consistente”,
mientras que también se ven como “cruda y espontanea’” como cuando se lanzo
hace ocho afios. El nuevo diseno también apunta a atraer a una audiencia mas

grande a través de un “estilo juguetén e irreverente”, anade, y destacar el andlisis
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de la revista de temas “mas amplios”. “Siempre hemos esperado llegar a gente de
fuera de la burbuja del arte contemporaneo”, menciona. “Aunque en la revista
hablamos principalmente con artistas, buscamos usar el arte como un medio para
discutir temas mas amplios en la vida”. Ella agrega, que la revista ha abordado
temas universales, como el cambio de ideas sobre género, la forma en que internet
esta cambiando el comportamiento de la gente y en la nueva edicién, como los

medios de comunicacion social ejercen presion sobre la gente para que sea perfecta”.
El estudio detras y la solucidon de diseno

El estudio de diseno londinense Kellenberger-White fue el encargado de esta
mision, su experiencia en disefio para entidades culturales, y su enfoque en disefio
editorial para libros, asi como su base en conceptualizacion e investigacion fue lo

que llamo¢ la atencién de la revista para otorgarles el reto.

El proceso de logotipo tuvo proceso de investigacion, conceptualizacion y
experimentacion en la técnica; esta comenzé con una visita al zoolégico para
analizar el comportamiento y movimientos de los elefantes, aca fue donde se dieron
cuenta como los elefantes utilizan su moco o trompa como herramienta ludica,
algunas veces para jugar y otras para acciones como tomar y esparcir agua. Esta
ultima técnica fue la que tomaron para experimentar en la realizaciéon del logo,
pues en una primera fase de experimentaciéon tomaron manguerasy dibujaron en
cartones cada letra de la palabra elephant, alli fue donde se dieron cuenta de como
el papel absorbe y riega el agua. Este experimento lo quisieron llevar a otro nivel
trasladandose a una imprenta y realizando el mismo ejercicio pero con tinta sobre

tela, con base en el proceso serigrafico.

ELEPHANT



“Fuimos al Zoologico de Whipsnade en Bedfordshire y observamos cémo se
mueven los elefantes y cé6mo usan sus mocos como una herramienta”, dice
Kellenberger para el blog de Revista Elephant. “Queriamos ver si habia algo que
pudiera informar un lenguaje de disefio. Tomamos un enfoque simple que nos
llevo a explorar el agua como una herramienta de dibujo, y creamos formas de
letra por chorros de agua en el suelo. Después de unos dias de experimentacion,

habiamos encontrado nuestra direcciéon.”

El resultado final

Kandis Williams
Bill Viola
Nicola Hicks

Eva O'Leary
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Puntos de Perspectiva:

Bruno Campo | CoDirector |
Pupila Estudio | Costa Rica:

Elephant es uno de esos adolescentes dispuestos a darle
un giro de 180 grados a su vida, listo para saltar con para-
cafdas o cualquiera que sea el deporte extremo de moda
para luego tatuarse todo el brazo sin darle mayor impor-
tancia a lo que digan los demés. En 8 afios de existencia
la revista se ha reinventado graficamente tres veces -algo
descabellado ante los ojos de muchos- sin embargo, esa
capacidad de mutacion constante es una cualidad esen-
cial si se quiere mantener a la vanguardia en una industria
exigente y saturada. Elephant entendié que su compromiso
no es Unicamente el generar contenido valioso, también
debe de hacerlo accesible a un publico mas amplio, pero
con un spam de atencion cada vez menor. Se desligd de su
imagen “snob”y le apostd a unaimagen mas juguetona, ex-
perimental y mas cercana. Sin la presencia del elefante la
marca se hace menos literaly a lavez mas amplia. Se olvido
de lo formal y mand6 a la mierda a las serifas. Su diagra-
macién mantiene el mismo discurso con diagramaciones
mas dinamicas, cargadas de espacios negativos e imagenes
y mas faciles de digerir. Refrescar una marca nunca es facil,
pero Elephant lo ha hecho bien.

Jorge Zamonsett | Director
Creativo | Sabbath | México:

Mi primera interaccién fisica con Elephant fue recibirla
como un regalo de San Valentin, y recuerdo muy bien la
impresion de asombro que me causé ver ese Editorial tan
detallado vy la precisién de cada una de sus paginas, en las
cuales destacaban por su disefio. Si bien la intencion con
este Re-branding es apuntar hacia nuevos horizontes y
tener lectores nuevos, veo que la nueva direccién hace al
contenido “El Héroe”, tiene un look mas fresco y accesible
para mas publicos y cumple su mision. Parece arriesgado,
pero no descabellado, aunque creo que debieron conservar
el Isotipo, el nuevo me parece muy infantily poco aplicable.






6. Comprension del grupo objetivo
6.1 Encuesta

Para analizar variables demograficas se realiz6 una encuesta (anexo #16) que
encierra en conclusiones las distintas perspectivas de las fuentes de informacion

primaria y secundaria.

La muestra representativa fue de 42 personas relacionadas a alguna rama artistica,
en especial el diseno grafico. Esta consta de cinco preguntas cerradas generales, que
luego se dividen en dos secciones para técnicas analogas y digitales; el area de técnicas
digitales conté con tres preguntas cerradasy el de técnicas analogas con tres preguntas

cerradas y una abierta, los resultados de la misma se encuentran en el anexo 17.

Se pregunté a ambos grupos sobre su conocimiento en fanzines y su percepcioén de
los mismos con seis preguntas cerradas y para concluir se realizaron dos preguntas

de opcion multiple sobre distintas graficas de festivales.

Asimismo, se realizé una encuesta complementaria (anexo #19) con una muestra
de 40 personas mas, esta consta de una pregunta abierta y siete cerradas, luego se
dividi6 entre personas que usarian o no usarian material promocional de colectivos
artisticos; el 4rea que si usaria estos materiales contaba con una pregunta cerrada

con opcién para colocar mas propuestas.
6.2 Netnografia

Adicional a esta técnica, se realiz una guia netnografica de avatares (anexo #18),
con el objetivo de identificar el entorno y personalidad del grupo objetivo, con
base en la investigacion de la Universidad de Pennsylvania, Analyzing Personality
through Social Media Profile Picture choice (2016).

6.3 Perfil geografico
Pais: Guatemala
Departamento: Guatemala, drea metropolitana.

Guatemala contaba con 15, 822, 678 habitantes en el afio 2015. De estos, 2, 389,
819 son hombres y mujeres entre 20 y 29 afos (INE, Caracterizacién Reptblica
de Guatemala, 2012)

6.4 Perfil demografico

Geénero femenino y masculino, entre 17 y 35 anos de edad, el 27,9% se encuentra
entre 17 y 21 anos, un 52,4% entre 22 y 27, un 18,6% entre 28 y 35 y un pequefio
2,3% tiene 35 anos en adelante. Nivel socioeconémico cl y ¢2, con ingresos

familiares mensuales promedio de 7,000 a 20,000 quetzales.

El 54,8% es estudiante y el 45,2% es profesional, este segmento a su vez se divide
en 45,2% que se dedica a trabajar y estudiar, 38,1% que trabaja exclusivamente y

un pequeno 16,7% que estudia exclusivamente.

Se dedican a las artes graficas en su mayoria, entre estas destaca notoriamente
el disefio grafico y la ilustracién, acompanada de otras ramas como animacién y

fotografia e incluso en menor cantidad la musica, el tatuaje y el diseno industrial.
6.5 Perfil psicografico

En el analisis netnografico, se evidencia que en su mayoria, la muestra tiene un
factor de personalidad abierta, esta se caracteriza por la curiosidad, invencion,
creatividad y una fuerte preferencia por lo nuevo. Esto se observo en la preferencia
por una foto de perfil artistica, con buena composicion y calidad (Universidad de

Pennsylvania, 2016)



Esto se debe, a su vez, a que la mayoria pertenece a la generaciéon millenial y
nativo digital, quienes son conscientes de la importancia de su reputacion
online. (Emprendedores.es, 2016). El 78,57% utiliza facebook y el 95,23% utiliza
instagram, mientras otras redes sociales como twitter y tumblr obtuvieron un
33,3 y 12,5 % respectivamente. Se evidenci6é que la muestra desarrolla mas sus
habilidades digitales puesto que se alcanzé un 57,1 %, utilizando herramientas
como laptops, desktops, wacoms y tabletas digitales. Mientras que el 42,9 %
se desarrolla mas en el area analoga, utilizando medios tradicionales como
ilustracion, papercraft, collage, lettering y serigrafia. Estos mencionan que las
técnicas analogas enriquecen el proceso creativo, agregan caracter humano
haciendo las propuestas mas personales ademas de la satisfaccién personal que les

provoca la experimentacion y el contacto directo con distintos materiales.

El 88,95% de la muestra conoce que es un fanzine, y el 11,05% restante, esta
100% interesado en aprender sobre fanzines. El 59,5 ha realizado un fanzine,
mientras que el 29,7% no ha realizado ninguno pero le gustaria y solo un 10,8%
no esta interesado. El 95,24% esta de acuerdo en que es necesaria la creacién de
publicaciones editoriales alternativas como medio de expresion. Y el 4.76% opina

que es mejor que los medios de comunicacion no sean autogestionados.

El tiempo es un factor determinante para la asistencia a talleres y conferencias en
relacién al area de estudio, 80% menciona que esta es la razén por la que se les
dificulta formar parte de ellos, esto se relaciona con el factor de que la mayoria de

la muestra representativa, trabaja y estudia a la vez.

En menor cantidad, 2.5% menciona que suimpedimento es la falta de talleres
relacionados a su area de estudio, asi como la falta de presupuesto para
asistir a estos. 52.5% menciona que le gustaria y estaria dispuesto a asistir
a estos talleres mensualmente, un 12.5% dedicaria tiempo quincenalmente
y un 25% lo haria una sola vez en una sesién extensa. Un 10% menciona la

opcién de disponer el tiempo cada seis meses.

El horario que mejor se acopla a las necesidades del grupo objetivo es durante
los fines de semana con un 77.5%, un 12.5% podria asistir durante un horario

matutino y un 10% en un horario vespertino.

El grupo objetivo ha asistido a talleres en centros culturales, sobretodo en el Centro
Cultural de Espana y el Qtiid, a su vez se mencionan otros como Casa Cervantes,
Fundacion Yaxs y la ERRE. Estos centros culturales comparten filosofias de

educacion alternativa, defensores del “do it yourself” y del trabajo colaborativo.

Un 65% del grupo objetivo esta dispuesto a pagar de Q150 a Q300 por un taller
que incluye mteriales, se realiza en dos sesiones o una sesion extensa y cuentan con

clase magistral y asesoria personalizada.

El 27.5% invertiria de Q50 a Q150 por un taller donde no se incluyen materiales,

se realizan dos sesiones, con clase magistral y asesoria personalizada.

Finalmente el 7.5% se interesa por un taller donde se invierte de Q0 a Q50 sin
incluir materiales, en una sola sesion, con clase magistral exclusivamente, estos

datos muestran el notorio interés por cultivarse en distintas ramas.

El 47.5% considera que los talleres deben abarcar desde la concepcion de la
idea hasta la ejecucién mientras que el 12.5% prefiere solo recibir asesoria sobre

proyectos en proceso.

Asuvez el 40% prefiere abarcar desde la concepcidén hasta la ejecucion

en distintas sesiones.

El grupo objetivo, en su mayoria o un 95% esta dispuesto a utilizar material
promocional de colectivos artisticos, los objetos que prefieren consumir son stickers
con un 73.7%, pines con un 55.3%, totebags con un 26.3%. El grupo objetivo
sugiere considerar otros elementos como playeras, posters, cuadernos, separadores

y menciona que adquiririan pines metalicos y bordados.
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Gustos graficos

En cuanto a sus gustos estéticos, el 47,6 % opina que el layout con estilo suizo y
mayor enfoque en reticulas y espacios en blanco es mas dinamico, a su vez esta
opcién cuenta con imagenes en mayor tamafo. Con referencia a la expresividad
de distintas lineas graficas de festivales, tuvo mejor aceptacion la linea grafica que
mezclaba fotografia e ilustracion, seguida por la propuesta exclusivamente con

ilustracion y finaliza con la propuesta fotografica.
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6.6 Perfil psicopedagogico

Segtn Enrique Martinez en “La didactica para el adulto”, el aprendizaje no
mecanico en los adultos es el que se sedimenta en la memoria. Sin embargo,
aumentar continuamente la propia capacidad de usar las experiencias y los
conocimientos adquiridos permite que surja un comportamiento mas humano,
que cambie el significado de aprender para modificar conductas segin lo
aprendido. Se toma esta fuente de informacién indirecta puesto que la creacion
de publicaciones autogestionadas, supone ciertos actos conductuales fomentados
por las experiencias del grupo objetivo, con el fin de crear una nueva cultura de

fanzines en el pais. Algunas formas de aprendizaje conductual son:
6.6.1 Cambiar horizontes hacia actos reflexivos

Las nuevas experiencias y vivencias capacitan a la persona para cambiar sus
posibilidades de rendimiento. El acto de reflexion, no requiere experiencia, pero
cuando la persona aprende es la reflexion la que constata el grado de concordancia

entre la accién y el fracaso o el éxito conseguido.
6.6.2 Capacidad de autodidaxia

El adulto adquiere no solo las experiencias de sus actos, sino asimila vivencialmente
las leyes del aprendizaje humano. Puesto que a diferencia de los nifios, aprende no

por repeticién o imitacién sino por medio de un aprendizaje reflexivo.
6.6.3 Experiencias reflexivas

Para que una experiencia logre modificar la conducta del sujeto, la experiencia
debe ser asumida en un acto de reflexion, pues solo de esta manera la experiencia
serd un trampolin a nuevas conductas que contribuyan al perfeccionamiento del
ser. Educar al adulto supone ayudarle a comportarse conscientemente en el mundo

en que vive de modo que toda experiencia sea asumida con responsabilidad.
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7.Contenido del material grafico

Pagina web
Manifiesto

Contacto

—  Redes sociales

—  Email

Fanzinoteca

—  Fanzinesdea-z
Redes sociales
Manifiesto

¢Qué es un fanzine?
Video review

- Autor

—  Tematica

—  Formato

—  Técnica de impresién

—  Aspectos a resaltar

Material impreso

Hojas toma uno

—  Pagina web

Empapelado

—  Pagina web

Invitaciones

—  Manifiesto

—  Instrucciénes

—  Redes sociales
Dispensador de stickers

—  Logotipo de la institucion

—  Redes sociales

Material promocional

Stickers
Pines
—  Razén de compra

—  Redes sociales






8. Diseio del concepto

En el proceso de busqueda del concepto para el proyecto Club del no. se realizaron
una serie de técnicas de conceptualizacion creativas (dos técnicas tradicionales y
cuatro técnicas innovadoras) se realizaron en parejas para contrastar los resultados
y crear 40 frases para cada par, de las que se seleccionaron cinco en cada pareja,
posteriormente se prefundamentaron brevemente para luego elegir una frase de

cada grupo, evaluarlas a través de un FODA vy seleccionar el concepto final.

Este proceso de diseio del concepto contribuy6é a dar un enfoque diferente a la

realizacion del material y la personalidad de la plataforma.

Se seleccionaron dichas técnicas puesto que por medio de ellas se pueden generar

varios puntos de vista y contemplar perspectivas nuevas del proyecto.

Previo a comenzar el proceso de conceptualizacion se tomé en cuenta el marco
de referencia y el manifiesto que menciona las cualidades y personalidad de un
fanzine, puesto que este debe ser incomodo, alterar las ideas y valores del lector,

asi como tener equilibrio entre forma y contenido haciendo el mensaje coherente.

A su vez, se retoman caracteristicas del grupo objetivo, como su ocupacion y
factor de personalidad abierta que invita a la curiosidad e invencion asi como la
satisfaccion personal que provoca la experimentacion y el contacto directo con
distintos materiales, el enriquecimiento grafico percibido a través de medios
tradicionales, al mismo tiempo en el perfil psicopedagdgico se menciona la

capacidad autodidacta y reflexiva del usuario.

Técnicas tradicionales

— Lluvia de ideas: se escribieron alrededor de 100 palabras, luego se
incluyeron sinénimos relevantes de las mismas para llegar a un total de 300

palabras de las cuales se procedio6 a realizar las frases conceptuales.

— Mapa conceptual: se realiz6 con base en el contenido del tema
investigado en la gestion de la estrategia de disefio, de esta forma se destacan
los aspectos importantes y los conceptos repetitivos que necesitan sobresalir

en la linea grafica.

Ambas técnicas tradicionales se unieron para escribir 40 frases conceptuales,

de las cuales se eligié cinco para prefundamentacion.
Técnicas innovadoras

— Lista de Kipling: en esta técnica se tomé el proyecto como eje para
responder a las preguntas: ;qué? ¢dénde? ;cuando? ;quién? ;como? y ¢por
qué? Cada una de estas preguntas se divide en cinco mas para crear una serie
de probabilidades.

~ Lista de Osborn: en este método se responden una serie de seis

preguntas para abordar la exploracion del proyecto desde distintos enfoques.

Ambas técnicas se unen gracias a su naturaleza de adoptar la pregunta como
punto de partida. Con base en estas se crean 40 frases conceptuales de las que

se toman cinco para prefundamentacion.

— Idearte: se tomaron dos pinturas, una de David Hockney y otra de Andy
Warhol y Basquiat, artistas ligados a la escena cultural y medios alternativos.
Esta técnica consiste en tomar ideas de las pinturas y transformarlas como sea

necesario para relacionarlas con el eje del proyecto.



— Moodboarding: para este proceso se seleccionaron tres ejes principales,
tematica, visualizacion y grupo objetivo, de esta forma, como en la técnica de

ideart, se traduce a palabras lo que se observa graficamente.

Ambas técnicas basadas en estimulos graficos se unen para la creaciéon de 40

frases conceptuales, de las cuales se tomaran 5 para prefundamentacion.

Se desarroll6 la siguiente iconografia para identificar facilmente los elementos

funcionales, con potencial o sin posibilidad de ser graficados.

A continuacién se presenta la iconografia utilizada para representar varios puntos

dentro de los procesos de conceptualizacion

Frase graficable @
Frase no graficable w»
Frase o palabra elegida o
Frase elegida final por técnica v
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8.1 Lluvia de ideas

Es la técnica para generar ideas mas conocida. Fue desarrollada por Alex
Osborn en los afos 30 y publicada en 1963 en el libro “Applied Imagination”.
(Neuronillas, 2017) En esta técnica se escriben todas aquellas palabras relacionadas
a la necesidad, siguiendo una serie de reglas, en este caso se hicieron dos listas
diferentes, en una solo se escribié del tema y en la segunda solo del grupo objetivo,

ademas se complementa con la técnica de sinénimos.

" v Cenica bu u D
Se encontraron resultados muy interesantes con esta técnica, puesto que los sinénimos
permitieron encontrar puntos en comun sobre el grupo objetivo y el tema, ademas de

abrir el camino a frases conceptuales con multiples significados e insights.

Entre los descubrimientos principales se encuentran: que el cuerpo es un individuo
y al mismo tiempo est4 formado por partes es sinénimo de colectivo; educarse esta
ligado a aprender, a entender y a cultivarse; inscribir y apropiar la informacion esta

relacionado con grabar, lo que daba insights sobre los elementos graficos a utilizar.
Palabras utilizadas

1. proceso

2. creacion

3. colectivo

4. agrupacioén

5. escena

6. fanzine

7.  oportunidad

8. wvisual

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

personalidad
analogo
digital
tradicional
espacio
compartir
publicacion
incomodidad
conversacion
inmediato
nervio
sorpresa
alterar

idea

valor

leer

poroso
puntiagudo
atractivo

peligroso

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

mercurio
sueno
vision
equilibrio
forma
contenido
mensaje
coherente
comunidad
cultura
visual
medio
puente
traductor
experimentacion
encuentro
punto
contenido
visual

calidad



49.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

consecuencia
local
emergente
creatividad
cortar
pegar
editar
gritar
ensenar
visible

bien
cadena
esquina
ramas

arte
expresion
alimenta
cultura
difundir

canalizar

69.

70.

71.

72.

73.

74.

75.

76.

77.

78.

79.

80.

81.

82.

83.

84.

85.

86.

87.

88.

conocer
crecer

industria
libertad

social

fuera

alcance
popular
contemporaneo
cotidiano

raro

normal
anomalia
asimetria
transformacion
reproducir
multiplicar
mostrar
diversidad

proyeccion

89. concreto

90. directo
91. real
92. vida

93. producir

94. crear
95. dar
96. ser

97. concepcién
98. semidtico
99. sentido

100. explicacién
101. relacién
102. intervencion
103. cambio

104. acontecimieno
105.1leno

106. englobal
107. diverso

108. tradicional

109.instantanea
110. Gnico
111.1identidad
112.foto

113. dialogo
114.intercultural
115. entendimiento
116. profundo
117. alternativo
118. sonar
119.ruido

120. estar

121. claridad
122. calle

123. entender
124. editorial
125. fluir

126. extrafio
127.peculiar

128. brutal
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129. exigencia
130. moda

131. radical
132. reciclado
133. unipersonal
134. control
135. tomar

136. circular
137. obvio
138.rechazo
139. resolver
140. problema
141. publicacién
142. producir
143. feria

144. muestra
145. taller

146. propuesta
147. ejecutar

148. cooperacién

149.ayuda
150. simbolo
151. desarrollo
152. aficionado
153. amateur

154. editar

155. experimentar

156. proceso
157. origen
158. punk
159. caracter
160. satisfaccién
161. contacto
162. directo
163. factor
164. creacion
165. estudio
166. marcha
167. curso

168. evolucion

169. desarrollo

170. sucesion

171. seria

172. fase

173. procedimiento

174. técnica
175. tratamiento
176. medio
177. receta
178.inventar
179. engendrar
180. procrear
181. fundar
182. establecer
183. comin
184. general
185. global
186. gremio
187. asociacion

188. sociedad

189. mutualidad
190. clan
191.acto

192. cuadro

193. panorama
194. coincidencia
195. congruencia
196. ocular

197. 6ptico

198. mirada

199. direccién
200. parecido
201. semejante
202. similar

203. equivalente
204. parejo

205. gemelo

206. dactilar
207. folclérico

208. cielo



209. firmamento
210. ambiente
211.intervenir
212. divulgar
213. difundir
214. propagar
215. embrollo
216.lio

217. fastidio
218. cercano
219. continuo
220. vecino

221. energia
222.vigor

223. fuerza

224. empuje
225.garra
226.inquietud
227. admiraci6n

228.fascinacion

229.impresion
230. susto

231. cambiar
232.mudar

233. perturbar
234. transfigurar
235. transformar
236. desnaturalizar
237. agitar
238.inquietar

239. representacion
240. sensacion
241.percepcién
242.ilusion
243.nocion

244. arquetipo

245. intencién
246.1deario

247 validez

248. coraje

249. osadia
250. acertar
251. filtrable
252. abierto
253. afilado
254. picudo
255. encanto
256. atraccién
257. gracia
258. gancho
259. arriesgado
260. aventurado
261. expuesto
262. utopia
263. quimera
264. vision

265. claro

266. evidente
267. palpable

268. obvio

269. estabilizacién
270. armonia
271. proporcion
272.sensatez
273.modo

274. manera
275.tono
276.formato
277 figura

278. capacidad
279. englobado
280. asunto
281.acorde
282.mitad

283. enlace
284.vinculo
285. conexion
286.1ntento
287. tanteo

288. percibir

Gestion del proceso de disefio / 107



289. aproximacion
290. batalla

291. talento

292. genio

293. ciencia

294. sistema

295. astucia

296. fomentar
297.incitar

298. dirigir

299. excéntrico
300. extravagante
301. peculiar
302. lunatico

303. anormalidad
304. rareza

305. singularidad
306. resonar
307.zumbar

308. bestial

309. barbaro
310. feroz
311.inhumano
312. colosal
313.enorme
314. fundamental
315. sustancial
316. esencial
317.basico
318. dréstico
319. fanatico
320.duda

321. cuestion
322.incognita

323.dilema



8.2 Mapa conceptual

Segtin Neuronillas, esta es una
técnica popularizada por Tony
Buza, su importancia radica en que
son una expresion de una forma
de pensamiento: el pensamiento
irradiante. El mapa conceptual es
una técnica grafica que permite

acceder al potencial del cerebro.

Su principal aplicaciéon en el proceso
creativo es la exploracion del
problema y la generaciéon de ideas.
En la exploracion del problema es
recomendable su uso para tener

distintas perspectivas del mismo.

colectivo —————— asociacion muestra taller
visual nervio analogo ejecutar propuesta
ocular coherente
) sonar zumbar puntiagudo
dactilar |
nervio aficionado
popular folclérico |
incomodo alterar gritar
pintura
fluir esquina
arte-objeto mudar —— cambiar —— perturbar
punto :
transfigurar
rebelde local emergente
origen
|_ diversidad
radical |
extrafio raro asimetria evolucién

brt%tal /\

anomalia transformacion

barbaro
claro
evidente + palpable coraje
obvio abierto —— validez —— arriesgado

mension

procedimiento

técnica

cuadro
panorama
explicacion
conexion
concepcion
aproximacion
sentido
producir
vida ——— real ——— dar
ser
sucesion
—— serie —— armonia
proporcion
instantaneo
foto + profundo
didlogo
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malla ——reticula ——  tejido

red

desigualdad

antitesis —— contraste —— oposicion

diferencia

estructura esquema
orden

jerarquia sistema armonia

experimental

representacion

estético —— expuesto —— artistico

decorativo

cartel entusiasmo
recta rasgo hilera musa
letrero
linea
eje tendencia camino deC||S|vo
rotundo —— contundente —— manifestacion
expresion
casual —— grafico —— aleatorio
arriesgado o
decisivo
rotundo —— contundente —— manifestacion
expresion
bestial formidable colosal
brutal
feroz barbaro bandalo
popular folclérico sencillo
inscripcion
puro habitual comun
libre  —— limpio —— honesto

despejado



Frases conceptuales

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Atmosfera disruptiva
Bases brutales
Reticulas de puentes peligrosos

Nervio emergente que suena

Anomalia desproporcionada secreta

Impresiones anémalas populares
Incomodidad instantanea
Club brutal cotidiano
Incognita drastica
Empapelados brutales

Calle incomoda que grita
Tratamiento ruidoso
Impresion de molde personal
Molde brutal anormal
Conversacién que zumba
Coleccién incomoda
Impresion viva alternativa
Mensaje tratado con gritos

Impresién palpable alternativa

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

Alteracién independiente
Esquemas brutales grabados
Stencil personal

Empapelado bésico

Ciencia elemental grafica
Cronica de un tratamiento
Collage de folclor

Rotacién disruptiva de formas
Patron de palabras disueltas
Control instantaneo
Composicién traumatica analoga
Ruido de texturas invisibles
Ruido de sistemas experimentales
Cultivo de emociones alternativas
Combinacion de fuertes nativos

Combinacién popular de sentidos

Sentidos que hacen ruido en texturas

Texturas palpables combinadas
Alteracion de cuerpos existentes

Arte en orden de texturas
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40. Cuerpos invisibles desfragmentados
41. Alteraciéon de cuerpos ordenados

42. Texturas de sistemas corrompidos

Prefundamentacion

»

Impresiones anémalas populares

A través de este concepto se busca hacer referencia a métodos de impresion
digitales o analogos con los cuales crear marcas y figuras. Anémalas desea
reflejar disrupcion y popular busca centrarse en el grupo objetivo y sus

espacios.
Impresion palpable alternativa

Nuevamente se utiliza impresiéon como palabra de referencia para técnicas
de abordar la grafica, palpable busca relacionarse directamente con

texturas visuales y alternativa se enlaza con la naturaleza de los fanzines.
Esquemas brutales grabados

Esquema hace referencia a los sistemas y paquetes graficos que se pretende
conformen la identidad de la plataforma, brutal al estilo grafico brutalista
y grabado a la esencia de educar y dejar algo en las personas que conozcan
el club.

Rotacion disruptiva de formas

Rotacién busca dar dinamismo a la grafica, disruptiva a la creacién de

anomalias en la grafica y forma a figuras geométricas basicas.
Sentidos que hacen ruido en texturas

Por medio de este concepto se buscaba representar el uso de texturas
visuales y tactiles en la grafica, asi como generados mecanicamente como

el ruido fotografico.



8.3 Lista de Kipling

En 1902, Rudyard Kipling (Imaginativas.es, Disefiador Freelance) publicé Los

cuentos de Asi Fue, donde aparecia el siguiente poema:

Sets honrados servidores
me ensefiaron lo que sé;
Se llaman qué, donde y cudndo,

wién, cémo y por qué.
¢l

Lalista de Kipling presenta seis interrogantes que se emplean de forma sistematica
para explorar los aspectos relacionados a la tematica del proyecto, a cada pregunta

se le dieron distintas respuestas para llegar al siguiente resultado:
;Qué?

¢Qué estamos vendiendo u ofreciendo en realidad?

La oportunidad de ser comunidad, de decir algo, de tomar el control.
¢Qué quiere realmente el grupo objetivo?

Darse a escuchar, a conocer, no dejar de crear, compartir.

¢Qué queremos conseguir?

Crecimiento de la escena del fanzine en Guatemala.

¢Qué esta haciendo la competencia?

Curando publicaciones, trayendo material del exterior, viajando para llevar

material nacional, vendiendo.

cDonde?

¢Donde podemos demostrar el uso de la marca?

En centros culturales, auditorios, universidades.

¢Donde no se esperaria la gente encontrar el anuncio?
En las calles, parques, bafios, protestas.

¢Doénde esperaria la gente que fallara el producto?

En constancia, calidad, logistica, cantidad de asistentes.
¢;Cuando?

¢Cuando es buen momento para presentar el anuncio?
Vacaciones, inicio del afo, luego de festivales de diseno.

¢Cuando confiarias/necesitarias mas la marca?

Cuando tengo algo que decir, cuando me da confianza, me siento en confort.

¢Cuando resultaria inesperado ver la marca?

Bibliotecas, fiestas, en las calles.
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;Quién?
¢(Quién es el verdadero destinatario?

Disenadores, artistas graficos, personas que desean experimentar la grafica con

un proposito.
¢Quién adora la marca y quién la odia?

La adoran amantes de la grafica, personas rebeldes, la odian personas mas

estructuradas, que confian en la edicion externa.
Sila marca fuera una persona, ¢quién seria?

Un disenador, una mezcla entre comunicador y artista, disfruta tanto de la
estética como de la redaccion, sabe lo que pasa a su alrededor pero no lo define.
Constantemente esta aprendiendo, esta seguro que no lo sabe todo y que puede

aprender de cualquiera.

Le gusta la musica indie y solo baila luego de haber tomado una cerveza.
¢cComo?

¢CGémo mostrar el producto de una manera diferente?

Al ser incluyente sin gritarlo, curar con delicadeza y hacer alianzas.
¢Como podemos resaltar los beneficios de la marca?

Con experimentacion, logros, muestras.

8.4 Lista de Osborn

Alex Osborn, afirmaba que “la pregunta es la mas creativa de las conductas

humanas”, desarrollé una serie de preguntas para la exploracion de los problemas.

Se utilizo esta técnica para terminar de abordar el problema, en conjunto a la lista
de Kipling, desde todos los enfoques posibles y abrir la perspectiva que se tenia en

un inicio.

Resultados

¢Se puede modificar?

—  Se pueden hacer en grupo.

—  Pueden ser para guardar y nunca leer.

—  Pueden ser diarios secretos.

—  Se puede adaptar a una pared, puede ser un empapelado.
¢Se puede ampliar?

—  Se puede proyectar.

—  Puede pasar en el cine.

—  Pueden ser mantas gigantes.

—  Puede medir metros de alto y desenrollarse.
= Puede ser un colectivo de muchas personas.
—  Puede ser un colectivo mundial.

¢Se puede minimizar?

—  Pueden ser fanzines de dos paginas.



—  Puede ser un colectivo de una persona.

—  Puede ser un colectivo secreto.

—  Fanzines de bolsillo.

—  Fanzines para llevar a todos lados.

¢Se puede sustituir?

—  Puede ser un colectivo de crayones.

—  Un colectivo de flores.

—  Un colectivo de maestros.

—  Un colectivo para tomar café.

—  Pueden ser fanzines para ensenar algo.

—  Puede ser un fanzine para leer en las calles.
—  Puede ser un fanzine para tocar y no para ver.

¢Se puede invertir?

= Se pueden imprimir cosas y luego darle un nombre.

—  Pueden ponerse reglas y luego crear.
—  Elfanzine puede ser el colectivo.

—  Puede leerse al revés.

—  Puede ser para evitar la expresion.

—  Puede ser para guardar secretos.

&Se puede combinar?
—  Un fanzine con letras.

—  Fanzines digitales y analogos.

—  Los humanos pueden ser fanzines vivientes.

—  Pueden ser fanzines que mueran.
—  Puede ser un colectivo efimero.
—  Pueden ser en cosas y no en papel.

—  El colectivo puede ser de hojas.
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Frases conceptuales

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Materia brutal

Sincronizacion integral de ruido
Distorsion de nervios

Solucién de formas compuestas
Voltmenes simétricos

Golpe de incomodidad
Cuadricula de ruido sorpresa
Transformacioén simétrica

Red de simbolos desintegrados
Patrén de materia

Filo de goma

Ganas de acero

Forma compuesta de nervios
Firmamento brutal
Empapelado desnatural
Figura rebelde

Cuadricula impresiva

Formas grabadas en papel

Formas callejeras

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

Lenguaje brutal de evolucion

Buena forma nerviosa

Proyeccion de co-creacion editorial
Forma construida en patrones
Claridad proyectada

Collage de folclor

Club nativo brutal

Impresion grabada en cuerpo
Textura viva popular

Dinamica de formas proximas
Reticula de sentidos alterados
Sentidos organicos pictoricos
Imperfeccién de cuerpos organicos
Cuerpos independientes de naturaleza digital
Reticula de desfragmentacion espacial
Sentidos ordenados en capas
Experimentacion palpable
Desfragmentacion independiente
Grupo de combinaciones vivas

Naturaleza alterada en formas



40. Dinamismo de cuerpos
41. Viveza pictorica

42. Fuerte de novedad popular

Prefundamentacion

@

W

W

Forma construida en patrones

Este concepto busca brindar una idea sobre el estilo grafico, basada en
b
patrones de formas, asi como la palabra construccion hace referencia a una

identidad formada por partes.
Reticula de sentidos alterados

La reticula hace visible la estructura del disefio, sentidos busca mencionar
el uso de texturas asi como de la invasién de espacios publicos que
intervengan mas alld de la vista. Alterados hace referencia a las anomalias

e imperfecciones de la grafica de fanzines.
Empapelado desnatural

El empapelado es una palabra que hace referencia directa a un método de
grafica publica, desnatural buscaba apelar a los materiales que se usarian

y a las anomalias.
Desfragmentacion independiente

Este concepto busca hacer referencia a las partes de la identidad que

funcionan independientemente pero se observan como un todo.
Buena forma nerviosa

Con este concepto se plantea el uso de la buena forma y sus caracteristicas,

nerviosa se une con el manifiesto y personalidad de los fanzines.
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8.5 |dearte

Creada en el afio 2000 por Franc
Ponti, esta técnica de generacién
de ideas utiliza estimulos visuales,

habitualmente pinturas.

Se tomaron dos pinturas, una de
David Hockney y otra de Andy
Warholy Basquiat, artistas ligados a la
escena cultural y medios alternativos.
Esta técnica consiste en tomar ideas
de las pinturas y transformarlas como
sea necesario para relacionarlas con el

eje del proyecto.

Las letras parecen stencil.

Stencils para hacer fanzines.

Colores primarios.

ABC del fanzine.

El logotipo estd en segundo
plano.

Un colectivo sin marca.

No existe perspectiva.

Los fanzines no tienen reglas de
profundidad.

Natural contra comercial.

Fanzines ecoldgicos que se
vendan.

Hora de almuerzo.

Club del almuerzo para hacer
fanzines.

Intervencion de marcas.

Tomar lo creado, hacerlo personal.

Calido adentro, frio afuera.

Fanzines con texturas exteriores.

Mascar chicle mientras corres.

Fanzine sobre chicle y deportes.

Trazos que hacen patrones.

Rayar para descubrir mensajes.



8.6 Moodboarding Visualizacion

El moodboard ayuda a sentar una
representacién visual, establece las
bases de la identidad visual antes de

entrar a un propio proceso de disefio.

Para este proceso se seleccionaron
tres ejes principales, temitica,
visualizacién y grupo objetivo, de
esta forma, como en la técnica de
ideart, se traduce a palabras lo que se

observa grificamente.
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e e Spppbtamme
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Tematica

Grupo objetivo
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Frases preliminares

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Colectivo desfragmentado popular
Club experimental orginico
Alteracién pictérica popular

Textura compuesta en un cuerpo desfragmentado
Cuerpo invisible combinado
Alteracién de sentidos nativos
Agrupacién puablica desfragmentada
Cuerpo optimista y brutal
Intervencién al cuerpo texturizado
Manifiesto de desfragmentacién brutal
Club cotidiano optimista

Alteracién abierta combinada
Corrientes mortales de cultivos
Cuerpo cultivado en fragmento

Club de sentidos populares

Alteracién de texturas préximas
Agrupacién de texturas secretas
Sentidos en grupo optimista

Superposicién de grabados impresos

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

Impresién humana palpable

Alteracién orgénica en capas

Sistema de alteraciones impresas
Cuadricula de forma colectiva
Experimentacién palpable

Sistema natural de experimentacién viva
Estructura de experimentacién alternativa
Meétodos optimistas de agrupacién orgdnica
Componentes aleatorios de textura
Cuerpos de colaboracién alternativa
Colaboracién palpable experimental
Alteracién de texturas palpables

Club de impresos nativos

Apertura de sistemas combinados
Superposicién de fuertes experimentales
Sentido de alteracién independiente
Composicién pictérica brutal

Apertura imperfecta y nativa
Intervencién invisible de arte popular

Intervencién publica popular



40. Sistema publico de alteracién natural
41. Sentido quinestésico de sistemas

42. Alteracién viva de sistemas

Prefundamentacion

@

Manifiesto de desfragmentacion brutal

Este concepto busca hacer referencia tanto a la plataforma como a la
visualizacion de la identidad donde el sistema es desfragmentado y visto

como un todo, brutal hace referencia al estilo grafico que se quiere adoptar.
Sistema publico de alteracion experimental

El sistema publico hace referencia a la identidad grafica, publico a la

intervenciéon de usuario y alteracion experimental a la técnica y grafica.
Cuerpos de colaboracidn alternativa

Los cuerpos hacen referencia a distintos elementos para de un colectivo,

colaboracién ala naturaleza de los fanzines y alternativa ala esencia grafica.
Sistema de alteraciones impresas

A través de este concepto de plantea el uso de materiales impresos alterados,

asi como un sistema o paquete grafico que rija la identidad.
Composicion pictdrica brutal

Este concepto hace referencia a estilos graficos que pueden mezclarse para

formar una identidad grafica brutal.
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8.7 Evaluacion
de conceptos

Para la evaluacion se realizé un
FODA: técnica de evaluacién
disefiada por Albert
durante los 60 y 70 (Neuronillas.
com). No es una técnica propiamente

Humphrey

creativa, sin embargo puede ser util
para determinar objetivos finales

sobre la idea y su implementacién.

F

o

D

A

Sistema publico
de alteracion
experimental

Sistema da el orden que se bus-
ca en la linea grafica y pagina
web, publico, permite que se
relacione con el grupo objetivo,
alteracién permite romper el
sistema y experimental se aso-
cia con la temética.

Sistema permite crear toda
una guia de identidad apli-
cable tanto a impresos como
a web. Publico permite in-
tervenir en espacios fisicos y
Alteraciéon exper-
sistema pubimental, permite

comunes.

intervenir distintos formatos
y materiales para mas expre-
sividad.

Es un concepto muy grande
que podria no percibirse al
completo.

Alteracion experimental es un
area que debe limitarse mas
para evitar divagar en el pro-
ceso de bocetaje.

Manifiesto de
desfragmentacion
brutal

El manifiesto del colectivo es
una parte importante que pod-
ria tomar protagonismo.
Desfragmentacion es sinénimo
de collage, a su vez puede
ayudar a simplificar formas.
Brutal es una corriente muy
utilizada en disefio web actual-
mente.

Permite colocar el manifiesto
del colectivo en un plano
principal y utilizar la corriente
brutalista para la creacion de
la grafica.

No tiene un insight que se
relacione con el grupo obje-
tivo.

El estilo brutalista puede qui-
tar atencion del contenido
al ser muy cargado grafica-
mente.

Cuerpos de
colaboracion
alternativa

El cuerpo es sinonimo de
colectivo, por lo que permite
a su vez manejar un aspecto
humano en la grafica. Colabo-
racion alternativa se relaciona
con el grupo objetivo vy la gra-
fica.

Colaboracion permite incluir
mas personas en la creacion
de la gréfica e incluso que sea
personal.

No enfatiza en la grafica y el
grupo objetivo, deja el aspec-
to visual muy amplio.

El cuerpo puede interpretarse
muy literalmente y cambiaria
el enfoque del colectivo.

Impresion
palpable
alternativa

La impresion hace referencia
a cualquier medio que genere
una marca, como el grabadoy el
bordado. Palpable hace visible
estas técnicas, y alternativa se
conecta con el grupo objetivo.

Permite experimentar con dis-
tintas técnicas, hace énfasis
en el aspecto analogo de los
fanzines.

El grupo objetivo a su vez se
relaciona con el érea digital,
por lo que este concepto se
queda corto en este aspecto.

Es un concepto muy amplio
en cuanto a grafica.

Sistema de
alteraciones
impresas

El sistema da el orden que se
busca en la linea grafica y pa-
gina web, la alteracién permite
romper el sistema e impresas
hace referencia a cualquier
medio que genere una marca,
como el grabado y el bordado.

La combinacion de palabras
como alteraciones impresas,
hace posible combinar técni-
cas analogas y digitales.

No tiene una palabra que
enlace el concepto al grupo
objetivo

Reduce la gréfica a técnicas de
impresion.



8.7.1 Prevalidacion

Se eligi6 el concepto “sistema publico de alteraciéon experimental” como concepto
final, gracias a las fortalezas y oportunidades que presentaba. Sin embargo, se
realizé una prevalidacion junto a la asesora en la clase de sintesis tres, la cual dio
como resultado una notoria mencioén de sus debilidades, se menciona que es un
concepto muy largo que no podria ser percibido en su totalidad, a su vez el orden de
las palabras en “sistema publico™ hace referencia a una tematica politica y social en
lugar de apelar a las connotaciones que se pensaban en fundamentaciéon. Por estas
razones el concepto cambid a “sistema de alteracion experimental” haciéndolo

mas corto y comprensible.
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8.7.2 Sistema de alteracion experimental
Sistema
Denotativo

1. m. Conjunto de reglas o principios sobre una materia racionalmente

enlazados entre si.

2. m. Conjunto de cosas que relacionadas entre si ordenadamente

contribuyen a determinado objeto.

Sinénimos: procedimiento, método, modo, uso, costumbre, practica, estilo,
via, medio, rumbo, técnica, ordenanza, norma, tenor, plan, regla, régimen,

gobierno, organizacion, estructura, red.

Connotativo

La palabra sistema, connota limpieza, orden y estructura. Asi como

organizacién y planeacién, implica que todos sus elementos estén bien

pensados con anterioridad.

Grafico

Esta palabra busca visualizarse a través de la estructura de la identidad
grafica, en el que todas las partes trabajan se visualizan por separado pero
a su vez como parte de un todo. También se hace visible en la unidad de

las piezas.




Alteracion
Denotativo
1. tr. Cambiar la esencia o forma de algo. U. t. c. prnl.

2. tr. Estropear, danar, descomponer. U. t. c. prnl.

GREE™ K

DIAS P O R A
EAAHNI K H
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3. tr. Perturbar, trastornar, inquietar.
Sindénimos: cambio, modificacién, variaciéon, mudanza, perturbacion.
Connotativo

La alteracion connota locura y creatividad. A su vez, busca crear inquietud
bl
y puntos focales, rompe la estabilidad con el fin de sorprender, crea textura,

experiencia y emocion.
Grafico

Graficamente se busca tomar elementos, lugares o asociaciones reconocidas

por el grupo objetivo para intervenir y crear anomalias visuales.
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Experimental

Val

oV BIRTHDAY

Denotativo

1. adj. Que sirve de experimento, con vistas a posibles perfeccionamientos,

Rl

aplicaciones y difusion.

HIHLIIOL
SSAO0U
ONIIV!

2. adj. Que tiende a la bisqueda de nuevas formas estéticas y de técnicas

I

~

expresivas renovadoras.
Sinénimos: practico, empirico, efectivo, positivo, tedrico.
Connotativo

Connota juego y ensayo y error, ademas de estar ligado directamente a
las técnicas analogas y tratamientos de materiales, do-it-yourself. A su vez

connota transformacion, complejidad, y la inversion de tiempo en las piezas.
Grafico

Se busca representar esta palabra a través de técnicas analogas y el uso de

distintos materiales y soportes. A su vez, también permite observar al error

como un elemento grafico.

rotopia  ____. woosh

s 1IXrnnNe



8.7.3 Vinculaciones
Cliente/proyecto

El sistema de alteracion experimental se vincula con el cliente y el proyecto gracias
a la palabra “alteraciéon” puesto que el colectivo menciona en su manifiesto que
los fanzines deben alterar las emociones, perturbar e inquietar al lector y a la
comunidad. A su vez, la combinacion de las palabras hacen que sea un concepto
amigable, sin restriccion, que a su vez se alinea con los valores del colectivo que

busca abrir espacios de experimentaciéon para todos.

El sistema es una palabra que implica muchos elementos que trabajan en conjunto
P q P q Y Y
para la funcionalidad de algo, que también se relaciona directamente con lo que

es un colectivo.
Tematica

La experimentacion es una vertiente clave de la escena del fanzine, puesto que en
sus caracteristicas estd la cultura del do-it-yourself, utilizando los elementos que se

tienen a la mano, asi como la alteracién de material para la creacién de algo mas.
Grupo objetivo

La alteraciéon también se vincula con el grupo objetivo, puesto que a través del
estudio de estos, se observo que llevan un estilo de vida alternativo lo que permite

intervenir y “alterar” espacios comunes para tener contacto directo con el usuario.

8.7.4 Fundamentacion general

El concepto “sistema de alteracion experimental” tiene como objetivo representar
caracteristicas de la tematica y el grupo objetivo, asi como brindar insights para la

representacion grafica.

Sistema, busca que la base de la linea grafica sean una serie de principios que en
conjunto contribuyan no solo a la representacion sino al orden y comunicacion de
la plataforma, contar con un sistema, a su vez podrd permitir que la marca tenga
una metamorfosis ordenada a través del tiempo y de las distintas secciones a las que
quiera trasladarse. Ponce, L (2018) menciona que trabajar con un sistema permite
que la comunicacion sea transmediatica y abarque todas las areas para que se

presente de forma concreta.

La alteracion se relaciona tanto con la tematica como con la grafica, puesto que
el manifiesto del colectivo menciona que los fanzines deben alterar las emociones,
perturbar e inquietar. A su vez, la grafica puede entrar en contraste con el sistema,
alterando sus principios para lograr expresividad. Esta recalca un aspecto de los
objetivos del colectivo, en el que se busca que las publicaciones alternativas sean
accesibles para la sociedad creativa guatemalteca, también da oportunidad para
intervenir espacios publicos y hacer visible la plataforma donde el grupo objetivo

pueda entrar en contacto directo con la grafica e incluso intervenir en ella.

Experimental, hace referencia a las técnicas analogas y digitales que conviven
para representar mensajes en formas no convencionales, se percibe como
identificador para la linea grafica en la que se permiten distintos tratamientos
que sean reproducibles, permite la experimentacion de materiales que creen
marcas, que transforman los medios para brindar experiencias, ademas resalta la
facultad del colectivo de educar y ser una plataforma para convivir directamente y

experimentar con publicaciones autogestionadas.
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8. Codificacion del
mensaje

8.1 Paleta de color

Funcion Crear armonia y vinculo
entre elementos visuales.
Crear puntos focales vy diri-
gir la vista.

Tecnologia Prevalencia de colores
neutros en contraste con
colores saturados que evo-
quen dinamismo.

Expresion Sensacion de movimiento
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De esta referencia se toma el uso del color y figuras geométricas  En esta referencia [lama la atencién la repeticion de los elemen-

para enmarcar las imagenes. tos asi como el uso del color para los botones.

|llll l
Combinacion de duotonos como textura.
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8.2 Tipografia

Funcion Legibilidad, crear altera-
ciones visuales, ser un
elemento grafico para las
piezas.

Tecnologia Sans serif, jerarquia visual
por peso y escala.

Expresion Sensacion de rectitud

¥ S

i
|-l . ’ IKE
LT ]
“ LL i WAITINE §7 ik el SSEESUN BT WA wemi B0

De estas referencias se rescata el uso tipografico como elemento grafico.

T

THESEASON BEGIN
OCTOBER It




8.3 Ejes

Funcion

Facilitar la lectura, jerar-
quia y armonia de los el-

ementos.

Balance visual con espa-

cios blancos.

Tecnologia

Ejes formales, activos, visi-

bles e invisibles.

Expresion

Sensacion de limpieza

«Hvis du er
nedt til &
sporre om hva
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8.4 Textura visual

Funcion Apoyar el contenido, con-
ceptualizar la tematica.

Tecnologia Analoga a través de distin-
tos tratamientos de mate-
rial.

Expresion Sensacion de rebeldia.

Uso del errory rasgado para enriquecer graficamente.
Técnicas mezcladas, pintura y bordado

intelectual,
através da
constituica
de uma
subjetivida
autdnoma

ator fundamental do
Processo sochal de
producao é tomad




8.5 Fotografia

Funcion

Hacer referencia a la
tematica, retar las percep-
ciones sociales sobre la
cultura alternativa.

Tecnologia

Blanco y negro, fotos con
apariencia de fotocopia,
texturizadas y alteradas
bajo algun tratamiento.

Expresion

Sensaciéon de manualidad.

0

=
e
(-
e
[B=
&
(o

I

w' ‘_\’_,
RS

PNBAHistory

De estas referencias se toma la adicion de elementos a las imagenes, en este caso retratos, para comunicar complementari-
amente
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8.6 Imagen visual

8.6.1 Logotipo

- . ) {
Funcién :de‘rg[lwlflga(rjal colectivo, PEACOCK

cebridac. SOCIETY
Tecnologia Digital, sans serif, confor- FESTIVAL

mado por el nombre del
colectivo con represent-
acion grafica.

Expresion Sensacién de comunidad.

PUBLIC

Se toma de estas referencias el uso tipografico, asi como la abstraccion de signos para
creacion de elementos graficos.

whs
== = TRAK ngxs H
adidas

Programa

Festival
Cinema Jueu
2017

E Del 12 al 30.9 do 2017 i




8.7 Pagina web

8.7.1 Navegacion

Funcién Navegacion intuitiva, guiar
al usuario a través de las
areas.

Tecnologia Ejes semiformales, activos
einvisibles.

Expresion Sensacion de expresividad.

A 1, AR

|

i

7 4
SLH
R

Superposicion deimagenes, maximalismo,
tipografia tamario grande, peso visual.

Gestion del proceso de disefio / 135



8.8 Material publicitario
8.8.1 Soporte digital

Funcion Informar sobre el colectivo
y sus distintas actividades.
Llamar la atencion del
grupo objetivo.

Tecnologia Digital, redes sociales, pau-
tas comerciales.

Expresion Sensacién de colectividad.

Javien Jaén

STEVEN SIMPSON

Javier Jaén ...
Jr. Canest....
Sabbath ...
Steve Simpson ..
Latinotype..-
A.B. Studio ..
Hey Studio ...
I'olch Studio ...

@3 OIRS EN Proyeccio isién de
LOS QUE CITAMOS Portafoli C ori
AL GREMIO CREATIVO Talleres & Conferencias.
DE GUATEMALA.

adherente.com

Patrocina IGA o Gyalo sisTerano D



8.8.2 Soporte fisico

Funcién Llamar la atencion del
grupo objetivo, intervenir
espacios publicos, permitir
la interaccion directa.

Tecnologia Analoga, impresion digital
y fotocopias, blanco y ne-
gro.

Expresion Emocion de excitacion.

PALLAR s0i0Ie
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9. Planeaciodn estratégica de medios
9.7 Seleccion de piezas

9.1.1 Identidad grafica

Pieza Medio Forma de distribucion

Propésito Fisico Caracter lugar tiempo/duracion | a través de quién
Logotipo Impreso/digital Imagen visual Sede del Club del no. Indefinido Club del no.
Identificar al Club del no.
Manual de identidad Digital Material informativo Sede del Club del no. Indefinido Club del no.
Lineamientos y guia de uso
para la linea grafica.
Sitio web Digital Material informativo Servidor web Indefinido Club del no.
Promocionar al colectivo,
informar al grupo objetivo.
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9.1.2 Material publicitario e informativo

Pieza Medio Forma de distribucion
Propdsito Fisico Caracter lugar tiempo/duracion | a través de quién
Empapelado: Fisico Material publicitario Zona uno, zona cuatro, espacios | Tres semanas Club del no.
aledarios a alianzas estratégicas y
Intervenir inesperadamente en los universidades.
espacios publicos frecuentados
por el usuario
Hojas “toma uno”: Fisico Material publicitario Zona uno, zona cuatro, espacios | Una semana Club del no.
aledarios a alianzas estratégicas y
Intervenir en espacios publicos, universidades.
promocionar pagina web.
Post de facebook: Digital Material publicitario/informativo Facebook del Club del no. Indefinida Club del no.
El objetivo de estos es informar @Clubdelno
sobre los objetivos del Club del no.
su manifesto, eventos realizados y
lecturas recomendadas.
Post de instagram: Digital Material publicitario/informativo Instagram del Club del no. Indefinida Club del no.
Mostrar la cultura del fanzine de @Clubdelno
forma estética y aspiracional,
informar  graficamente  sobre
procesos de edicion, asi como
reviews de publicaciones
editoriales
Invitaciones: Fisico Material informativo/publicitario Servicios de envio Indefinida Servicio de mensajerfa

Su objetivo es invitar a sujetos
clave creadores de fanzines a
formar parte de la fanzinoteca
digital a través de un envio
personalizado.




9.1.3 Material promocional

Pieza Medio Forma de distribucién
Propésito Fisico Caracter lugar tiempo/duracion | a través de quién
Stickers Fisico Material publicitario/romociomal | Se distribuira a través de las redes | Tres semanas Club del no.

sociales y alianzas estratégicas.
Su propésito es dar a conocer al

Club del no. como una plataforma
artistica.

Botones Fisico Material publicitario/promocional | Se distribuird a través de las redes | Indefinido Club del no
socialesy alianzas estratégicas.

Su propésito es dar a conocer al
Club del no. como una plataforma
artistica y promocionarlo a través

del grupo objetivo.
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9.2 Fases estratégicas de comunicacion
9.2.1 Fase uno: expectativa
Duracion: tres semanas

Esta fase tiene como propésito introducir al Club del no. como una plataforma
de creacion y difusion de publicaciones editoriales autogestionadas asi como dar

a conocer la identidad grafica y su personalidad a través de las siguientes piezas:
Empapelado

Esta pieza se ubicard en espacios publicos, cercanos a aliados estratégicos
como espacios culturales, universidades y otros como zona cuatro y zona uno
donde el grupo objetivo podra interactuar directamente. Se implementara
antes y durante el lanzamiento de la plataforma, al realizarse en un espacio

publico las condiciones ambientales definiran su duracion.
Hojas “toma uno”

Esta pieza se encontrara en carteleras de anuncios de universidades,
cafés y otros espacios que cuenten con ellas. Se implementara durante el

lanzamiento de la plataforma hasta que se agoten los papeles para tomar.
Redes sociales

Durante esta fase se haran putblicas las redes sociales del colectivo en
donde ademas se encontrara el link a la pagina web, se iniciara con los post
publicitarios que mostraran tanto la linea grafica como el manifiesto del

Club del no.
Pagina web

Esta pieza sera para enlazar la comunicacion en distintas vias, durante esta
fase se implementard una landing page que mostrara la pagina cargando

hasta llegar a la fase dos, en la que se mostrara la pagina completa.

Empapelado

Toma uno

Redes sociales £}

Pagina web L1



semana 1

semana 2

semana 3

Se realizard una intervencién en el empapelado para reforzar
el uso del “no.” en la identidad grafica y desde el inicio evitar
confusiones en la pronunciacion.

* Ver proceso de validacion.

Se postearan audivisuales en instagram y facebook haciéndo
énfasis en la pronunciacién del nombre y el uso del punto como
una declaracion y no como diminutivo de “nimero”.

* Ver proceso de validacion.
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9.2.2 Fase dos: revelacion
Duracién: una semana

Esta fase tiene como propésito la revelacion del Club del no. y su finalidad, ademas
de sentar pauta para la fase tres. De esta forma se activaran las redes sociales a

través de material promocional, como se explica a continuacion:
Empapelado

Se intervendra el empapelado creado anteriormente, para esta vez hacer
énfasis en la pagina web. Gracias a la intervenciéon del primer empapelado
se plantea obtener texturas y apelar al sentido urbano en la naturaleza de

los fanzines.
Redes sociales

Las redes sociales serviran para colocar post acerca del manifesto del
Club del no. asi como anunciar los puntos estratégicos donde se dejaran
stickers de forma que el grupo objetivo entre en contacto con el material

promocional y generar expectativa para cuando sean puestos a la venta.
Stickers

El primero de los materiales promocionales del Club del no. seran dejados
en puntos estratégicos donde el grupo objetivo pueda entrar en contacto

con ellos y con las alianzas estratégicas.
Pagina web

En esta fase se hara el lanzamiento oficial de la pagina, en este momento
no contiene mas que el manifiesto, una secciéon de eventos (de naturaleza

artistica) y un espacio para suscribirse al mailing del club.

Empapelado

Redes sociales £}

Stickers ©

Pagina web L1



Intervencion del empapelado original.

@ Stickers anunciados en redes sociales.

83 Manifiesto y liga al primer mailing.
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9.2.3 Fase tres: mantenimiento/posicionamiento
Duracidn: tres meses

Esta fase posee como proposito informar al grupo objetivo sobre fanzines, abarca
desde los aspectos generales como su definicion e importancia, hasta aspectos
especificos sobre edicion, publicacion y resefias de publicaciones ya realizadas por
medio de material informativo/publicitario. Estas piezas se implementaran por un
tiempo indefinido, sin embargo se entiende que sera la fase con mayor duracion,

ya que funcionaran por medio de etapas las cuales se explicaran a continuacion:
Post en facebook

El objetivo de esta pieza es informar al grupo objetivo sobre el Club del no.

asi como direccionar el trafico a instagram y la pagina web.
Pagina web

Su objetivo es contener informacion sobre el Club del no. y distintos eventos
relacionados a las artes graficas en Guatemala. A su vez, aqui se encontrara

un formulario para ser agregados a la lista de mailing.
Mailing

El primer mailing del Club del no. serd enviado cuando alguien se una a

la lista a través de la pagina web y de esta forma se vuelva parte del club.
Post en instagram

Se busca mostrar la escena del fanzine de forma estética y aspiracional
mientras se comparte informacién grafica sobre técnicas de impresion,
edicion y creacion de fanzines. A su vez, estos incluyen “instagram stories”

en las que se realizaran reviews de distintos fanzines.

Invitaciones

Su objetivo es invitar a artistas y creadores clave a formar parte del club a
través de confirmar su participacioén en la fanzinoteca digital con alguna

publicacién ya existente o en creacion.

Post en facebook €}

Post en instagram

Pagina web L1

Mailing 8

Invitaciones %



semana 1 semana 2 semana 3 semana 4

*Muestra de post en facebook e instagram por un
mes que se replicara durante toda la fase.

s |d [l |m|m]j |[v s |d ||l |[m|m]|j |v |s |[d || |m |m|j |[v |s |d [l [m |m]|j |v

*
3

o

Q

(C

L *Se envian invitaciones y se da seguimiento para

tener la fanzinoteca al final de la fase tres.

B Post de manifiesto
% Publicaciones que seran pautadas. Fanzine q&a
. Instagram story: fanzine review

Il nstagram story: playlist del no.

[l Fanzine events/news/lifestyle
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9.2.4 Fase cuatro: fanzinoteca
Duracion: indefinida

Su objetivo principal es fidelizar al grupo objetivo generar trafico en la web a
través de la fanzinoteca digital y su lanzamiento. También recopilar informacién
complementaria para las primeras actividades presenciales en los objetivos a

mediano plazo.
Redes sociales

Se plantean post publicitarios sobre la inauguracién de la fanzinoteca

digital para generar trafico en los distintos canales del Club del no.
Pagina web/ fanzinoteca digital

En esta fase se realizara la inauguracion digital de la fanzinoteca

conformada gracias a las invitaciones enviadas en la fase anterior.
Material promocional

Su objetivo es invitar a mas personas a ser parte del Club del no. adquiriran
estos articulos que a su vez serviran para impulsar los objetivos a mediano

y largo plazo.
Empapelado

Como parte de la inauguracion de la fanzinoteca digital, se realizaran

empapelados nuevamente dirigiendo el trafico a la pagina web.

Redes sociales €}

Pagina web/fanzinoteca digital L1

Material promocional &1

Empapelado



% Publicaciones que seran pautadas.

n Revelacion de la fanzinoteca digital

] Pagina web con seccion de fanzinoteca

@ Anunciados en redes sociales

Colocacion de nuevo empapelado
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9.3 Proyeccion financiera

El Club del no. cuenta con un presupuesto limitado de Q1,000.00 para comenzar a funcionar, puesto que se financia a través
de su fundadora. Sin embargo se plantea hacer uso de las herramientas como redes sociales de forma gratuita, pautando solo en

publicaciones clave de forma que al llegar la fase tres la inversién pueda ser recuperada y logre financiar el resto de los objetivos.

Se tiene un presupuesto aproximado de $70, en la primera fase el gasto mas grande serd la pagina web, en la que se invertira
alrededor de $15 délares por el servidor web y el espacio de almacenamiento, lo que equivale al 20%. A su vez, se utilizard un
aproximado de 20% del presupuesto total para la impresién de empapelados y hojas de “toma uno” de forma casera para reducir

los costos y utilizar la tinta y su inversién en posteriores necesidades.

En la fase dos se utilizaran redes sociales de forma gratuita mientras se evalta la aceptacién de cada tipo de post, al definir el ritmo
en las publicaciones se elegira una pauta en facebook y una en instagram, que divide el presupuesto en 20% para cada plataforma.

De esta forma se deja un 30% del presupuesto total para la impresion de las invitaciones fisicas a la fanzinoteca.

Durante la fase tres se debe definir la inversion para el material promocional de forma que esta sea recuperada en su totalidad sin

interferir con el 10% destinado a las pautas para promocion en redes sociales de estos materiales.






10. Bocetaje para definir la
propuesta preliminar

Indicaciones del proceso de bocetaje

El proceso de bocetaje se llevé a cabo por medio de dos etapas. La primera A continuacion se mostrara el proceso que se llevo a cabo para la realizacién de

etapa consiste en el desarrollo del nombre de la plataforma, posteriormente el la propuesta preliminar del proyecto Club del no. para comprender facilmente

logotipo y elementos graficos principales, luego se procedié a bocetar las piezas el proceso se implementaron una serie de iconos que identifican las siguientes

individualmente con los elementos definidos bajo el concepto “sistema de alteracién secciones:

experimental”

A

Bocetaje manual
Etapa 1: Desarrollo

Bocetaje digital o
~  Naming Propuesta descartada ES
~  Logotipo Propuesta preliminar ©
— Texturas Anotaciones @

Etapa 2: Aplicacion
—  Pagina web
—  Redes sociales

—  Material impreso



10.7T Naming

Lo que se buscaba durante el proceso de naming era identificar a la plataforma

como una agrupacién dedicada a la cultura del fanzine.

El naming debia encerrar la personalidad, principalmente la irreverencia y
rebeldia de los fanzines, asi como la inconformidad de su naturaleza. A su vez,
se pretendia que fuera un nombre que permitiera la colectividad para apelar al

modelo de negocio contemplado para este proyecto.

Como proceso se inicia analizando la construccion de distintos nombres en la
misma y en categorias paralelas a la de la plataforma. De esta forma se descartan y
definen los modelos de construccién y se comienza una lluvia de ideas que da como

resultado nombres que se evaluaran para elegir la opciéon mas viable.

10.1.1 Analisis de naming de categoria

En esta fase se realiza el analisis de la construccion de nombres en la misma
categoria del colectivo, con base en distintos modelos de construccién investigados
al inicio del proyecto.

Modelo de construccion

Asociativo

Nombre

Gente secreta (GT)

Editorial furiosa (GT) Descriptivo/asociativo

Léeme (PE)
Pupi Club (CR)
La fanzine (GT)

Descriptivo

Abstracto/asociativo

Descriptivo

Fritanga zine (MX) Abstracto/descriptivo

Tiempos bizarros (MX) Asociativo
Fanzines! (COL) Descriptivo
Macha (GT) Evocativo
Mutilador (MX) Asociativo
Atmosfera (SV) Asociativo
Festival fanzine del Rojas (GT) Descriptivo
Laraya (AR) Asociativo
Boom (PE) Asociativo
Flipside (AR) Evocativo

@ Alrealizar cl analisis del nombre de las plataformas de la misma categoria

a nivel latinoamericano se evidencia el uso en su mayoria, de nombres
asociativos, estos se caracterizan por la descripciéon de forma conceptual

de los objetivos de las plataformas.

Por ejemplo, como se menciona en el anexo #14, Luiso Ponce y Andrés Vargas
utilizaron “Gente Secreta” para describir de forma conceptual la doble vida de las
personas que realizan publicaciones autogestionadas puesto que durante el dia tienen

distintas ocupaciones y por las noches se dedicaban a realizar arte o ilustraciones.
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10.1.2 Analisis de naming de categoria paralela

El proceso continta con el analisis de categorias en las que se desarrolla el grupo

objetivo, asi como modelos de plataformas.

Nombre Modelo de construccion
Basica Asociativo

Adherente Asociativo

Capiusa Abstracto

Limonada bandida Abstracto

Colectivo laurito Descriptivo/asociativo

Rayarte Evocativo

@ [Lste analisis al ser mas especifico, se realiza solo a nivel del pais. Nuevamente se

evidencia que el método de creacion asociativo es el mas comtn entre las categorias

similares a la plataforma en creacion.

10.1.3 Método de construccion
y territorios de creacion

A través de los pasos anteriores, se delimita el area de creacion a el método
descriptivo y asociativo. Se descarta el neologismo, la construcciéon sugerente y la
evocativa, puesto que el colectivo se desarrolla en categorias que no manejan estos
modelos y por lo tanto se restringe su uso para ser percibido como parte de este
gremio, ademas de relacionarse con los objetivos de la plataforma y su naturaleza

en la que los elementos conceptuales son importantes.

10.1.4 Lluvia de ideas

Se realizan tres lluvias de ideas, la primera de forma libre, la segunda de forma

descriptiva y la tercera asociativa. Las palabras colocadas en la columna libre

pueden ser mezcladas con otras ideas para colocar en las siguientes columnas.

Libre Descriptivo Asociativo
creacion club nervio
visible plataforma visible alterno
autogestion club del nervio incomodo
colectivo analogos forma emergente
difusion alteregos clubs
analogo nervio alterado fibras
medio alteracion medula
inmediatez nervio flexible
nervio colectivo plano
sorprender experimental no
incomodo contenido club delno
alterar encuentro inquieto
ideas calidad desorden
valores consecuencia

poroso local

puntiagudo local emergente

acantilado aperturar

atractivo espacio

peligroso proceso de creacion

forma escena

contenido fanzine

cultura

visual




10.

1.5 Filtro

Posteriormente, se eligen cinco propuestas que toman en cuenta parametros como mejor sonoridad, momorabilidad, mejor dife-

renciacion, morfologicamente agradables y la alineacion con la propuesta de valor de la plataforma. A través de estos, se llegd a

los siguientes resultados:

Club del no
Desorden

Local emergente
Inquieto

Meédula local

10.1.6 Panel de valoracion

Posteriormente, se evaltia cada opcidn segun un panel de valor, esta tiene factores como: estrategia, creatividad y formalidad, que

son importantes para poner en uso el nombre la plataforma.

Club del Desorden |Local Inquieto Médula Elemento a

no. emergente Local evaluar

5 2 3 5 4 Estratégico
(se alinea a la propuesta de valor,
flexible, potencia mi territorio y
significado de marca)

5 3 2 5 5 Creativo(Otorga sonoridad, rel-
evancia de marca, es facil de re-
cordar)

4 2 3 2 3 Formal (Puede registrarse sin
modificar, pronunciable, carece de
asociacion negativa)

15 7 8 12 12 Total

Pardmetros: 1- no se evidencia. 5- se evidencia de forma clara.
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10.1.7 Validacion de naming

Al tomar el “Club del no.” y “Médula local”, se realiz6 una validacion con el grupo
objetivo a través de una serie de preguntas cortas realizadas en persona, estas se

encuentran en el anexo #21.

En estas se evalaa el nivel de memorabilidad, asi como la aceptacién del nombre

como parte de la escena creativa.
Gracias a esto, se llega al nombre “Club del no.” para la plataforma.

Club hace referencia a la plataforma como un espacio de encuentro, ademas de
brindar un sentido de pertenencia e identidad, mientras que no. busca expresar la
rebeldia e irreverencia de la cultura del fanzine. Posteriormente, se incluye el punto

“” luego del no, para hacer una declaracion firme.



10.2 Logotipo

Se comienza el proceso a través del bocetaje manual del logotipo, como se visualiza
enla codificacion del mensaje se busca un logotipo tipografico que a su vez funcione

como base para el sistema grafico.

Para comenzar, se analizan las siguientes referencias para evaluar los elementos a o s
Seleccion de elementos que mas alléd de serun

isotipo, permiten crear grafica como parte del
sistema.

resaltar en las propuestas: @

@ Personalizacion de la tipografia a través
de peso y tamafio. Uso de la medida x.

PUBLIC.

r Festival

Cinema Jueu
- 7/ 2017

Experimentacion con outlines, uso de una tipografia en
la que el cambio de posicion es permitido como parte
del sistema.
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4

Exploracion de logotipo

CLUBPELN®

@

Se evalla la posibilidad de incluir la
palabra “experimental” en los trazos del
logotipo, asi como utilizar la “alteracion”
de pesos para generar expresividad.

Evaluacion de serif y sans serif.

Seidentificé la carafelizcomo contraste a
la negatividad producida por el “no”, por
esta razén se amplia la experimentacion
posteriormente.



/

Se plantea la cara feliz como parte de un
isotipo, sin embargo se evalua la posibili-
dad de adecuarla sélo como parte del sis-
tema grafico.

Comienzan a observarse elementos como
el punto para crear una declaracion.
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Exploracion tipografica

Terminal grotesque fue una delasfinalistas,

sin embargo no se consideraba legible en
I I e n U menor escala, a su vez, esta muy ligada a

la escena digital y no a la experimentacion
(Terminal grotesque)

Club del no >

El resto de tipografias se descartaron por

su falta de peso visual, o similitud con

— tipografias tradicionales.

(Steps mono)

Club del no

(Sporting grotesque)

@

C I u b d e I n 0 Se realizan pruebas tipograficas, todas

con tipografias creadas por el colectivo
(Resistance) francés velvetyne type foundry, puesto que
cuentan con una licencia de open source,

C I I l I que permiten su estudio y modificacion.

(Millimetre)



0

Pruebas realizadas con Terminal gro-

tesque

@

Se toma la tipografia “resistance’,
para hacer pruebas de kerning vy
evaluar el uso del punto, que se decide
mantener en la propuesta, puesto que
al ser un rombo, sus puntas aportan
personalidad al logotipo.
Ademas de apelar a la parte del manifiesto
que menciona “rocas puntiagudas”.

ES

Club del no. o %4,
Club del no.
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipis-
cing elit, sed diam nonummy nibh euismod tinci-
dunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut-
pat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud
exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat.

Club del no.

@

A continuacién se define la propuesta
preliminar misma que es sometida al
proceso de prevalidacion, con 20
personas del grupo obejtivo, se realiza
una encuesta con un look and feel
tentativo de la grafica general.

Los resultados se encuentran en el
anexo #22.

A través de esta retroalimentacién se de-
finen dos aspectos importantes:

1. La tipografia es muy distintiva, puede
ser implementada en varios materiales
mas.

2. A pesar de ser muy universal, la cara fe-
liz hace un buen contraste con el nombre
del colectivo. Por esta razon, se busca re-
alizar modificaciones posteriormente.



0

@

Gracias al proceso de prevalidacion, se
realizan modificaciones a la tipografia,
puesto que la letra “i” no era adecuada
para la implementacién en distitnos ma-

teriales.

GLYPH EDIT Small Le
ATTRIBUTES

shape

name Shape 2

x/y 1414.33: 1037.33:
width / height 334,333 1027.33:

overlap mode dockwise ©

[==]
== lock aspect ratio
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O .+ .+ .
shape
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give
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Se realiza bocetaje digital para mejorar la
personalizacion de la cara feliz, siempre
bajo el concepto de alteracion experimen-
tal, sin embargo se plantean distorciones
que pueden interferir con la comuni-

¢ cacion del mensaje.
*

9 ®

a Por estas razones, se decide realizar un
cambio minimo en los ojos, que dan la
misma forma de las letras “0” para enlazar

ﬁ elementos graficos.



a 10.3 Texturas
En esta fase se realizan las texturas a utilizar como elementos graficos del sistema de comunicaciéon. Estas se crean de forma
analoga y a través de una digitalizacién casera para resaltar la palabra experimental del concepto.
4 {
® I RAINRATN
Se manipulo el papel de distintas formas, w/ y U
utilizando dos scanners distintos, a pesar o g Y
de que el color era mas saturado en la e T.\ @0 (0 (V1)
9 . , NI &
primera opcioén, se tomo la segunda que
permitia visualizar mas profundidad entre ST, i)
los pliegues, a su vez, se realiza un close \'\_J/ \\Q_j/ '\\-//'\ \\_// g

up para hacer composiciones intere-
santes.

Luego de la validacion de logotipo reali-
zada, se procede a experimentar nueva-
mente con la textura con cambios en la
composicién de los ojos.

Se mezclan las observaciones previas al
utilizar el escaner que permite un nivel
alto de saturacion.

ES

ES
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El objetivo era mostrar distintas formas de distor-
sion en la cara feliz, luego se intento realizar el
crop de un close up, a pesar de permitir agregar
texto por la gran cantidad de espacios blancos,
se prefirio realizar un patron que mostrara mas
de la textura.

4

Se buscd mas formas de intervenir con
el simbolo del Club, por esta razon se
realizaron caritas con stickers.

Sin embargo se descartaron porque no
presentaban las mismas modificaciones en
los ojos que el simbolo original. A demas
que la tonalidad no era adecuada segun el
amarillo utilizado en la paleta de color.

Posteriormente, se buscaron formas de
intervenir el logotipo tipografico.

Al realizar cortes en cada letra y colocan-
dolo sobre fondo blanco. sin embargo el
acabado no fue el esperado y posterior-
mente no fue utilizado en la grafica.

@

Se experimento con cortes a impresiones
de logotipo, primero pensando en
implementar a la web como un stop
motion, sin embargo la satuacién de los
colores no fue correcta y la sombra no
causaba el efecto deseado.

Esta  experimentacion se  retoma
posteriormente.



0

@

Se implementd esta experimentacion
pensando en espacios positivos 'y
negativos para agregar texto en redes
sociales.

Luego del bocetaje inicial, se cambié de
escaner para obtener el color amarillo
de bocetaje anterior. De esta forma, el
resultado fue tres texturas distintas, un
close-up del logotipo y la intervencion en
el simbolo que pudo aprovecharse para
ser usado de ambos lados.

Club del no.

¢

¢
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10.4 Redes sociales

En este apartado se realizan bocetos para implementacién de texto e intervencion digital en las piezas realizadas para redes

sociales. A su vez, este bocetaje se transforma puesto que los elementos realizados para algunas de las piezas, luego se retoman

como texturas para mas post, asi como también algunos elementos se descartan completamente.

0

Equilibrio enfre forma y confenido

/A Y WS

Un fanzine es

e— W EmTEe  TE—

inmediatez, es nervio.

\_/

&

Como primera opcion se coloco el texto
sobre areas de las texturas que tuvieran
colores planos, sin embargo, los efectos
de luz y sombra creados por el escéner,
no eran apropiados para una correcta
legibilidad.

@

Se descartan estas propuestas puesto
que la pleca se percibe como un eje
muy formal, no interfiere en las texturas,
observandose como un elemento distinto.

A su vez, se decide no utilizar color en
la tipografia, para hacer énfasis en la
construccion de la textura.



0

P O OO W

b'wb\,

J\)UU\)

© b\/wb\,
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i 0 |

Un fanzine tiene que sorprender,
tiene que serincomodo.

alferarv 5

Mezclando los procesos anteriores, se
llega a la conclusion que las plecas son
el elemento que puede unir tanto los
métodos analogos como los digitales.

A si mismo, se descartan las texturas que
no tienen el mismo nivel estético que este
primer modelo de experimentacién.

Un fanzine es

inmediatez,
es nervio.
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Equilibrio entre
forma y confenido.

¢

Leerlos no debe ser como
derramar miel sobre una
mesa de marmol, tiene
que ser como intentar
untar con mantequilla las
rocas porosas y
puntiagudas de un
acantilado.

@

Luego de este proceso, se llega a un
esquema general para la creacion de
piezas para redes sociales.

Sin embargo, se observa la prevalencia
del coloramarilloy no lariqueza de paleta
de color que se plantea en la codificacion
del mensaje.

Por esta razon, se realizan bocetos para
crear gifs para redes sociales, de forma
que se puedan intervenir retratos y otras
fotografias.



@ e
-
Se busco la intervencion analoga [
en piezas digitales, en el bocetaje ‘ w\m”’

manualse consideran composiciones

vl

con papel, asi como la ubicacién y el ‘ !‘.
pgpel que tendra la cara feliz en estas l'\!‘;‘)/
piezas.

Se considera colocar la cara feliz en
los ojos, sin embargo la escala no es
adecuada.

S carcade

‘ A \wlor

A su vez, se penso en utilizar stickers L

para colocar los elementos, sin
embargo, se optd por la opcion que
daba mayor énfasis al elemento
grafico.
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Se descartd la opcién de
realizar de forma anéloga la
cara feliz.

Visi

fa la fanzinofeca.Visita la f

@

Se utilizé la técnica de frame by frame
para pintar sobre la imégen e incorporar
el craft en la propuesta.

Esta se complementa con texto en forma
de loop digital.



D

@

Se perfecciona la propuesta digitalmente,
ademds de adaptarla a formato digital y
sustituir la imagen.
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En las piezas se perfeccionan las texturas
digitalmente, sin embargo, al observarlas
como un todo, no se evidencia el factor
error que la escena del fanzine abraza.

Por esta razén se crean nuevas propuestas
en las que se utiliza la textura como se
escanea, sin perfeccionar.

Ademas se da unidad a las texturas
despegando un area que deja al
descubierto el texto.
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12. Propuesta final e implementacion

12.1 Fundamentacion general

Guatemala es conocida por su riqueza cultural en distintas expresiones, estas expresiones son resultado de la necesidad de la sociedad
Bl
por manifestarse a través del lenguaje, arte y musica. Durante los tltimos anos, ha tenido un auge en la escena del diseno grafico

haciéndose visible gracias a diversos festivales y plataformas que se dedican a cultivar y educar al disefiador en distintas disciplinas.

Segtn Jaramillo (2008), el emprendimiento cultural busca difundir y canalizar estas formas de expresion cultural para convertirlos
en factores de desarrollo de la comunidad guatemalteca, con este propésito se forma el Club del no., que busca ser una plataforma
consistente en relacion con la creacion de publicaciones editoriales autogestionadas, enfocandose en su creacion y difusion. A su vez,
pretende crear espacios para compartir informaciéon que permita que la autogestion de publicaciones esté al alcance de todo aquel

que busque un medio de expresién para alterar ideales, crear incomodidad y espacios de conversacién en la comunidad guatemalteca.

Este tipo de emprendimiento, se encuentra dentro de la economia naranja, especificamente en el emprendimiento de diseno. Este se
refiere segun Correa (2010), a los esfuerzos por visibilizar el disefio en una sociedad, por lo que es importante citarla en cuanto a la
importancia de esta categoria en la que “...el disefo constituye espacios de pertenencia, de socializacion, de creacion reflexiva y de
configuracién de relaciones identitarias. Construye y delinea estilos de vida, al plasmar en los bienes que crean los disenadores una

subjetividad que se ve reflejada luego en la subjetividad de los usuarios™.

Actualmente la plataforma en mencion, carece de una identidad y voz propia que permita comunicar al usuario sus
propositos y de esta forma invitarlos a formar parte del Club del no. tanto como creador como consumidor de las

publicaciones contenidas en la plataforma.

Por esta razon, se propone realizar la identidad de esta plataforma, la cual busca brindar al Club del no. una voz propia
que se adectie a su personalidad y sus creencias como las técnicas manuales y el “hazlo ti mismo”, abrazando el error como

parte de un proceso creativo y reflexion.

Este proceso conlleva un andlisis especifico sobre el grupo objetivo en este caso, personas de género masculino y femenino entre 17
y 35 anos. En su mayoria, dedicados a las artes graficas, entre otras puede destacarse el diseno grafico y la ilustraciéon y en menor
cantidad el tatuaje, musica y otras ramas del disefio. Este grupo se caracteriza en primera instancia por un factor de personalidad
abierta, al mismo que fue analizado durante el proceso de investigacion, este factor se distingue por la curiosidad, invencion y

creatividad. En su mayoria, pertenecen a la generacion millenial y son nativos digitales.



Era fundamental llegar al grupo objetivo de una forma creativa y que se destacara entre la gran cantidad de propuestas
visuales a las que estan expuestos cada dia. Por esta razon durante la realizacion de proyecto se buscéd crear incomodidad en la
propuesta mientras se percibia como un todo. A su vez era importante indagar acerca de los conocimientos del grupo objetivo

sobre fanzines, puesto que se necesitaba saber sobre qué bases se contaba o si la identidad podria posicionarse desde cero.

Gracias a estos estudios se desarroll6 el concepto “sistema de alteracion experimental”, sistema busca que la grafica esté basada
en una serie de principios que en conjunto contribuyan a la evolucion ordenada de la plataforma a través del tiempo, asi también
hace referencia al uso de un “sistema de identidad grafico” o identidad gréafica flexible para la identificacién de la plataforma.
Asimismo, alteracion, se relaciona con el manifiesto del colectivo asi como con la naturaleza alternativa de la cultura de los
fanzines. Experimental hace referencia a las técnicas analogas y digitales que conviven para representar mensajes en formas
no convencionales, percibiéndose como identificador de la linea grafica. Tomando en cuenta este concepto se buscé utilizar

el error que esta tan ligado al “no” para hacer alusién tanto al nombre como a la humanidad que caracteriza a los fanzines.

El Club del no. alargo plazo pretende contar con un sistema de talleres que no solo impulsan a artistas graficos emergentes, sino
que permitan a mas personas conocer sobre fanzines y crearlos con base a sus experiencias, conocimientos y areas personales

de especialidad. También, se espera poder contar con una fanzinoteca fisica integrada a alguna biblioteca de consulta ptblica.

Para dirigir los esfuerzos hacia estos objetivos, en este trabajo se plantea una estrategia de comunicacién para el lanzamiento
de la plataforma. Estos objetivos a corto plazo comienzan con una campana de expectaciéon, un lanzamiento y campana
informativa que se enfocard en brindar mantenimiento a las redes sociales y pagina web, hasta que se envian las invitaciones

para formar parte de la fanzinoteca digital.

Por estas razones se acompana la estrategia digital con medios impresos relacionados a la escena alternativa para cautivar
y llamar la atencién. Por otra parte, los medios digitales se utilizan en redes sociales como Facebook e instagram, puesto
que el grupo objetivo mencioné utilizar estas redes para informarse e inspirarse. A su vez, se implementan instagram stories
que permitiran conocer sobre distintos métodos de creacion y reproduccion de fanzines. De esta forma se propone material
promocional que permitird al usuario sentirse parte del Club del no. creando un sentido de pertenencia y por lo tanto lealtad,
este material promocional sera obsequiado a quienes forman parte del lanzamiento de la fanzinoteca y posteriormente se

pondran a la venta para financiar los objetivos del Club del no. a mediano y largo plazo.

Gestion de la implementacion de disefio / 233



12.3 Identidad grafica flexible

Como menciona Lorenz (2016), en los tltimos afos se ha incrementado el uso de las identidades graficas flexibles o sistemas
graficos. Estos abandonan la idea del logotipo como pieza central y se dedica al desarrollo de un sistema con reglas y espacio para

la implementacion y evolucion a través del tiempo.

Ponce, L (2018) a su vez recalca que las identidades graficas flexibles también se perciben como comunicacién transmediatica, que
significa analizar la forma en la que la marca se traduce a medios digitales, impresos, atl, btl, etc. de esta forma se hace concreta

la comunicacién de la marca.

Por estas razones se implementa un sistema grafico para el Club del no. a través del desarrollo de la propuesta y sobre todo el
proceso de bocetaje, se analizaron los elementos de la grafica que tendran espacio para experimentacion y los que seran estaticos

alo largo del progreso de la misma.

Segtn las categorias de van Nest (2013), se realiza una identidad grafica de “férmula” en la que se crean elementos acompanados

de una serie de reglas para permitir que el sistema sea constante, a su vez, estas reglas permiten que el mensaje sea coherente.
Entre las reglas establecidas para este sistema se encuentran:

— Apartir del lanzamiento de la plataforma, utilizar la tipografia del logotipo del Club del no. exclusivamente para el logotipo.

utilizando la tipografia complementaria para el resto del material.

—  Los elementos digitales, como diagramacion y tipografia, no deben sufrir alteraciones, puesto que la experimentacion se

realizara de manera analoga a través de texturas.
—  Estas texturas deben y pueden cambiar con el tiempo y la evolucion, al igual que la tipografia complementaria.

Se plantea que el Club del no. al establecer y posicionar su grafica personal, pueda jugar con mas elementos e incluso morfar a

espacios fisicos.

A suvez, se busca que sea capaz de adoptar otros estilos dependiendo de los artistas con los que se relacione o las épocas en las que

se desenvuelva, esto sin perder su esencia y siempre siendo traducido en la voz del Club del no.



12.3.1 Naming

El nombramiento de la plataforma debe encerrar en palabras faciles de pronunciar
y de preferencia en idioma espanol, por el lugar donde se encuentra el grupo objetivo
y por el analisis de naming de plataformas similares dentro de latinoamérica, la

personalidad que el Club del no. también buscaba reflejar en la grafica.

El Club del no. cuenta con una personalidad irreverente, rebelde y en cierto punto,
que se ve reflejado en el uso del isotipo, sarcastico. E1 Club del no. es el resultado
de la mezcla de todas las cosas que normalmente dicen que no pueden hacerse y
se hacen de igual forma. El Club del no. es el epitome de la escena del fanzine con
actitud rebelde y experimental, con ganas de compartir lo que tiene, sin 4nimos de

lucrar pero si de visibilizar artistas.

Se utiliz6 un método de construccion asociativo, puesto que de forma conceptual
se busca representar las caracteristicas antes mencionadas. “Club” se utiliza para
hacer referencia a la comunidad que se pretende crear con esta plataforma y
“no” encierra la negacioén, el error y la irreverencia. Un factor importante dentro
del naming es el uso de punto “.” luego del no, puesto que este punto crea una

declaracion, que hace pablicas sus intenciones de ir contra la corriente.

Club del no.
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12.3.2 Logotipo

Como menciona Capsule (2007), en necesario comunicar mediante iconos visuales los valores y funciones de la marca. Gracias a
estos iconos visuales se pretende transmitir informacién sobre el Club del no. se buscaba simplificar la personalidad para que el

mensaje llegara en el menor tiempo y con el minimo esfuerzo.

De acuerdo con Chaves (2003), se desarrolla el logotipo para que la plataforma sea reconocida como una entidad distinta a las
existentes, asignandole una funcién mas alla de la publicitaria, puesto que cuenta con necesidades homogéneas en cuanto a

publico, mensajes y medios de comunicacion.

Se implementa un logotipo tipografico retocado, Samara (2007), puesto que se utiliza la tipografia “Resistance” del foundry
tipografico francés Velvetyne. Este foundry se caracteriza por utilizar tipografias con permisos libres de uso personal y comercial,
asu vez permiten la edicion de los caracteres segun cada proyecto. La tipografia es grotesque, puesto que cuenta con personalidad

geométrica y una apariencia un poco tosca de acuerdo a la personalidad del Club del no.

[{3$1)

Se edita la letra “i” para poder obtener un abecedario completo para uso del Club del no. a su vez, se edita el kerning y tracking

de forma que se obtenga la versién mas estética posible.

El logotipo cuenta con un alto nivel de simpleza para que el primer punto de encuentro con el grupo objetivo sea relevante. Se
realizan distintas variaciones para permitir su aplicaciéon en formatos y soportes distintos, se analiza su composicién antes de que

se presenten las situaciones de uso.

@

A suvez, es un logotipo con accesorio estable, puesto que cuenta con un punto “.” que se implementa en cada una de sus versiones,
apoyando el naming conceptualmente y graficamente puesto que el punto tiene un gran caracter grafico al estar conformado por
un rombo. Posteriormente se implementa la version circular, esta fue retocada para albergar dos veces el logotipo, permitiendo el

uso en esta version de un simbolo.
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12.3.3 Cara feliz

Desde su popularizacién en los setentas, hasta la creacién de su versiéon como

emoticén, la cara feliz ha sido usada para comunicar una expresion rapidamente.

Como menciona Chavez (2003) este simbolo es un signo que establece una relacion
de identidad con una realidad que representa, en este caso, el Club del no. y sus

valores.

A su vez, se incluye en la categoria de simbolo iconico, puesto que esta disenado
con una imagen que representa un referente reconocible en el mundo como es la
sonrisa y la felicidad. Ademas de tener un alto grado de codificacién en la cultura

actual.

Por esta razoén se realizan modificaciones a su composicién natural, cambiando la
forma regular de los ojos de un 6valo a un hexagono alargado que se asemeja a la

[IPH)

composicion de la letra “o” en la tipografia oficial del Club del no.

La cara feliz es utilizada de forma clasica en color amarillo por sus connotaciones
positivas, segin Costa, J. (2007) el color amarillo tiene mucha intensidad, por lo

que se determina como color principal también en la identidad grafica.

Si bien, no se percibe como un isotipo para la marca, se pretende que sea un
elemento grafico capaz de morfar en distintos soportes y actuar como un simbolo
de pertenencia al Club del no. incorporandose en material promocional como

pines y stickers.

Su uso principal es acompafado del logotipo en su version circular, posteriormente
se implementa para la creaciéon analoga de distintas texturas que ayudaran a

establecer el simbolo como parte esencial de la grafica.




12.3.4 Paleta de color

La paleta de color es un elemento a destacar, puesto que durante el proceso
estratégico uno de los objetivos es representar al colectivo como una plataforma
incluyente, ademas de sentar el tono y contrastar con las connotaciones negativas

de la palabra no.

Se incluye como color principal el color amarillo, puesto que Costa, J. (2007)
menciona que el amarillo es un color luminoso, calido y expansivo. Estas cualidades
permiten que se refleje el sentido de comunidad y pertenencia en la propuesta,

puesto que esta directamente relacionado con el positivismo.

Asimismo, se utilizan colores esquematicos, que segin Costa, en el libro, Disefiar
para los ojos, tiene el grado mas alto de abstraccion e iconicidad y por lo tanto
es mas usado en el desarrollo de marcas. El color se distancia de la fotografia,
ilustracién o imagenes imitativas, operando en estado puro y no como atributo

adicional.

Paleta de color primaria

C: 91

M: 79

Y: 62

K: 97
R:0

G: 0

B: 0
#000000

C:0

M: 0

Y:0

K:0

R: 255

G: 255

B: 255
#FFFFFF

C: 11

M: 20

Y: 96
K:1

R: 231

G: 194
B: 0
#E7C200
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Paleta de color secundaria

- C:9%4
- M:73
- Y0
- K:0
- R:2
- G:68
- B:191

—  #0244BF

- C:0
- M:58
- Y:31
- K:0
- R:244
- G:137
- B:144

- #I48990

C: 89
M: 31
Y: 100
K: 23

R: 12
G: 107
B: 34

#0C6B22

C: 17
M: 100
Y: 100
K:8
R: 190
G: 10
B: 11

#BEOAOB

A su vez, se incluyen colores primarios
como azul y rojo, secundarios como verde y
el rosado que actia como una variante del

rojo, complementando el verde.

Se busca que la paleta de color sea funcional
tanto en cmyk como en rgb y a su vez, que
se encontrara versién de estos en cartulinas

de colores.



12.3.4 Tipografia

Se utilizé principalmente la tipografia Resistanse, creada por The Velvetyne
Type Foundry, este colectivo francés disena y distribuye tipografias con licencia
libre y gratis desde el 2010. Conceptualmente, los objetivos del foundry conectan
con el Club del no. puesto que permiten que estas sean utilizadas comercial
y personalmente, asi como editadas para adaptarse a las necesidades de cada

proyecto, porque su objetivo principal es propiciar la creacion.

Resistanse es una tipografia sans serif, geométrica y grotesque como se mencionaba
S s

enelapartado delogotipo. Se eligié puesto que tiene una personalidad caracteristica

y un factor diferenciador muy llamativo en el que los puntos son rombos, estos

picos dotan la tipografia de una personalidad distinta e incluso incoémoda.

Cabe mencionar que Resistanse es parte del mismo foundry tipografico creador de
la tipografia para el logotipo de Gente Secreta, de esta forma se toma la influencia

de Ponce (2018) para la creacion de este sistema gréafico

Un factor negativo pero importante en el proceso, fue la edicion tipografica en el
programa “Glyph Studio”, esto dio como resultado una tipografia personalizada y

la oportunidad de implementarla en distintos formatos.

Como tipografia secundaria, a lo largo de este proceso, se implement6 la tipografia
Roboto. Esta tipografia es sans serif, sin embargo se percibe con mas fluidez y
cuenta con una anatomia mas simple que la del Club del no. entre las categorias
explicadas por Kane, J. (2011) Roboto cuenta con estilo romano, italico, light y
bold en distintas variaciones como bold italic e incluso versiéon con mas peso que es
denominada black. Estas variaciones permiten crear niveles de lectura dentro de
las publicaciones. A su vez, Roboto es una Google font, lo que permite su correcta

y sencilla implementacion en la pagina web.
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Roboto thin
Roboto thin italic
Roboto light
Roboto light italic
Roboto regular
Roboto italic
Roboto medium
Roboto medium italic
Roboto bold
Roboto bold italic
Roboto black
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12.3.5 Texturas

Wong (1995), menciona la importancia de la textura por sus aspectos singulares,
las texturas creadas son visuales, segin las categorias de los fundamentos del
diseno. Como parte de la comunicacién grafica, se crean distintas texturas
analogas, como se plantea en la identidad grafica flexible este proceso era abierto

a experimentacion.

Asimismo, las texturas mezclan la clase espontanea y la mecanica. Espontanea
en materia de que esta no decora la superficie sino que es parte del proceso de
creacién visual, la textura y la figura que lo contiene no pueden ser separadas. Y
mecanica puesto que una parte del desarrollo de la textura se obtiene mediante el

proceso de escaneo y digitalizacion.

El proceso de creacién de las mismas se basa en el recurso del error, haciendo
visibles las imperfecciones no solo en sus procesos de creacion, sino en el proceso

de digitalizacion, como las sombras creadas en el scanner.

Otro elemento a resaltar son las distintas tonalidades de amarillo producidas a lo
largo de las texturas, se permiten estas variaciones puesto que hacen referencia a

los distintos sistemas de reproduccién e implementacién en los fanzines.

Esta textura es fruto del proceso de destruccion y creacion de stop motion para
la portada de facebook, esta se cred gracias a un escaner. Este stop motion se
descompuso en frames para realizar close ups que permiten observar desde los
errores de corte y pegado hasta las variaciones de color y sombras proporcionadas

por el escaner.

Estas texturas y close ups, permiten brindar balance entre espacios positivos y

negativos que permitan colocar texto sobre ellas.

Las técnicas utilizadas para la creacién de las texturas fueron variadas, desde
intervenir la cara feliz a través de un corte hecho a mano, hasta la creacién de un

patrén arrugado manualmente.

También se intervienen imagenes con base en bitmaps, esto se realiza evocando
el estilo grafico de las fotocopias y la rotoscopia, un método comun en la creacion

de fanzines.

El proposito de estas es brindar balance a la gran cantidad de texturas manejadas
alolargo de la grafica, asi como brindar unidad a las imagenes tomadas ya sea por

el club o terceros.

Las distintas intervenciones a su vez, realzan el concepto y su “alteracion
bl
experimental” donde el soporte no solo es importante si no es el canvas para el

resultado de la experimentacion.
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12.4 Medios digitales

Como menciona Ponce, L. (2018) se pretende que la comunicacion del Club del no.
sea transmediatica, en esta estrategia se implementa una fuerte carga mediatica
digital por varias razones, en primer lugar el uso es gratuito, lo que en esta fase
es importante y libera costos para inversion en otros canales de comunicacion.
Asi mismo, las herramientas digitales cuentan con plataformas para medicién
de alcance, como menciona Enriquez, J. (2018) quien considera los Analytics de
facebook una herramienta importante para conocer los insights y aceptacion de las
publicaciones por el usuario, asi como visualizar las altas y bajas para perfeccionar

el plan de medios y actualizar en cuanto a dias y horas de publicacion.

Otro factor importante, es mencionar la distincién de publicaciones para facebook

¢ instagram, puesto que Enriquez menciona que los objetivos son distintos para
8

cada red social, a continuacién se explicaran las categorias y prop6sitos para cada

plataforma.
12.4.1 Facebook

Al seguir el plan de medios, los post de facebook comienzan en una campaia de
expectativa, a través de estos post se busca generar curiosidad en el grupo objetivo,
ellos brindan un poco de informacién sobre el Club del no. y los fanzines asi como

generar trafico que puede redirigirse al final de esta fase a la pagina web.

La fase con mas peso en materia de redes sociales es el mantenimiento y
posicionamiento, en esta estrategia se plantea el primer mes que debera replicarse

alo largo de dos meses mas. Para esta fase se definen dos tipos de post:

Post manifiesto

El propdsito de estos post es dar a conocer los valores y creencias del Club del
no. de forma que el usuario pueda identificarse con los valores del Club del no. o

interesarse en ellos para adoptarlos como una forma de expresion.

En estos post, se utilizan las texturas generadas analogamente y sobre estas se
coloca una pleca, en color blanco o negro, que brindan balance a las texturas.
De esta forma se mezclan las técnicas analogas y digitales, ademas de destacar el

mensaje.
Fanzine q&a

Para estos post, se realiza una identidad grafica derivada, esta consta de las letras
“Q&A” qué significan: question and answer. Con estas publicaciones se busca

cubrir los béasicos en los temas relacionados a fanzines.

El fondo se determiné fuera de color blanco para dar prioridad como punto focal al
texto. Las letras “Q&A” se colocaron con una textura en duotono color rojo, para
incorporar mas de la paleta de color a las redes sociales. A su vez, se plantea que
estas publicaciones sean un respiro en la grafica general de facebook puesto que

su composicion es mas limpia para poder centrar la atenciéon en la informacion.

Las respuestas a estos post son colocadas en la descripcion, puesto que permiten

tener mayor cantidad de texto y brindar links o referencias de utilidad.

Estas publicaciones se realizaran los dias lunes y miércoles de cada semana,

respondiendo un total de cuatro preguntas al mes.
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12.4.2 Instagram

Enriquez, J. (2018) menciona que el contenido de instagram debe ser curado en
mayor medida, sobretodo porque es una red social con elementos aspiracionales
y estéticos. Por esta razén se decide implementar fotografias tipo “lifestyle” entre
la estrategia de contenido, puesto que estas imagenes se dedicaran a mostrar de
forma estética la creacion de fanzines, distintos materiales, herramientas y eventos

alos que asistird el Club del no.

Todas estas publicaciones seran usadas con un tratamiento fotografico de duotonos

creados con bitmaps.

Estas publicaciones se realizaran idealmente los dias jueves, sin embargo esto puede
cambiar segun los eventos a los que asista el Club del no. para no sobrecargar
el feed de instagram debe intercalarse una publicacién de este tipo con una que

utilice las texturas para que el balance sea visible en todo momento.

A suvez, se publicara cada sabado una parte del manifiesto del Club del no. nunca
se utilizaran las mismas publicaciones de facebook para evitar que el usuario elija

un canal de comunicacion, sino que se complementen unos a otros.

Esta fase termina con una publicacion para lanzar la fanzinoteca digital del Club
del no. esta sera la inica publicacion que se vera igual en facebook y en instagram,
a su vez esta publicaciéon evoca el tercer empapelado empleado para lanzamiento,

combinando una animacion con elementos estaticos.
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12.4.3 Instagram stories

Durante la fase de mantenimiento y posicionamiento del Club del no. en redes
sociales, se implementa el uso de instagram stories, el formato de las historias es
muy versatil por la posibilidad de agregar texto, gifs y dibujos, ademas de contar

con una duracién unicamente de 24 horas.

La estrategia de contenido, se complementa de esta forma puesto que se publicaran
historias en dias distintos a las publicaciones regulares. Se contara con un viernes

de reviews cada semana.

El formato de los reviews sera una mezcla de video y fotografia que senala los
elementos destacados de distintas publicaciones autogestionadas. Estos elementos

van desde tamaflo, soporte, concepto hasta método de impresion.

Es importante mencionar el uso de una tipografia manuscrita para esta pieza,
puesto que no se ve en ninguna otra. El propoésito de las instagram stories es
comunicar inmediatamente, por esta razéon se aplica esta tipografia que es la
tipografia personal del Club del no. es su voz traducida en letras, puesto que se

pretende que las historias sean un canal mas personal para comunicar.

A su vez, se observa la tipografia en la “playlist del no.” esta se subira el primer
viernes del mes, sustituyendo el review. También invitara al usuario a recomendar
sus propias canciones para el tema del siguiente mes, de esta forma la playlist sera

de creacion colaborativa enlazando los canales con los objetivos de la plataforma.

NONO N O
P E——
BEIRVT

NO Es QUE NOTE OVIERA
-——__—__’—-—
HELLO SEA HORSE

Qon'T sPEAN
NO DOVBT

Playlist del No.
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12.4.4 Mailing

Laidea principal de esta pieza es reflejar que los usuarios registrados a través de la
pagina web, ya son parte esencial del Club del no. y por lo tanto merecen prioridad
en el lanzamiento de la fanzinoteca y demas noticias. Asi como la bienvenida, en
cual se busca recaudar mas informacién sobre el usuario para poder brindar una

mejor experiencia en la creacion de talleres y material.

Se crean preliminarmente dos mailings: el primero, contiene la frase “Bienvenido
al Club” y serd encargado de recaudar informacion a través de una typeform para

manejar una comunicacién agradable e informal, casi como una conversacion.

También el segundo mailing establecido, se encargard de avisar al usuario suscrito
sobre el lanzamiento de la fanzinoteca, como beneficio por suscribirse, se les dara

acceso un dia antes del lanzamiento oficial.

Es importante mencionar que la grafica de este segundo mailing se asemeja a
las publicaciones en redes y empapelado sobre la fanzinoteca, como se explica
anteriormente se espera contar con una imagen grafica que permita relacionar

todos los medios de comunicacion para este lanzamiento.

D" V%
Bienvenido

Ya eres parte del club!
quieres colaborar, mostrames t rabaio o tienes alguna olra motivasion,
llena el siguiente formulano para que POCAMOS CONDECETHE MEJOr )

Gestion de la implementacion de disefio / 251



12.4.5 Pagina web

El objetivo principal de la pagina web es contener la informacion sobre el Club del
no. y permitir al usuario interactuar con las publicaciones autogestionadas de una
forma féacil y directa. Durante el proceso de creacion, se planteaba contrastar de
la grafica general mediante simpleza y espacios blancos. Sin embargo, el resultado
final es la mezcla perfecta de andlogo y mecanico, traduciendo los esfuerzos

manuales a una plataforma digital.

Los ejes contintian visibles, sin embargo la superposicion de elementos permite
B
que la web se perciba de forma dindmica y el usuario pase mas tiempo en ella

descubriendo el resto de sus elementos.

También esta disefiada de forma que los elementos puedan cambiar en materia de

animacion, mas no en estructura, lo cual hace mas sencilla su evolucion.

La péagina web integra mas colores de la paleta que las publicaciones, puesto
que se debe llamar la atencién en primera instancia. Se utiliza un estilo grafico
maximalista y brutalista, que segtin Alech, V. (2018) se ha desarrollado durante los
ultimos anos, pero solo recientemente se ha visto con tanta expresividad. Por esta
razén, se adopta la disrupcién como método para comunicar el concepto del error

en una plataforma que amerita perfeccion, como lo es la pagina web.

Posteriormente, al lanzar la fanzinoteca digital, se coloca fondo color amarillo para
acentuar los modals blancos que contienen las publicaciones. La tipografia tamafio
grande en contraste con ejes activos e invisibles, permiten que cada publicacion

obtenga la atenciéon del usuario al hacer scroll.

fanzinoteca

Unete al Club.

I

fanzinoteca

Unete al Club.
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12.5 Material impreso

Rocha, S. (2208) menciona que para comprender el significado y la dimensién
del fanzine como medio de comunicacién, es importante repasar sus origenes
como fruto de las construcciones sociales, esto se traduce a la observacion de la

subculturas y movimientos subculturales.

Por esta razon, se plantea una estrategia de medios que involucra materiales

impresos no convencionales ni bajo estandares de impresion en masa.

Los canales seleccionados, son agregados fisicos a la estrategia digital, los mismos
estan en linea con la cultura del fanzine, puesto que utilizan los recursos que estan
a la mano, buscan llegar a la mayor cantidad de personas posibles sin adoptar

métodos publicitarios habituales.

12.5.1 Empapelados

Los empapelados son una forma de arte callejero, muy comun entre el marketing
de guerrilla, puesto que se enfoca en colocar mensajes o arte en espacios publicos,
cast siempre ilegales. Esta directamente ligado a la escena cultural puesto que no se
requiere de mucho presupuesto para colocarlos, ademas de permitir su impresion

casera y por lo general, no incluir muchos colores.

Por estas razones, se implementa el uso de tres empapelados durante esta fase de
lanzamiento. Los empapelados estaran conformados por hojas bond 80 gramos,

haciendo sencillo el pegado en las paredes por el poco peso de las hojas.

«

El primer empapelado, contara con la frase “anete al club” de forma circular y
separado por el caracteristico punto del Club del no. alrededor de la smiley face.
Esta sera la primera interaccién del grupo objetivo con la grafica, por esta razon se
mantendra por una semana para después ser intervenido con la frase “no y punto”
que comenzard a afianzar el nombre de la plataforma, para evitar que el usuario

confunda la palabra “no” con la abreviatura de namero.

Siempre en la misma ubicacion, se colocara el segundo empapelado que contara con

la estructura del primero para relacionar los mensajes y el flujo de comunicacion.

De esta forma, se colocara la pagina web del Club del no. lo que revelard el nombre

y permitira a su vez la interaccién en las redes sociales.

Por ultimo, el dia del lanzamiento de la fanzinoteca, se colocard el tercer
empapelado que constard de mas elaboracién, puesto que se superponen al igual

que en la pagina web, distintas texturas acompafadas de un sticker.

Esta es la misma grafica implementada en el mailing y post para redes sociales de

esta fase, complementando la comunicacién en cada canal.
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12.5.2 Hojas toma uno

Estas hojas buscan posicionar el nombre, logotipo y sistema grafico del Club
del no. en su etapa mas nueva. Estas hojas son sencillas de colocar en cualquier
poste o memo, por lo que se plantea colocarlas en varios lugares a la vez, de igual
forma es un excelente método para contar el nimero de interacciones que tienen
las personas con la grafica, puesto que los papeles deben ser cortados y puede

observarse cuantos quedan.

De esta forma se invita al usuario a interactuar y observar si los lugares estratégicos

son los correctos.

Se realizan dos hojas distintas, la primera cuenta con la frase “no” y deben cortarse
caritas felices que se encontraran en la parte de abajo. De esta forma se desafia al
grupo objetivo, creando en ellos la emocién de irreverencia y rebeldia que es parte
de la personalidad del Club del no. a su vez, enlazandose con la frase “no y punto”

que veran en redes y el primer empapelado.

La segunda hoja, contara con la frase “tnete al club” y en esta ocasion deberan
cortarse las partes con la pagina web del club, esto permite que puedan llevarse el

enlace si no es posible visitarlo en el momento.

Club del no.com
Club del no.com
Club del no.com

Club del no.com
Club del no.com




12.5.3 Invitacion

El Club del no. es una
plataforma que busca
visibilizar la escena del

Zamora, P. (2018) directora general de Fundacién Yaxs, menciona que las redes fanzine en Guatemala

clubdelno.com ) d e/ para que la
] T A o > ) experimentacién con
sociales, por lo general no son una medicién confiable de los asistentes a sus S % o
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. . . . . 0 > cultural que busque hablar
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con la informacién necesaria para formar parte del lanzamiento y el retiro con un

pOStCI" para conservar.

Se acompanara esta invitacién con un material promocional.
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12.6 Material promocional

El propésito principal de estos materiales es mezclar en la grafica con la usabilidad
de los mismos y crear conversacion sobre la plataforma en cualquier lugar donde
el material sea utilizado o llevado por el grupo objetivo y asi permanecer en su top

of mind, volviéndose embajadores de la marca.

El grupo objetivo, como se menciona en el andalisis realizado, esta en un 95%
dispuesto a adquirir y utilizar material promocional de colectivos artisticos. Los
principales materiales mencionados fueron stickers y pines, acompafnados de tote

bags y prints que se planea sean implementados posteriormente por el Club del no.
12.6.1 Stickers

Los stickers son materiales sencillos para implementar por el colectivo gracias a sus
bajos costos en produccién y su alta usabilidad, se crean en primera instancia dos

disefios, uno con el logotipo del Club del no. y otro solo con la smiley face.

A su vez, se plantea que puedan ser usados ambos, acompafiados uno del otro o
por separado. Los stickers con logotipo seran también utilizados por el Club del no.

para sellar cartas o pegar en puntos estratégicos.

La distribucién en la primera fase, sera a través de aliados estratégicos quienes
contaran con un dispensador especial que permitira la correcta distribucion de los
mismos ademas de permitir que el grupo objetivo asista a los puntos establecidos y

también conozca la propuesta de valor de estos lugares.




12.4.2 Dispensador de stickers

El dispensador se complementa con el material promocional, juegan un papel
importante porque ademas de contar con la grafica del Club del no. también

contienen el logotipo del establecimiento que es aliado de la plataforma.

Es importante mencionar que justo arriba de donde pueden tomarse los stickers
se colocan las redes sociales, de forma que las personas que atin no conocen el
Club del no. pueden seguirlos y postear sus imagenes mostrando donde colocan

los stickers.

El concepto se ve reflejado en la pieza gracias a la textura ademas de seguir el

sistema grafico contrastando el fondo con los colores brillantes del adhesivo.

El dispensador cuenta con un troquel que sera realizado manualmente a través de

acetato y de esta forma bajar el costo de los mismos.

£

4

CENTRO CULTURAL
DE ESPANA
EN GUATEMALA

Toma uno y muéstranos

como lo usas.

f @clubdelno

7

Es un amigo del Club del no.
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12.4.3 Pines

Los pines seran adquiridos de forma monetaria para apoyar la sustentabilidad del
Club del no. esto es explicado en el empaque que contiene los pines, donde junto
a las redes sociales se agradece el apoyo y se hace énfasis en que el propésito de la

venta es para financiar préximos proyectos y no el lucro.

Los pines, a su vez, son un material promocional més caro de producir y por
esta razon se implementa un empaque protector que de al precio del pin un valor
agregado puesto que hace posible que se convierta en un regalo, asi como su

transportacion.

El primer disefo cuenta con la palabra “no.” para hacer referencia al nombre de la
plataforma y seguir expandiendo la correcta pronunciacién del mismo. El segundo
disefo cuenta con la smiley face, para volverse una declaraciéon y un punto focal

gracias a su uso del color en cualquier superficie donde se coloque.

Se crearon también dos variantes del empaque con dos texturas distintas, de esta
forma se crea un balance, combinando el pin con mas color junto a una textura en
duotonos y el pin blanco y negro con una textura a color, implementando ademas

mas elementos graficos.
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12.7 Propuesta final
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Empapelado #1y #2




Empapelado #3

1111.2015

halive.de

Mdéw AY
E WEEKEND
TMOVES ON...

04-05-15 SUN JAMO | YOSH HOUZER
11-05-15 TORUS PROJECT I N.O.B.

© 18-05-15 EDUARDO DE LA TORRE | TORUS PROJECT
 25.05-15 MARINGO | N.O.B. | YOSH HOUZER

IM-BIA CLUB | DIREKSENSTR. 123 | 10178 BERLIN | START 22:00

Gestion de la implementacion de disefio / 263



Hojas toma uno




Piezas para facebook

WL}, Chb del no,
L=y
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No. Nusca No, s

no.

s

L Une

Q0% 17

D comment

Leetlos no debe ser como
derramar miel sobre una
mesa de marmol, tene
‘Que ser comMo intentar
untar con mantequilla las
TOCas Porosas y
puntiagudas de un
acantilado.

A Share

1) Ciob dal o,
= °

Los fanzres son realzados por afcionadon gue quisien contar wobee 1odo
aquelic que les nteresa. Por su sencliez no s regueren demasados

w: W

ede hacer
un fanzine?

i) Cob del no.
L @

£ Ya encontrante noasinos stickers o0 s punton 38 los §

O use O comment & share
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N Chub del no.
I o

Para i s tdenes date sar un fanzine? |
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Un fanzine

tiene que

sorprender,

tiene que ser
; incémodo.

1

Un fanzine es
inmediatez,
es nervio.

(TS

alterar

Leerlos no debe ser como
derramar miel sobre una mesa de
marmol, tiene que ser como
intentar untar con mantequilla las
rocas porosas y puntiagudas de
un acantilado.

Equilibrio entre
formay

contenido. ‘

o-Cy,
oo,
o
s
~

¢Quién puede hacer
un fanzine?

clubdelno.com clubdelno.com clubdelr

no.com clubdelno.com clubdelno.com

¢Qué es un fanzine?

¢Quieres que tu fanzine
esté en nuestra
fanzinoteca d

#LAFANZINO




Fanpage en facebook

Video de portada

"
S

Club del no.

Inicio
Ewventos

Opiniones

Ver mas

=

Administrar promociones

il Me gusta = Seguir 4 Compartir

# Estado [®) Fotofvideo [EM Video en directo [Z] Evento, Producto +

(1]
S

Publicaciones

L v

A Mas informacion

Comunidad

Espanol - English (US)

Portugues (Brasil) - Francais (France)
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Piezas para instagram
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Plataforma guatemalteca para promocidn y
experimentacion de fanzines

clubdelno.com
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22 Likes
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Instogram.

S Guatemala, Guatemals

clubdelno Hoy es un buen dia para comenzar
alguna de tus 20 ideas para Zings

70 clubdeine

LTI TP Ean T 2247 _—

© Instagram V
J Guatemala, Sualemals

5\

;Quieres que tu fanzine
esté en nuestra
fanzinoteca digital?

Y

A
22 Likes

clubdelno Litiliza &1 hashtag
g#lLaFanzinotecaDelClub para que veamos tu
trabajo. Si eres seleccionado te contactaremos
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Piezas para instagram stories

NO NO N O
BEIRVT

NO Es QUE NO TE oVIERA
HELLO SEAHORSE

pon'T SPEAN
NO DOVBT

Playlist del No.

' .’?U clubdelno
L

36 PAGINAS
MEZCLA DE ILUS TRACION
Y EnsAYos DEL ARTISTA



36 PAGINAS
MEZCLA DE ILVSTRACION
Y EnsAYos DEL ARTISTA

|M PRESION DIGITAL
~ BASADD ENLA TEORIA : CASERA.-. Lol
 DE LA IRAMIDE OE
~ LOS MIEDOS.
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Mailing #1

D=~ \
Bienvenido

i

e

Ya eres parte del club!
Si quisres colaborar, Mostramos tu irabajo o Benes aljuna ofra motvacion,
liena el siguiente formulano para que pOCHaMIes CoNDCens mejor )




Mailing #2
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Pagina web

Loading page




Landing page
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Landing page hover
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Luiso Ponce
2014

Use your hucking hands. To

are Lol you don

you 1o succesd. Can we all
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fucking talking about
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from fucking eriticnm
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Invitacion




Stickers




Dispensador de stickers

Toma uno y muéstranos
como lo usas.

f @clubdelno

CENTRO CULTURAL

| i : 6 O ESPANA Es un amigo del Club del no.

EN GUATEMALA

4




Pines

Con la compra de este pin estas
apoyando al Club del no. una

plataforma que busca visibilizar la
escena del fanzine en Guatemala
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13. Produccion y reproduccion
13.1 Especificaciones técnicas

Para facilitar la reproduccion de las piezas se enlistan individualmente, segtn sus

aspectos técnicos.

13.1.1 Fase uno: expectativa
Empapelado

—  Nombre del archivo: Empapelado uno

—  Tipo de archivo: pdf

—  Tamano: 25.5 x 33 in (9 hojas tamarno carta)
—  Modo de color: cmyk

—  Soporte: bond 80g

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: por definir
Hoja toma uno

—  Nombre del archivo: Hojas toma uno

—  Tipo de archivo: pdf

— Tamafo: 8.5 x 11 in

—  Modo de color: cmyk

—  Soporte: bond 120g

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: por definir

Post en facebook

—  Nombre del archivo: piezas para facebook
—  Tipo de archivo: .ai

—  Tamano: 1000 x 1000 px

—  Modo de color: rgb

—  Soporte: digital

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 13
Post en instagram

—  Nombre del archivo: piezas para instagram
—  Tipo de archivo: .ai

—  Tamano: 1000 x 1000 px

—  Modo de color: rgb

—  Soporte: digital

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 12



Videos para instagram

—  Nombre del archivo: video del no

—  Tipo de archivo: . mov

—  Tamano: 400 x 600 px

—  Modo de color: rgh

—  Soporte: digital

—  Desarrollado en: Adobe After Effects CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 1
Pagina web (prototipo)

—  Nombre del archivo: pagina web

—  Tipo de archivo: .ai

—  Tamano: 1440 x 720 in

—  Modo de color: rgh

—  Soporte: digital

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 1

13.1.2 Fase dos: revelacion
Empapelado

—  Nombre del archivo: Empapelado dos

—  Tipo de archivo: pdf

—  Tamano: 25.5 x 33 in (9 hojas tamafio carta)
—  Modo de color: cmyk

—  Soporte: bond 80g

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: por definir
Stickers

—  Nombre del archivo: stickers

—  Tipo de archivo: .ai

—  Tamano: 2.25x2.251n

—  Modo de color: cmyk

—  Soporte: adhesivo brillante

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 200 (100 cada motivo)
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Dispensador de stickers

—  Nombre del archivo: Afiche dispensador

—  Tipo de archivo: .ai

—  Tamafo: 11 x 17 in

—  Modo de color: cmyk

—  Soporte: texcote C-12

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 10

13.1.3 Fase tres: mantenimiento
Videos para instagram stories

—  Nombre del archivo: review - nombre del fanzine
—  Tipo de archivo: .mov

—  Tamano: 720 x 1280 px

—  Modo de color: rgh

—  Soporte: digital

—  Desarrollado en: Adobe After Effects CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 3 (preliminar)
Post para instagram stories

—  Nombre del archivo: playlist del no.

—  Tipo de archivo: jpg

—  Tamano: 1280 x 720 px

—  Modo de color: rgh

—  Soporte: digital

—  Desarrollado en: Adobe Photoshop CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 1 (preliminar)



Mailings

—  Nombre del archivo: Mailing-1/Mailing-2

—  Tipo de archivo: .mov

—  Tamano: 800 x 800 px/560 x 700 px

—  Modo de color: rgh

—  Soporte: digital

—  Desarrollado en: Adobe After Effects CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 1
Invitaciones

—  Nombre del archivo: Invitacién fanzinoteca
—  Tipo de archivo: pdf

—  Tamarno: 8.5x 11 in

—  Modo de color: cmyk

—  Soporte: Papel amarillo 120g

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 15 (preliminar)

13.1.4 Fase cuatro: fanzinoteca
Video para facebook e instagram

—  Nombre del archivo: lanzamiento-fanzinoteca
—  Tipo de archivo: .mov

—  Tamano: 1000 x 1000 px

—  Modo de color: rgb

—  Soporte: digital

—  Desarrollado en: Adobe After Effects CC 2017

—  Namero de reproducciones: 2
Pines

—  Nombre del archivo: Pines
—  Tipo de archivo: .ai
—  Tamano: 2x 2 1in

—  Modo de color: cmyk

—  Soporte: couche 80g. sobre base metalica para pines.

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 50 (25 cada motivo)
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Empaque para pines

—  Nombre del archivo: Empaque

—  Tipo de archivo: .ai

—  Tamano: 11 x 17 in

—  Modo de color: cmyk

—  Soporte: opalina

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

—  Nuamero de reproducciones: 3, 21 empaques en cada tabloide.
Empapelado

—  Nombre del archivo:

—  Pieza uno: sticker empapelado tres

—  Tamafio: 10 x 10 in

—  Soporte: adhesivo brillante

—  Pieza dos: empapelado tres

—  Tamano: 17 x 22 in (cuatro hojas tamafo carta)
—  Soporte: bond 120g.

—  Tamano: 8.5 x 11 in

—  Soporte: papel amarillo 80g

—  Modo de color: cmyk

—  Tipo de archivo: pdf

—  Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017
—  Nuamero de reproducciones: por definir



13.2 Fichas técnicas

13.2.1 Dispensador de stickers

ARTE FINAL VISUALIZACION

Toma uno y muéstranos
como lo usas.
Toma uno y muéstranos
como lo usas.

# @ @eundeino NOMBRE DEL ARCHIVO:

£ ® @clubdelnc

AFICHEDISPENSADOR.PDF

MEDIDAS:

11 X 17 IN

N GUATEMALA

D conro curum i
c 0 ESPAiA Es un amigo del Club del no.

MATERIAL:

4

] Es un amigo del Club del no. TEXCOTE C-18

- ¢+ 0
O EXCESOS B FONTS EN CONTORNOS SISTEMA DE
B RESPETO DE MARGENES O FONTS ADJUNTAS REPRODUCCION
ABBE DE COLER O LAYERS IDENTIFICADAS O LITOGRAFIA
0O SERIGRAFIA
m CMYK B PALETA DE COLOR
ORDENADA m DIGITAL
O RGB
O PRUEBA DE COLOR ACABADOS
IMAGENES FIRMADA AR
RESOLUCION: 300DPI SUfA DE TROQUEL O TROQUELADO
O APLICA O FroiL
B NO APLICA O ESTAMPADO
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13.2.2 Stickers

ARTE FINAL VISUALIZACION

e @ - o

EEEEE %% W\ \ \ T\ = /ap S

V
LR o > o NOMBRE DEL ARCHIVO:
Y Q_g = A _g -~ : STICKERS.PDF
e

-~

> 2, S @Q \ 2 ~Q°\ MEDIDAS:

2n /0% "‘QIO /3 < 2.25 X 2.25 IN

5L
) lo N \ \ 2 B = eTeman
[ —
e CUNY & ADHESIVO BRILLANTE

B EXCESOS B FONTS EN CONTORNOS SISTEMA DE
O RESPETO DE MARGENES O FONTS ADJUNTAS REPRODUCCION
G006 DE BBEEH O LAYERS IDENTIFICADAS O LITOGRAFIA
O SERIGRAFIA
B CMYK W PALETA DE COLOR
ORDENADA W DIGITAL
O RGB
O PRUEBA DE COLOR ACABADOS
IMAGENES FIRMADA O BABNIZ Ui
RESOLUCION: GUIA DE TROQUEL B TROQUELADO
B APLICA O FoiL
O NO APLICA O ESTAMPADO



13.2.3 Pines

ARTE FINAL
€ | @ woemios o sy, ‘
("P\/, 0
(] i

+
EEEEE > |
@ ®
n 0
L 4
r s
EEEEE )
B EXCESOS O FONTS EN CONTORNOS
O RESPETO DE MARGENES O FONTS ADJUNTAS
MODO DE COLOR M LAYERS IDENTIFICADAS
B CMYK B PALETA DE COLOR
ORDENADA
O RGB
O PRUEBA DE COLOR

IMAGENES FIRMADA

HESOLUGIRN, GUIA DE TROQUEL

O APLICA
B NO APLICA

VISUALIZACION

O

Oo0Ooo

%

SISTEMA DE
REPRODUCCION
LITOGRAFIA

SERIGRAFIA
DIGITAL

ACABADOS
BARNIZ UV
TROQUELADO
FOIL
ESTAMPADO

NOMBRE DEL ARCHIVO:

PINES.PDF

MEDIDAS:

2 X 2IN

MATERIAL:

COUCHE 806G.
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13.2.4 Empaque para pines

ARTE FINAL

% ‘ &y maepasd 1 008 G305
N >

B EXCESOS
O RESPETO DE MARGENES

MODO DE COLOR

B CMYK
O RGB
IMAGENES

RESOLUCION:

H EON

O

VISUALIZACION

FONTS EN CONTORNOS
FONTS ADJUNTAS
LAYERS IDENTIFICADAS o

O

PALETA DE COLOR
ORDENADA

PRUEBA DE COLOR
FIRMADA

GUIA DE TROQUEL
APLICA

NO APLICA

O0Ooano

NOMBRE DEL ARCHIVO:

EMPAQUE PINES.AI

MEDIDAS:

11T X 17 IN

MATERIAL:

OPALINA

SISTEMA DE
REPRODUCCION

LITOGRAFIA

SERIGRAFIA
DIGITAL

ACABADOS
BARNIZ UV
TROQUELADO
FOIL
ESTAMPADO



13.2.5 Sticker empapelado tres

ARTE FINAL

EXCESOS
RESPETO DE MARGENES

MODO DE COLOR
CMYK
RGB

IMAGENES
RESOLUCION:

B OO N

[m]

VISUALIZACION

AR

FONTS EN CONTORNOS
FONTS ADJUNTAS
LAYERS IDENTIFICADAS

PALETA DE COLOR
ORDENADA

PRUEBA DE COLOR
FIRMADA

GUIA DE TROQUEL
APLICA

NO APLICA

H O

OO0 m0O

SISTEMA DE
REPRODUCCION
LITOGRAFIA

SERIGRAFIA
DIGITAL

ACABADOS
BARNIZ UV
TROQUELADO
FOIL
ESTAMPADO

NOMBRE DEL ARCHIVO:

STICKER EMPAPELADO 3

MEDIDAS:

170 X 10 IN

MATERIAL:

ADHESIVO BRILLANTE
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13.3 Informe técnico que acompana
los archivos finales

A continuacion se presenta el informe dirigido a proveedores de piezas impresas de
forma que encuentren todos los lineamientos de impresion junto a sus respectivas
fichas técnicas, no se realizara un informe para el Club del no. puesto que al ser un
proyecto de emprendimiento, se realiz6 la grafica y se realizara la comunicacién y

produccién internamente.

Sin embargo, para contar con un orden oficial en los materiales, se colocaron en

un enlace de Google Drive.

Las piezas se encuentran en el siguiente orden y distribucién:

Material digital

Piezas para facebook
Piezas para instagram
Mailings

Video reviews
Instagram stories

Videos

Material impreso

Impresion casera

Empapelado uno
Empapelado dos
Empapelado tres
Hojas toma uno

Invitaciones

Impresidn digital

Afiche dispensador
Stickers

Empaque pines
Pines

Sticker para empapelado tres



13.3.1 Carta para centro de impresion

Stickers

Afiche dispensador

Empaque para pines

Guatemala 26 de abril, 2018
A quien interese

El motivo de la presente carta es para explicar las especificaciones técnicas
de las piezas que pertenecen al Club del no. Se realizé la identidad gréfica
y planificacién del lanzamiento de la plataforma con motivo de dar a co-
nocer el Club del no. y su fanzinoteca digital.

En el siguiente informe se detallan las especificaciones para el manejo, re-
produccién e implementacion de las piezas que conforman esta campaiia.

El informe se acompaiia de una liga en google drive con los documentos
que se detallan a continuacién:

Nombre del archivo: stickers

Tamafio: 2.25x 2.25in

Modo de color: cmyk

Tipo de archivo: .ai

Soporte: adhesivo brillante

Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017
Numero de reproducciones: 200 (100 cada motivo)

Nombre del archivo: Afiche dispensador
Tamanio: 11x 17 in

Modo de color: cmyk

Tipo de archivo: pdf

Soporte: texcote C-12

Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017
Numero de reproducciones: 10

Nombre del archivo: Empaque

Tamario: 11 x 17 in

Modo de color: cmyk

Tipo de archivo: .ai

Soporte: opalina

Desarrollado en: Adobe lllustrator CC 2017
Numero de reproducciones: 3

Pines

Empapelado

Nombre del archivo: Pines

Tamario: 2 x 2 in

Modo de color: cmyk

Tipo de archivo: .ai

Soporte: couche 80g. sobre base metalica para pines.
Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017

Numero de reproducciones: 50 (25 cada motivo)

Nombre del archivo: Sticker empapelado tres
Tamafio: 10 x 10 in

Soporte: adhesivo brillante

Modo de color: cmyk

Tipo de archivo: pdf

Desarrollado en: Adobe Illustrator CC 2017
Ndmero de reproducciones: 1.

Sin otro particular, quedo atenta a cualquier duda o comentario acerca de
los artes proporcionados.

Saludos cordiales,

Elena L. Santa Maria

3157-3791
ELENA.SMDELACRUZ@GMAIL.COM
E-LE-NA.COM
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13.4 Presupuesto de diseno y reproduccion

Al identificar las necesidades del proyecto, se considera estratégicamente un
centro de impresion que cuente con bajo costo y alta calidad. Como se menciona
en la familiarizacién con la plataforma, esta cuenta con un aliado estratégico, por
esta razon se elige a Cromoprint como proveedor para las piezas principales. De
igual forma se incluyen cotizaciones en el anexo #26 para futuros proyectos o

consideraciones.

Se implementa adicionalmente la realizacion de piezas a través de impresion
casera, como los empapelados e invitaciones de esta forma se reducen costos y se

complementa la estrategia a través de medios digitales.

A continuacion se presenta un presupuesto en el que se incluyen las piezas de centro

de impresion y los insumos necesarios para las piezas de realizacion manual.



CANTIDAD

DESCRIPCION

LUGAR

UNIDAD

TOTAL

10

Afiches
11x17in
Texcote 280g.
Full color tiro

200

Stickers
Troquelados
2.25x2.25in
Adhesivo brillante
2 disefios

afiches para empaques
11x17in

Opalina

Full color tiro

Stickers para empapelado
10x10in

Adhesivo brillante

Full color

50

Pines
2x2in
2 disefios distitnos

Cromoprint

Q 15.00

Q150.00

Q0.85

Q170.00

Q 15.00

Q60.00

Q 20.00

Q60.00

Q6.50

Q325.00

Tinta negra y color
impresora multifuncion canon pixma
MG3051

Suministra

Q125.00

Q250.00

Paquete de 100 hojas
bond, 120g.
tamano carta.

Tucan

Q15.00

Q15.00

50

Bolsas transparentes
tamano 3 x4 in.

Q0.24

Q12.00

50

Hojas amarillas,
120g
Tamanio carta.

Papeleria Tivoli

00.40

Q20.00

Espacio para gestion de pagina web
Dominio web

Internet, inc

Q100.00

Total

Q1,162.00
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Para la creacion del presupuesto de disefio, se utiliza el tarifario de la Camara de
Disefladores en Comunicacion Visual de Argentina, con un cliente tipo C. (Ver anexo #26)

Pieza descripcion cantidad S Q
Identidad grafica Disefio de logotipo, manual de uso y aplicaciones. 1 $475.20 Q 3,554.50
naming Desarrollo de nombre de marca. 1 $135.77 Q1,015.56
Claim Desarrollo del beneficio que se le atribuye a un servicio. 1 §$111.53 Q834.25
key visual Estética y concepto de marca, elementos graficos. 1 $92.13 $689.13
redes sociales Disefio de avatary portada. 1 $53.34 Q399.00
post para redes sociales Desarrollo de piezas digitales y copies. 25 $950.00 Q7,106.00
gif animado Desarrollo de animacién y copy. 4 $252.00 Q1,884.96
invitaciones Realizacién de artey logistica de empaque. 1 $82.00 Q613.36
Social media plan Planeacion de estratégia y marketing para redes sociales. 1 $169.72 Q1,270.00
creacion de perfil Cuenta en redes sociales, configuracion general. 2 $164.00 Q1,226.72
stickers Adaptacion de linea gréfica a pieza promocional. 2 $58.00 Q433.85
pines Aplicacién de linea grafica a pieza promocional. 2 $58.00 Q433.85
afiches Disefio de empapelados y dispensador de stickers. 4 $368.00 Q2,752.64
mailing Disefio y desarrollo de newsletter. 2 $192.00 Q1,436.16
Disefio de pagina web Landing page, fanzinoteca y vinculos. 1 $240.00 Q1,759.00

Total

Presupuesto total del proyecto: Q 26,607.18

$3,401.69

Q25,445.18






14. Conclusiones y recomendaciones
14.7 Conclusiones

El disefio de la imagen visual del Club del no. se logré a través de un sistema grafico flexible basado en la personalidad de la

plataforma, este refleja creatividad, experimentacion, transparencia y rebeldia.

Esto se logré por medio de varios elementos de disefio, principalmente el naming de la plataforma que logra englobar los objetivos
de forma conceptual con un nombre corto y facil de pronunciar, a su vez esto se traduce en el logotipo, buscando una tipografia
de uso libre que pudiera ser adaptada a las necesidades especificas. Ademas de la implementacion del nombre y el logotipo, se
logra comunicar la voz del Club del no. por medio de la smiley face como identificador. Esta hace énfasis en la irreverencia de la
escena del fanzine y como busca utilizar los elementos a su alcance para comunicar temas no convencionales o comerciales, siendo
importantes para archivar preocupaciones de un actor cultural en un contexto puntual como Guatemala, conteniendo alto valor

histérico.

Otros elementos importantes son las texturas, llenas de experimentacién andloga y riqueza visualmente, estas se complementan
gracias a la paleta de color neutra e incluyente. Asi como la variedad de formatos en los que esta se implementa, como invitaciones
y empapelados, que solventan la necesidad con una inversién minima, apelan a la cultura visual callejera pero con una mejora

estética y un proposito comunicacional.

Era primordial que laidentidad grafica transmite un sentido de pertenencia y por la misma razoén, se crea un sistema transmediatico

incluyendo material promocional y una pagina web.

La pagina web se realiza como ¢je central de la grafica, que traducen los elementos fisicos en una plataforma digital, gracias a
la superposicion de elementos y juego de capas este elemento es capaz no solo de informar y contener los fanzines en su formato

digital, sino también es capaz de evolucionar con la marca y mostrar las cosas nuevas que el Club del no. experimentara.

A su vez, esta comunicacion es afianzada en redes sociales, traduciendo el mensaje segun el canal de comunicaciéon de forma que

la visién del Club del no. sea clara y el mensaje sea comprendido sin aburrir al grupo objetivo.

El material promocional como stickers y botones son parte fundamental de la comunicacién del Club del no. puesto que es la
forma en que el grupo objetivo puede volverse un embajador de la plataforma, dandolo a conocer a mas personas, ademas de

afianzar el sentido de comunidad y pertenencia.



14.2 Recomendaciones

Al trabajar un proyecto de emprendimiento,
especificamente enfocado al disefio grafico y arte,
se recomienda nutrir el conocimiento sobre el tema
con distintas fuentes y referencias. Ademas de tomar
como un factor importante la validacién con expertos
en diseno y en el tema, puesto que se puede confundir
el juicio de diseno con la pasién por desarrollar un

proyecto personal.

A su vez, se recomienda en los proyectos de caracter
cultural, no alejarse de las técnicas andlogas o la
cultura grafica popular, puesto que es desarrollo
de estas propuestas permite experimentar a través
del ensayo vy error, perfeccionar técnicas y mezclar
conceptos basicos de diseno con técnicas artisticas
no convencionales, lo que nutre no solo visual sino

conceptualmente las propuestas.

También se recomienda plantear el proyecto con
objetivos a corto, mediano y largo plazo, de forma que
se pueda detener el proceso cada cierto tiempo para

analizar la forma enla que la marca evolucionara.

El sistema grafico flexible es atn un tema nuevo
en materia de disefio grafico, por lo que se
recomienda seguir estudiando para perfeccionar su
implementacién y hacer de las identidades graficas un

sistema de comunicacion transmediatico funcional.
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Anexo 01

BRIEF

Antecedentes
En Guatemala, no existe una plata-
forma consistente en materia de fan-
zines y publicaciones independientes
autogestionadas,  aproximadamente
una vez al afio se realizan actividades
relacionadas al tema, en su mayoria
buscan abrir espacios a artistas esta-
blecidos, sin embargo el colectivo xx
busca mas inclusién en este aspecto,
asi como ser consistente en cuanto a
la creacion de actividades o presencia

como comunidad.

Propuesta
Creacion de imagen visual con una
fuerte personalidad de marca enlaza-
da alas publicaciones independientes y
la experimentacién, pagina web para
difusion de informacion sobre eventos,
lanzamientos y herramientas para au-

toedicién de publicaciones.

Creacion de talleres y conversatorios
sobre fanzines, asi como una biblioteca

de zines guatemaltecos.

Objetivos del negocio:

Ser una plataforma para la fomenta-
cién y experimentacion de fanzines
autogestionados. Crear una comuni-
dad de cultura visual de publicaciones

alternativas.
Objetivos del proyecto:

Crear una plataforma para publica-
ciones editoriales autogestionadas que
permita expandir la escena del fanzine

en Guatemala.
Obyjetivos de comunicacion:

Se busca crear un punto de encuentro
para publicaciones que representen
ideales, gustos, posiciones politicas,
preocupaciones y demas extensiones
de sus creadores y, eventualmente, se
convertirse en espejos de quienes son
estas personas y de lo que sintieron y
pensaron en algin punto determinado
de su vida, y en esto, para el que sepa
apreciarlo, tiene un gran valor. El ob-
jetivo de esta plataforma es a su vez,
dar a conocer este valor para repercu-
tir y crear una cultura de apreciacion

por esta forma de expresion.

Club del no.

Target

Hombres y mujeres, de 17 a 25
anos. Residen en la ciudad de
Guatemala, tienen gusto por
la cultura, el arte y el diseno,
asi como por los medios de

comunicacion sin censura.

Buscan compartir sus ideales y
opiniones, encontrar personas
que piensen como ellos o
difieran, pero que enriquezcan

sus opiniones.

1. Personas que hacen
fanzines.
2. Personas que potencial-
mente crearian un fanzine.
Tono y manera
Alternativo
Ciasual
Analogo

Medio tradicional aplicado a

nativos digitales.

Medios y materiales
Blog/pagina web
Redes sociales
Materiales impresos
Fanzine (digital/impreso)
Mailing
Centros culturales

Medios de comunicacion

Razones para creer

No existe una plataforma que

se encargue de dar lugar a la
creaciéon, difusion y conservacion
de publicaciones autogestionadas y
alternativas.

Tener una plataforma consistente seria
el empuje encesario para la expansion

de la escena del fanzine en Guatemala.



Anexo 02

Guia de observacion/ competencia 2014

Naming y logotipo

1. (Bajo qué clasificacién de naming se encuentra la propuesta?

Descriptivo
Neologismo
Abstracto
Sugerente

Evocativo

Asociativo

2. ;Qué caracteres cumple?

Sonoridad
Memorabilidad

Morfologicamente agradable a la vista y oido

Encaja con su propuesta de valor

. ¢Con qué tipo de logotipo cuenta la propuesta?

Tipografico estandar
Tipografico exclusivo
Tipografico retocado
Tipografico iconizado

Logotipo singular

Logotipo con accesorio estable

N

. ¢Qué tipo de icono utiliza?
Simbolo
Simbolo abstracto
Simbolo alfabético
Logotipo

Imagotipo

Isologotipo
Identidad grafica

5. ¢Es una identidad grafica flexible?
Si

No
¢Por qué?

Puesto que la linea grafica en el 2014 solo contaba con elementos estaticos, no
se nutria de ninguna forma ni cambiaba segin el formato. Esta grafica solo

aumentaba y disminuia segun las necesidades de comunicacion.

6. (Qué paleta de color utiliza?
—  Colores primarios
Colores secundarios
Colores complementarios

Colores realistas

Colores fantasiosos
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—  Colores signicos —  Activa

7. Su tipografia es... —  Invisible
- Serif —  Visible
—  Sans serif 11. ¢La propuesta cuenta con algun tipo de textura?

—  Textura visual

8. ¢Qué clasificacion tipografica utiliza?
Decorativa
— Roman
. Espontanea
- Italic P
Mecanica
—  Boldface
—  Light —  Textura tactil
—  Condensed ,
12. El punto focal se genera a través de...
—  Extended
—  Escala
—  Oblique
4 —  Golor
—  Grotesque
4 —  Textura
9. ¢Qué elementos visuales conforman la identidad grafica? —  Fotografia
—  Formas —  Ilustracion
—  Color .
— Anomalia
—  Textura
, 13. Se observa una clara jerarquia visual
—  Fotografia
- Si
—  Patrones
o . - No
10. ¢Qué tipo de estructura utiliza?
—  Formal 14. Las piezas cuentan con los siguientes principios:
—  Semiformal — Ritmo
—  Informal —  Gradacién

—  Inactiva —  Unidad



—  Contraste Anexo 03

~  Similitud Guia de observacion/ competencia 2017
15. ¢Qué porcentaje de las publicaciones son texto? Identidad gra' fica
- 10%
5. ¢Es una identidad grafica flexible?
- 30%
- Si
- 50%
— 0% - No
iPor qué?

Puesto que a pesar de que el imagotipo tiene bastante peso visual en la grafica,

también cuenta con elementos que hacen de la identidad un sistema.

6. ¢Con qué tipo de sistema grafico cuenta?

—  Sistema cerrado

—  Sistema abierto

~

(Qué elementos son estaticos?
—  Color

—  Formas

—  Texturas

—  Tipografia

—  Fotografia

—  Formatos

—  Reticula

—  Patrones
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=)

. ¢Qué elementos son flexibles?
- Color

—  Formas

—  Texturas

—  Tipografia

—  Fotografia

—  Formatos

—  Reticula

—  Composicion

9. Segtn las categorias de Irene van Nest, con qué tipo de sistema dinamico cuenta?

—  Container
—  Wall paper
-  DNA

—  Férmula
—  Customised

10. ;Qué paleta de color utiliza?
—  Colores primarios

—  Colores secundarios

—  Colores complementarios
—  Colores realistas

—  Colores fantasiosos
—  Colores signicos

11. Su tipografia es...
- Serif

—  Sans serif

12. ;Qué clasificacion tipografica utiliza?
— Roman

- Italic

—  Boldface

—  Light

—  Condensed

—  Extended

- Oblique

—  Grotesque

13. ;Qué elementos visuales conforman la identidad grafica?

—  Formas

- Color

—  Textura

—  Fotografia

—  Patrones

14. ¢Qué tipo de estructura utiliza?
—  Formal

—  Semiformal

—  Informal

—  Inactiva

—  Activa

—  Invisible

—  Visible



15. ;La propuesta cuenta con algtn tipo de textura?
—  Textura visual

Decorativa

Espontanea

Mecanica
—  Textura téctil

16. El punto focal se genera a través de...
—  Escala

—  Color

—  Textura

—  TFotografia

—  Tlustracién
—  Anomalia

17. Se observa una clara jerarquia visual

- Si

- No

18. Las piezas cuentan con los siguientes principios:
— Ritmo

—  Gradacién

—  Unidad

—  Contraste

—  Similitud

19. ;Qué porcentaje de las publicaciones son texto?
- 10%
- 30%
- 50%
= 70%
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Anexo 03 Anexo 04
Experto en el tema Experto en el tema

Guia de entrevista/ Cuatro Mascaras Guia de entrevista/ Fundacion Yax

¢Qué inquietud o problematica identificaron que los movi6 a crear Cuatro

Miscaras?

¢Quiénes forman Cuatro Mascaras? En su experiencia como emprendimiento

cultural, consideran que es mejor trabajar en grupos grandes o pequenos?

¢Con qué tipo de alianzas estratégicas cuentan para hacer el proyecto

autosostenible? ;Como fue el acercamiento para contar con su apoyo?

¢Cudl es el proceso para la creacién del fanzine? Seleccionan artistas o

realizan convocatorias?
¢Cual es su percepcién sobre la escena del fanzine en Guatemala?

¢Han identificado si el tipo de audiencia que adquiere los fanzines pertenece
exclusivamente al gremio de las artes visuales o es publico que comparte

alguin otro tipo de caracteristicas?

¢A través de qué medios o plataformas se han dado a conocer? ¢Cuales han

funcionado mejor?

¢Qué inquietud o problematica identificaron que los movi6 a crear Cuatro

Miscaras?

¢Quiénes forman Cuatro Méscaras? En su experiencia como emprendimiento

cultural, consideran que es mejor trabajar en grupos grandes o pequenios?

¢Con qué tipo de alianzas estratégicas cuentan para hacer el proyecto

autosostenible? ;Como fue el acercamiento para contar con su apoyo?

¢Cudl es el proceso para la creacién del fanzine? Seleccionan artistas o

realizan convocatorias?
¢Cual es su percepcion sobre la escena del fanzine en Guatemala?

¢Han identificado si el tipo de audiencia que adquiere los fanzines pertenece
exclusivamente al gremio de las artes visuales o es publico que comparte

algtin otro tipo de caracteristicas?

¢A través de qué medios o plataformas se han dado a conocer? ;Cuales han

funcionado mejor?



Anexo 05

Perfil colectivo Cuatro Mascaras

Cluatro méscaras naci6 del deseo de dar a conocer los movimientos juveniles y culturales que hay en el pais, centrandose en la
ciudad de Quetzaltenango.

La idea surgi6 en mente de César Garcia con una idea de apoyar a artistas de gran nivel que no son reconocidos como deberian.
La fanzine Cuatro Mascaras muestra en cada edicién una mezcla entre la fotografia, cine, pintura, grafiti, literatura, poesia
y la musica; en donde se encuentran galerias, resefias, invitaciones a eventos, un calendario mensual, espacios de opinién y
recomendaciones hacialoslectores con el fin de entretener, informar y que lleguen a conocer los talentos que surgen constantemente
en el pais y que necesitan ser apoyados.

Cuatro Mascaras nace del puiio y el corazon de Esther Gonzales, Andy Gonzéles, Danicla Monterroso y César Garcia.
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Anexo 06 4. ¢Cual es el proceso para la creacién del fanzine? Seleccionan artistas o

realizan convocatorias?

Transcripcion entrevista a Colectivo Cuatro
Mascaras a través de Daniela Monterroso —  DM: Bueno, como te decia, buscamos temas, disefios experimentales,

¢Qué inquietud o problematica identificaron que los movi6 a crear Cuatro

Mascaras?

DM: La revista comenzd por dos razones: la primera es que en Xela no
hay tantas plataformas dedicadas puramente al arte nacional y tampoco se
promueve y la segunda era que queriamos descentralizar un poco todo el
movimiento fanzine como tal, ya que en La Capital se concentraba la mayoria
de éste, queriamos mostrarles a las personas qué hay varios movimientos
buenos, culturales y aprovechables para la recreacion y eso es justamente lo

que hizo que quisiéramos hacer la zine

¢Quiénes forman Cuatro Mascaras? En su experiencia como emprendimiento

cultural, consideran que es mejor trabajar en grupos grandes o pequefios?

DM: La zine la conforma Esther Gonzalez, César Garcia, Santiago Jiménez,
Fernando Duran y Daniela Monterroso. Lo de los grupos depende, porque
tenes que saber muy bien que es lo que se desea y tenes que buscar a personas
clave, que fue lo que hicimos con la zine. La verdad, no hemos trabajado con
un grupo muy grande, pero considero que no seria dificil si todos estamos

unidos por las mismas razones.

¢Con qué tipo de alianzas estratégicas cuentan para hacer el proyecto

autosostenible? ;Cémo fue el acercamiento para contar con su apoyo?

DM: La primera estrategia que usamos fue vender espacios publicitarios
dentro de la revista, no nos emocionada mucho la idea, pero ayudaba a
sacar la zine, ahora la Gltima edicion publicada, ya la comenzamos a vender
y ahora puedo decir que el proyecto es auto sostenible. El acercamiento fue
muy simple, buscamos cafés o negocios que tuvieran un concepto similar al

nuestro y les explicabamos como funcionaba el proyecto.

texturas y todo tiene que relacionarse. En cuanto a los artistas, buscamos
personas interesantes, que hacen con su arte algo por y para la sociedad,
ultimamente buscamos a personas que experimentan mucho con su arte y

lo que hacemos es basicamente contactarlos y preguntamos si les gustaria.
¢Cual es su percepcion sobre la escena del fanzine en Guatemala?

DM: En La Capital hay varias zines, tanto como fanzines un poco under,
hasta prozines un poco mas conocidas. En Xela, estamos viendo un
crecimiento lento pero continuo de estos proyectos, aunque la mayoria son
de tematica personal, al final de eso trata una zine, de hacerla tuya. Por el

resto del pais, si conocemos algunas, aunque no son tan constantes.

¢Han identificado si el tipo de audiencia que adquiere los fanzines pertenece
exclusivamente al gremio de las artes visuales o es publico que comparte

algun otro tipo de caracteristicas?

DM: Fijate que en su mayoria son personas que le gusta lo experimental, lo
nuevo e innovador. Pero difiere cuando le pones un tema especifico como
Cuatro Mascaras, que es arte nacional emergente en Guatemala, nuestro
publico se convierte en un grupo de artistas, emprendedores y personas que
disfrutan el arte, aunque hemos tenido cierto impacto en personas que no
entran en estas categorias, ya que el arte es universal. Asi que varia bastante

en cuanto a tematica y distribucion, sobre todo.

JA través de qué medios o plataformas se han dado a conocer? ;Cuales han

funcionado mejor?

DM: Bueno, tenemos la plataforma digital, que han llegado a leer personas
fuera del pais y hemos tenido una buena retroalimentacién sobre esto.

Fisicamente, las distribuimos en conciertos, festivales, galerias de arte, lecturas



de poesia y ferias de emprendimiento. También hemos hecho varios eventos
como parte de la zine, para dar a conocer los artistas publicados y el proyecto.
Ademas, anteriormente, en los lugares que nos compraban publicidad se
dejaban algunas para que las personas las fueran a adquirir, aunque esto

cambid un poco con la venta de la zine.

Y por ultimo, podrias contarme un poquito sobre el proceso para realizar su

ultima edicion?

DM: Cada edicion tiene un diferente proceso, ya que con el equipo pensamos
en temas, en el diseflo, diagramacion y por supuesto, el contenido. Queremos
que todo esto tenga armonia en lo que presentamos. La ultima edicién, creo
que fue una de las mas complicadas en hacer, por varias razones de logistica,
pero el resultado nos gusté mucho. Ya teniamos el contenido, lo tnico que
necesitamos era un diseflo y un tema que fuese con todo, asi que le apuntamos

por algo mas informal y experimental y asi surgi6 la sexta edicion.
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Anexo 07
Perfil Fundacion Yax/Paulina Zamora
YAXS. es una inicativa guatemalteca, sin animo de lucro y concebida a si misma como exploracién en constante curso.

Su intencién es impulsar y difundir practicas artisticas que articulan la investigacion, la experimentacion y los procesos creativos

como forma de emancipacion a un contexto general de vida que empuja a desaparecer como sujetos.




Anexo 08

Transcripcion entrevista a Fundacion
Yax a través de Paulina Zamora

¢Qué inquietud o problematica identificaron para crear Fundacion Yaxs?

PZ: Voy a empezar un cacho de atras porque yo no vengo del campo del
arte, yo me formé en Guatemala en la Universidad Francisco Marroquin
como psicologa clinica pero en paralelo desde 1994 formé parte del grupo de
estudios psicoanaliticos y me estuve formando como psicoanalista, sigo como
psicoanalista y ejerci la practica clinica privada e institucional aca, di clases
en la del Universidad del Valle y en la Marroquin, después nos homologaron
a cuatro de las sedes como psicoanalistas en formacién como miembros
de la fundacién mundial de psicoanalisis, su matriz es en Paris y logramos
crear una sede de formacion, entonces yo dictaba, analizaba, y presentamos

resultados en congresos, eso lo sigo haciendo, la parte investigativa.

En el camino de estar con la practica clinica y con la investigacion de
psicoanalisis y arte, tuvo proyectos con la unidad de oncologia pediatrica,
con nifias en riesgo de prostitucion entonces los proyectos tenian este espectro
mucho mas social y me empecé a dar cuenta que muchas de las problematicas
clinicas no tenian que ver con una situacién psiquiatrica sino con un efecto
sociopolitico que no era realmente una situacion clinica, que no daba para
trabajarlo como un tratamiento clinico, sino que habia una necesidad de la
poblacién civil en general, el pablico en general, de estar expuesto a contenidos

que les permitieran algo basico: plantearse una pregunta.

Entonces araiz de ese gusto que yo tengo por la investigacion, comencé a hacer
una investigaciéon sobre manifiestos artisticos y me tomé con el manifiesto
del grupo vértebra. Cuando yo me topé con el manifiesto vértebra pues
obviamente lo primero que dije fue: bueno, si voy a trabajar con un documento
de archivo, entonces lo que quiero es ver si ese documento esta accesible al

publico, y ahi es donde empezo el problema, entonces el manifiesto no esta

accesible en formato digital, lo tnico que encontré fue una transcripcion
que hay en la pagina del departamento de educacién de la Marroquin. Esa
copia del manifiesto se transcribié porque alguien, que lo explica ahi en la
pagina web, encontr6 una revista Alero en una tienda de segunda mano, la
abri6 y de casualidad es la publicacion del manifiesto vértebra, entonces lo
transcribié para que por lo menos estuviera en transcrito accesible. Cuando
yo empecé a ver como era la historia y como se habia publicado entonces
conoci El Imparcial que muy poca gente sabe que los inicios de la critica al
arte en guatemala fueron en El Imparcial y Roberto Cabrera que era uno de
los promotores del Grupo Vértebra y el manifiesto, era editor de El Imparcial,
entonces el manifiesto vértebra se publica en 1969 en El Imparcial, después se
vuelve a publicar en 1970 en la revista Alero, de la San Carlos, que es la copia
que se transcribio y después se imprimid en un inserto, en un perioédico de El
Salvador por una exposicion que hizo Grupo Vértebra. Logramos conseguir
elinserto original, lo tenemos aqui en el archivo histérico, entonces cuando yo
me di cuenta de esto comencé a investigar sobre centros de documentacion, yo
queria ver cuantas bibliotecas habia especializadas en arte contemporaneo,
cuanta informacién habia para que uno supiera que fondos habia y poder
investigar, cuantos centros de documentaciéon en arte contemporaneo habia,
cuantas carreras de formacion artistica, en gestion cultural, en curaduria,
critica de arte, cuantas galerias comerciales hay, eso lo podes ver en Google,

hay 300 galerias comerciales y no hay programas de formacion.

Y ahi es donde empecé a darme cuenta que el peso en Guatemala en la
produccién artistica y cultural, esta en el mercado y en la forma tradicional
expositiva, de cubo blanco, de museo, de bienal, galeria y todo y que toda la

parte de arte publico es algo que aqui no se conoce y no se trabaja.

Entonces decidi dejar mi profesion y sacar una maestria con la universidad de
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barcelona, justamente en arte contemporaneo, en analisis y gestion cultural
de proyectos de arte contemporaneo. Eso fue en el 2012, ahi empez6 Yaxs
porque mi proyecto de tesis fue Yaxs, yo desarrollé Yaxs durante esos dos
anos de maestria y para el 2014 ya teniamos personalidad juridica. Entonces
la decision de formar Yaxs fue cuando yo entre en contacto con todo lo que se
conoce como nuevo empleo de arte publico, que son estos proyectos, hibridos,
que tienen un componente pedagogico muy fuerte y un componente politico
muy fuerte, que usualmente son proyectos que se hacen en conjunto entre
artistas visuales, entre antropélogos y todo y empecé a conocer artistas que
trabajaban de esa manera, que todo su cuerpo de obra dependia de una
investigacion de mucho tiempo. Que era otro fendmeno que yo veia aqui en
Guate y es que la mayoria de los artistas primero, que cuando se dice artista
acd es artista visual, que nosotros incluimos todas las disciplinas artisticas, y
segundo, que los artistas visuales aca producen solo cuando hay un evento,
“me invitaron a una exposicion, la convocatoria de Juannio, ya salié la
convocatoria de la Bienal” y no es que hagan esta produccion sostenida, la

mayoria, no te voy a decir que todos, pero si la mayoria.

Entonces ahi es donde con un comité asesor, del 2012 al 2014, desarrollamos
el marco conceptual de lo que queriamos hacer, una de las cosas que veiamos
erala falta de documentacion. Decidimos que Yaxs lo que tenia que ser era un
centro de investigaciéon y documentacion en arte contemporaneo, que ademas
ibamos a sacar estas becas especificamente para proyectos de investigacion
y que ibamos a tener la residencia artistica porque habia este problema de
investigadores que si habian hecho proyectos y los publicaban pero no tienen
ningun contacto de espacios que hay, a donde ir a investigar, donde hay
informacion. No se da seguimiento, si se publica aqui o no, entonces todo
estaba como muy disperso y el problema de los artistas que les interesaba
centroamérica pero no sabian a donde ir para investigar. Y ahi decidimos
hacer este tripode donde se apoya Yaxs que es: el Centro de Investigacion,
programacién anual de actividades formativas, un portal pedagogico y

COTA que es nuestro sello editorial.

Ya hemos empezado a hacer ediciones de artista, el sello editorial de Yaxs
es solo para publicar nuestros contenidos, no somos una editorial como
Catafixia que va a publicar el poemario de alguien mas, sino solo para los
artistas que han creado aqui en residencia o han trabajado en colaboracion
con nosotros. Lo que nos interesa es seguir trabajando con los acervos, seguir
otorgando becas para proyectos de investigacion, poner a la disposicion las
residencias para cualquiera que quiera venir y publicar los contenidos que se

van produciendo desde Yaxs.
¢Quienes integran Fundacién Yaxs en este momento?

PZ: Ahorita estd Luisa, directora administrativa, Eunice Yax que es
antropologa social, la directora ejecutiva, el coordinador del centro de
documentacién es Percy, que es artista visual y productor audiovisual,
cinematografico, la productora audiovisual es Laura, Nora Pérez que es artista
visual y disefladora grafica que es la directora de arte, yo soy directora general
y contamos con cuatro asesores, una asesora del centro de documentacion
que se llama Mayte Munoz, Monse Badilla que es curadora, Antonio Ortega
que es artista y docente y un director financiero, son cuatro asesores y seis

miembros del equipo.
¢Cual fue su experiencia al realizar el fanzine colectivo en la plaza central?

PZ: Eso fue por el taller de fanzines que se dio dentro de la universidad
de verano, nosotros todos los agostos y una parte de septiembre abrimos la
universidad de verano, tiene talleres y jornadas distintas cada afo varia el
formato segtn los invitados y las becas otorgadas. Entonces el ano pasado
se acerco a nosotros La Valiente, unimos fuerzas para hacer una serie de
talleres que aplicaban a los intereses de Yaxs y La Valiente, se dio ese taller de
fanzines, se hizo un taller aqui'y como estaba sucediendo todo lo de la plaza,

se nos ocurri6 hacer un segundo fanzine en la plaza.

El problema que nosotros hemos visto con ese tipo de actividades, hablando

sobre todo esto de gestion, es que la gente esta muy reacia a participar, prefiere



observar, todos los recortes y collage ya no se pasé a la parte impresa. Solo
quedo el prototipo, el que se hizo durante el taller se reparti6, 120 copias, la
gente se lo lleva gratuito o con una donaciéon de 5 a 10 quetzales, teniamos

puestas las hojas originales y teniamos proyectado el proceso.

Se puso el que se hizo en la plaza, pero al final solo el equipo lo hizo porque
no hubo participacién del ptblico. Cada vez que se hace una actividad, eso
también pasé con la presentacion de 44-16, habian tres recorridos distintos
pero todos querian tomar el de la artista, ella queria que la gente hiciera
preguntas pero no lo hacian tampoco, es muy dificil hacer que la gente

participe.
¢Queé tipo de audiencia retinen en estas actividades?

PZ: Hemos tenido de todo, dependiendo de la actividad, por ejemplo en
prensa comunitaria atrajo activistas politicos, instituciones, ademas de que
ellos hicieron una labor de invitar a la gente, entrevistaron sobre la opinién
de lo que estaban presentando. Cada proyecto atrae a su publico, cuando
hicimos lo de sintetizadores habia gente que no tenia idea o gente que ya tenia

una producciéon musical.

Tuvimos un conversatorio sobre titeres que jalo pedagogos y gremio teatral,
pero mas que nada tenemos usuarios de la zona uno, artistas y muchisimos

estudiantes.
¢Alianzas para funcionar de forma autosostenible?

PZ: Tenemos un modelo financiero que no es el tipico, porque cuando
tomamos la decision en el 2012, pasamos dos afos con el director financiero
haciendo una campafa de mecenazgo, el mecenazgo es donar un fondo sin
esperar un objeto en concreto. Si un inversionista le dice a un artista “yo
quiero ser tu mecenas” no quiere decir que le da dinero y espera una obra,

significa que le da dinero para que avance con su cuerpo de obra y punto.

La figura del mecenazgo ha existido desde que se crearon los museos, los

grandes museos como el MOMA, el Guggenheim, tienen apoyo estatal pero
fueron creados por la colecciéon privada de mecenas. Esa es la figura del
mecenazgo, por eso nosotros pasamos dos anos reuniéndonos con personas,
planteandose lo que queriamos hacer con el proyecto, lo que queriamos
plantear en la region para poder contar con un fondo a 20 afios. Entonces se
desarroll6 un presupuesto proyectado, en base a ¢l sabemos cual es nuestro
techo de presupuesto y con eso tenemos que pagar todos los sueldos, costos
de operacion, becas, costos para mantener abierto al publico el centro de

documentacion, todo.

Entonces por eso es que tenemos director financiero, porque todos los afios
se hace el presupuesto proyectado y en funcién a eso, tenemos flujo de caja
mensual y luego llevamos un control, sueldos se sacan contra factura, quienes
no tienen factura deben firmar un recibo de donacién, tenemos todo en orden

frente a la SAT, la razon de esto es por la censura.

Entonces los mecenas han querido permanecer anénimos, simplemente es un
fondo a 20 afios que nosotros hemos decidido administrar y todos los afios
presentamos a junta directiva un informe, sobre como se ha utilizado el dinero
versus el presupuesto, no trabajamos con bancos, transnacionales, ni nada,
€so nos permite a nosotros que en lugar de pedir dinero como colaboracion

sea trueque.
Coémo se han dado a conocer? Qué plataformas les han funcionado mejor?

PZ: Nosotros tuvimos presencia virtual antes de presencia fisica, porque la
primera beca se otorgé en el 2015 y tanto local como internacional, en marzo
2015 se hizo la convocatoria y en septiembre viajé Rax media collective que
fue el colectivo invitado para escoger y trabajar con el artista local que fue
Julio Serrano, entonces en septiembre se le otorgd la beca pero no teniamos

sede, estdbamos restaurando la sede.

Los medios que utilizamos son los medios tradicionales, tener la

pagina web donde se explicaban las bases de la beca, se subi6 a
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facebook porque las personas comenzaron a escribirnos mas.

Cuando abrimos facebook en el 2015, el algoritmo no era el mismo, ahora nos
dimos cuenta que bajé la cantidad de personas que alcanzamos, pero nosotros

no pagamos publicidad digital, ni en instagram, ni en facebook.

Ahorita estamos redisefiando toda la pagina web, para poder subir el catalogo

del centro de documentacion, entonces estamos utilizando mucho instagram.

Nuestra idea con redes sociales no es la publicidad, porque no nos funcionan
las redes para atraer el ptblico que queremos, cada vez que hacemos un
evento, hacemos 25 invitaciones fisicas de personas que queremos que vengan

a ver ese evento, hacemos llamadas y correos electrénicos.

Se hace el evento en facebook porque todos lo usan, pero no es eficaz, lo
publicamos, dicen que van a venir 100 y vienen 50 que no estaban ahi y de

esos 100 vienen 5.

Las redes sociales no son una medicion fiable del éxito de la convocatoria,
la medicién la hacemos hasta el dia. Por lo general tampoco aspiramos a
que venga mucha gente, porque por lo general los eventos de arte de indole

pedagodgica y formativa, nunca tienen mas de 25 asistentes.

Otra cosa que hacemos es que nuestras actividades si requieren que te tomes
el tiempo de asimilar los contenidos, porque no son exposiciones de obra, son
exhibiciones de archivo de orden pedagogicas que por su definicién tienen

mucho contenido.
¢Cual consideras que eslaimportancia de la escena del fanzine en Guatemala?

PZ: Nosotros como aficionados y nerdos y ratones de biblioteca de archivo
creemos que la labor de sistematizar lo que se ha producido bajo el formato
de fanzine es increiblemente importante porque no te das cuenta hasta que
tenes documentos reunidos y ves como te narran la historia de un movimiento

especifico en un determinado tiempo.

Estamos trabajando con el acervo de Simén Pedroza, ediciones bizarras y con
el acervo del Flak.o. de toda la escena del hip hop en Guatemala, que son dos
escenas, el hip hop y las editoriales alternativas donde mas se ha producido
el fanzine, porque el fanzine por historia surge de la periferia y surge del
espacio publico. Por la necesidad de hacer circular contenidos que los medios
de comunicacién excluyen entonces por supuesto imaginate todo lo que vas
a entender del medio al tener los fanzines que recojan lo que no publican los

medios de comunicacion masivo, para nosotros esa necesidad es esencial.

rear una fanzinoteca es importante, porque sabemos que se han
C fi t tante, b h

producido por actores individuales, cualquier documento que te hable de las
preocupaciones de un actor cultural, de un artista cultural en un contexto

puntual es de un valor histérico y epistémico increible.



Anexo 09

Experto en diseAio/community management

Guia de entrevista/ Juanro Enriquez

1.

2.

¢Podrias contarme un poco sobre tu experiencia como community manager?

¢Qué proceso llevas a cabo para realizar el manejo de alguna marca en redes

sociales?

¢Qué errores comunes se podrian cometer al comenzar a manejar las redes

sociales de una marca?

¢Qué aspectos son importantes para definir una calendarizacién de contenido?
¢Como se miden los niveles de aceptacion de la audiencia en redes sociales?
¢Gomo migrar la atencion en redes sociales a espacios fisicos?

¢Qué tipos de personalidades o discursos cree que son mejor aceptados por la

comunidad creativa en la Ciudad de Guatemala?

Anexo 10
Experto en disefio/identidades graficas

Guia de entrevista/ Luiso Ponce

;Podrias contarme sobre tu trayectoria y experiencia en disefio grafico?
¢Como defines branding con tus palabras?
¢Cual es tu opinion acerca de las identidades graficas fluidas?

iCree que éstas son el futuro de las identidades graficas o no son viables para

todos?

¢Considera que la realizacion de identidad grafica es distinta para proyectos

culturales y comerciales?
¢Cual es su proceso para la creacion de identidades graficas?

Al realizarlas, considera el nivel de intervencién que tendra el usuario? Es
decir, que partes de la identidad reflejaran un sentido de comunidad, creando

una relacion personal?
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Anexo 11

Perfil Juanro Enriquez

Juanro Enriquez es un disenador industrial que comenz6 su carrera como community manager en Distefano, ha tenido experiencia
en empresas como LOOK Magazine y Mercedes Benz Fashion Guatemala.

Actualmente trabaja en El Taller como community manager de 7up, Ambev-CBC y Adrenaline Rush.




Anexo 12

Transcripcion entrevista a Juanro Enriquez

¢Podrias contarme un poco sobre ti y tu experiencia como community

manager?

JE: Mira, realmente mi trabajo como community manager no empezd
directamente en una empresa o una agencia que se dedicara a esto, yo
soy disenador industrial, y me dedicaba a una agencia de arquitectura

promocional pero por motivos distancia tenia que cambiar de trabajo.

Comencé trabajando en Distefano, yo me dedicaba al departamento de
e-commerce y se fue el community manager y me ofrecieron la plaza y yo dije
“bueno, veamos que tal”, me dedicaba a la pagina web y redes sociales como

twitter, facebook, instagram y snapchat.

Ahi comencé a ver todo, agarrar experiencia, obviamente yo solo tenia
la experiencia de mis redes personales. Duré dos afios ahi y después por
superacién personal me fui a LOOK magazine, ahi estuve poco tiempo, me
gustaba el ambiente pero es complicado ser hombre trabajando con mujeres,
llevaban muchas marcas dedicadas a mujeres y me costaba un poco agarrar
el rollo y dije “bueno, hasta aqui llegué” luego de seis meses. Siempre en
constante aprendizaje, se aprende de marcas, de como hacer las cosas y luego
de eso me dediqué a ser freelance, estuve con el Mercedes Benz Fashion
Guatemala por dos afios, también hacia diseno grafico y luego estuve en
diseno de interiores en Habitat, por ultimo estoy en El Taller, en Cayala, por
el momento llevo 7up, Adrenaline Rush y CBC. Aqui estoy y me encanta lo
que hago, es un mundo que las personas no ven, detras del contenido hay

estrategias, estadisticas y eso es lo que hago.

¢Cuando tomas una marca nueva, como definen el tipo de discurso que la

marca debe tener?

JE: Esto se llama, listening de marca, se realiza personalizado y ahi ven

quien es su target principal, hombres, mujeres, ninos, edades y luego esto se
transfiere a una estrategia de marca digital, esto es como se va a desarrollar
el contenido de social media, hacia que plataformas sera, si es facebook,
instagram, si es twitter o incluso snapchat y cada quien hace un contenido

directo segtin este listening.
¢La calendarizacion la haces t o en conjunto con otras areas?

JE: Hay varias areas que se encargan de esto, los project managers se encargan
de organizar las cuentas que llevas, también esta creatividad y community
management. En conjunto todos armamos las fechas que se publicara y qué
tipo de post, pero todo es con base al listening puesto que éste dice cual es el
mejor dia para postear, no es necesario postear todos los dias porque puedes

aburrir al ptblico, pero en base a eso se calendarizan los post.
¢El ritmo de los formatos digitales también se define en este proceso?

JE: Realmente, no importa mucho si es gif o video, fotografia, realmente
no hay que aburrir al que esta consumiendo todo tu contenido. Podrian ser
fotos siempre, pero como ahora se pueden ver desde videos hasta lives, es

importante tener una gama diversa en las formas de mostrar tu mensaje.
¢Co6mo monitorean los niveles de aceptacion en redes?

JE: Utilizamos las estadisticas de Facebook, los analytics tienen tablas, puedes
observar los post programados, nuevos likes. Muestra el crecimiento e incluso
hay una plataforma de facebook que se llama Pages, minimiza el trabajo
porque ayuda a ver comentarios, likes y programacién. De hecho se llaman
insights, se coloca dinero en algin post también salen las interacciones de ese
boost, asi como las vistas y el reach de la pagina. Todo lo muestra en graficas

puesto que es necesario visualizar los picos y bajas.
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Otra cosa que veo en facebook, es como se puede editar la informacion de la
pagina, lo que recomiendo es colocar links o redirecciones que se muestran

directamente en cada post.

¢Con el nuevo algoritmo de facebook has notado cambios drasticos en el

manejo de paginas?

JE: Ha bajado en todas las cuentas, ha disminuido el alcance porque antes
tenias a la mano todo el contenido, no importaba si eran memes, publicidad
o un post de tus amigos y la gente debe meterse a ver contenido especifico de
la marca, entonces si es un desafio mayor que las personas tengan interés por

tu contenido.
Entonces, jgahora hay mayor favoritismo por instagram?

JE: Instagram es un tema que siempre me ha llamado mucho la atencién
porque creo que no es para todo publico, porque es contenido mas curado,
depende mucho de las cuentas que sigas a pesar de los post promocionados. Se
sigue lo que se quiere y si no te gusta puedes dejar de seguir. Se esta volviendo
una red social mucho mas fuerte que facebook, por ejemplo, facebook si te
das cuenta ahora tiene mucho contenido publicitario y esto aburre a la gente,
ya no es tan friendly, tG no dices “voy a meterme a facebook a ver que fotos
publican o que compartieron” ahora es mucho mas negocio, la gente por esta

razon la gente si esta migrando.
¢Crees que instagram se acopla mas a proyectos culturales?

JE: Lo debe hacer es dividir el contenido que se saca a las redes sociales,
tanto para facebook como para instagram. En facebook es otro contenido
porque en facebook la gente puede interactuar mas, sobretodo ahora que
tiene reacciones como el corazon o la risa, es como contenido para ver como

reacciona la gente a lo que publicas.

En instagram es mas estético, ahi muestras cosas bonitas, aspiracionales, la

gente interactia obviamente pero se enfoca en tener fotos de lifestyle, para

10.

decir “yo quiero esto”. Es contenido muy distinto de facebook a instagram.

¢Cuales consideras que son los errores mas comunes en community

management?

JE: El principal error que yo veo en personas que estan manejando redes
sociales, es que comparten el mismo contenido en Facebook y en Instagram,
a la misma hora, la misma foto con el mismo copy y creo que no tienes esa
interaccion en la que las personas que te siguen en Facebook y les gusta tu
contenido, te dan like, comentan y luego dicen “siguenos en instagram”, te
metes y es lo mismo, entonces yo creo que no estas ganando el mismo trafico
que quieres generar. En lugar de ganar personas, pierdes. Instagram es
lifestyle, puedes poner cosas del dia a dia, no poner tanto texto. Instagram se
caracteriza por poner fotos normales, no te dan el precio de las cosas, tiene

que ser contenido muy bien curado.

Otro podria ser que las marcas, comienzan a publicar a las 9, 10, 6 de la
tarde y las personas se sienten aburridas porque no es necesario saturar a las
personas para tener engagement, a veces solo necesitan estar al tanto una vez

al dia e incluso no toda la semana.
¢Para plataformas culturales, tienes alguna recomendaciéon?

JE: Lo que recomiendo es compartir un poco del contenido de los fanzines,
dejar ala gente picada, podria ser una historia para no dar el mensaje principal

para generar trafico e incluso movimiento en los fanzines fisicos.



Anexo 13
Perfil Luiso Ponce

Tlustrador y licenciado en Disefio Grafico egresado de la Universidad Rafael Landivar, tiene una amplia experiencia en branding
y disefio de Imagen Visual. Ha trabajado en prestigiosos estudios de disenio en Guatemala como: BBDO, Ambush Studio,
Wachalal, Nomada Publicidad y actualmente es director y co-fundador de DECONTROL STUDIO. Luiso fue tomado en
cuenta por su experiencia como emprendedor experto en disefio grafico. Como co-fundador de su propio estudio de disefo esta
enfocado en crear nuevas e innovadoras estrategias de comunicacion visual, busco la interdisciplinariedad para llevar a cabo su

negocio y trabaja de la mano con un equipo de expertos en desarrollo web, comunicacion, disefio y fotografia; estd interesado en

fomentar la cultura visual en Guatemala a través de su trabajo.
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Anexo 14

Transcripcion entrevista a Luiso Ponce

¢Podrias contarme un poco sobre ti'y tu experiencia?

LP: Basicamente yo coopero con Decontrol studio, es un estudio que tiene
4 anos, los cumplimos ahorita en febrero, comenzamos en el 2014 y nos
enfocamos en identidad grafica. Para ampliar la informacion sobre lo que
hacemos, trabajamos con proyectos comerciales y culturales, nos dedicamos a
entregar paquetes graficos en el sentido de que trabajamos en conjunto diseno
con audiovisual, estoy yo que hago la parte de direccion de diseno y grafica
en general y mi socio Andrés Vargas que ve toda la parte de audiovisual y
fotografia, entonces logramos coincidir para que sea como un todo. Pero
dentro de decontrol tenemos este proyecto que se llama Gente Secreta, es un
proyecto de Decontrol pero opera independiente, es una feria, un evento que
hacemos una vez al afio y la idea es recopilar publicaciones independientes de
caracter visual, no curamos contenido de literatura ni poesia, sino que todo
enfocado a hecho por artistas, disefiadores, gente que esta relacionado con el
tema grafico, desde el 2015 y basicamente lo que queremos es documentar por
medio de publicaciones fisicas lo que esta haciendo la gente de la region, desde
artistas locales, hasta gente de Panama, Costa Rica, México, Estados Unidos,
Colombia, Chile y la idea es esa, hablar de como todas estas publicaciones son
una documentacion a largo plazo sobre lo que la gente estd haciendo en un

determinado tiempo.
¢Por qué Gente Secreta?

LP: Gente Secreta viene de una canciéon, Andrés y yo crecimos escuchando
punk y esta esta frase de una banda que se llama The Germs que dice “what
we do is secret” y nos gustaba esa idea de que todas las personas con las que
trabajamos estaban haciendo otra cosa en su momento, y ya fuera que en el
dia a dia trabajan como publicistas o médicos, porque son cosas que si pasan,

tenian esta vida secreta en la que hacian publicaciones, arte, cosas visuales,

entonces un poco de esto es dar a conocer lo que la gente hacia

con intereses graficos.
¢Cudl es tu opinion sobre los sistemas visuales?

LP: Al final yo siento que, ahi regresamos a la idea de paquetes en el sentido
de que nosotros lo que generamos es comunicacion, si solo generas un logo es
como decir solo las primeras cinco palabras u oraciones del cuento, entonces
la forma en la que trabajamos es pensar en como abarcar todas las areas para

que la comunicacion sea concreta en ese sentido.

Algo que también nos gusta mucho en el estudio es esto de la comunicacion
transmediatica, porque tu no solo lidias con un logotipo en instagram, lidias
con el en medios impresos, contenido audiovisual, hasta en el tono de voz.
Siempre hacemos este experimento de preguntarnos como seria la marca si
fuera una persona. Como hablaria, defines un tono y esto nos ayuda a ampliar
el proyecto mas alla de solo el logo. Nos pas6 ahorita, nos preguntamos a
qué deberia de oler este proyecto, si pasa, como lo ampliamos a generar una

identidad completa.
¢Cudl es la diferencia en procesos culturales y comerciales?

LP: El proceso es similar pero las intenciones son distintas. Los proyectos
comerciales necesitan vender algo y no tiene nada de malo, se centran en
un producto, servicio, en algo que basicamente se puede vender. En los
proyectos culturales, estos promueven algo, el enfoque es distinto, por ejemplo
cuando trabajamos con el teatro no necesariamente querian vender algo
sino darlo a conocer, entonces eso fue interesante. Cuando trabajamos con
bandas que también lo hacemos bastante, la diferencia es la libertad y las
propuestas, aunque creo que es interesante porque nuestros clientes nos dan

mucha libertad entonces solo es como interesante ver que los proyectos no



comerciales ven lo que hacemos en el estudio entonces nos buscan por algo.

El proceso es similar pero los resultados son abiertos, cambia en el sentido
de que las bandas, no tienen mucho presupuesto, pero entonces €so no es
limitante sino una forma distinta de resolver las cosas. Por ejemplo, hicimos
la portada de Easy Easy y pensamos, que seria interesante tener una mac y
destruirla con un martillo pero no tenian presupuesto para eso entonces se

volvié una posibilidad para resolver.
Y cuando hicieron ese ejercicio, iqué persona seria el teatro?

LP: Fue super largo, el teatro fue durisimo porque ¢l ni siquiera era una
persona, era una entidad, que tenia la labor y el conflicto de ser un centro de
cultura, querian hacer propuestas pero nadie se enteraba, el estado del teatro
es que era un lugar abandonado, como lo volviamos vivo, no era humano era

una cosa de concreto sin vida.
En tus palabras, ¢qué es branding?

LP: Es como un proyecto habla con el mundo, nosotros lo resolvemos de
forma visual pero o sea, branding es como la gente te percibe. Siempre
hablamos de esto en el estudio, pero uno de mis casos favoritos de branding
es de Una Bomber, este terrorista, me gusta este caso porque no tiene nada
que ver con diseno pero habla de identidad, a ¢l querian identificarlo porque
siempre que mandaba bombas pero tenia una forma de redactar cartas, una
firma, ponia en las bombas de un lugar especifico, materiales que siempre
usaba y lo lograban identificar, era muy metddico al punto de que pasaban
otros actos similares y otros trataban de copiarlo y por lo mismo era dificil
agarrarlo. Ese caso se me hace muy interesante porque es alguien que logrd
ser una marca, por todo el mundo y lo hacia por su identidad, redaccion,

comunicacion. Y por eso me gusta, no solo es disefno grafico sino percepcion.

:Coémo lograron despertar interés por las publicaciones autogestionadas para

Gente Secreta?

LP: Nos toco picar piedra porque no hay una demanda gigante de fanzines
en la ciudad, entonces tratamos de hacer que mas gente se involucre, por
ejemplo a una disefiadora de modas nos tocé ensefiarle a usar programas
que la ayudaran a desarrollar su fanzine, que al final no es tradicional,
entonces creo que no deberian de limitarse a disefiladores graficos y artistas,
es un experimento puntual de como alguien que hace moda puede hacer
arte y hay mas gente, otro amigo que era administrador de una bodega hizo
una publicacion para el primer Gente Secreta sobre cosas que dibujaba o
escuchaba en su dia a dia, es eso de romper el estigma de que esta cultura sélo

nos pertenece a los que estamos metidos en disefio.

¢Han identificado si las personas que asisten son del gremio grafico

exclusivamente?

LP: En el evento, en un 50% del gremio pero nos gusté mucho porque habia
mucha gente que no conociamos, hay un proyecto que nos gusta mucho que se
llama The New Stand, que es en Nueva York, porque las personas en lugar de
comprar la prensa compraban fanzines, entonces solo se enteraba de un tema
que le llamaba la atencién, en lugar de ser una noticia era solo como leer de
algo interesante en el metro y esa es la idea, crear un medio para enterarte de

cosas que de otra forma no tendrias acceso.
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Anexo 15

Guia de observacion/ caso analogo

Naming y logotipo

1. ¢Bajo qué clasificacién de naming se encuentra la propuesta?

Descriptivo
Neologismo
Abstracto
Sugerente

Evocativo

Asociativo

. ¢Qué caracteres cumple?

Sonoridad
Memorabilidad

Morfologicamente agradable a la vista y oido

Encaja con su propuesta de valor

. ¢Con qué tipo de logotipo cuenta la propuesta?

Tipografico estandar
Tipografico exclusivo
Tipografico retocado
Tipografico iconizado

Logotipo singular

Logotipo con accesorio estable

o~

. ¢Qué tipo de icono utiliza?
—  Simbolo

—  Simbolo abstracto

—  Simbolo alfabético

—  Logotipo

—  Imagotipo
- Isologotipo
Identidad grafica

5. ¢Es una identidad grafica flexible?
- S

- No
JPor qué?

6. ¢Con qué tipo de sistema grafico cuenta?

—  Sistema cerrado

Sistema abierto

~

. ¢Qué elementos son estaticos?
—  Golor

—  Formas

—  Texturas

—  Tipografia

—  Fotografia



9. Segtin las categorias de Irene van Nest, con qué tipo de sistema dinamico cuenta?

Formatos

Reticula
Patrones

. {Qué elementos son flexibles?
Color
Formas
Texturas
Jerarquia
Diagramacion
Formatos

Reticula

Patrones

Container
Wall paper
DNA

Foérmula

Customised

10. ¢Qué paleta de color utiliza?

Colores primarios

Colores secundarios
Colores complementarios
Coolores realistas/exaltados

Colores fantasiosos

—  Colores signicos

11. Su tipografia es...
- Serif

—  Sans serif

12. ¢Qué clasificacion tipografica utiliza?
— Roman

- Ttalic

—  Boldface

—  Light

—  Condensed

—  Extended

—  Oblique

—  Grotesque

13. ¢Qué elementos visuales conforman la identidad grafica?
—  Formas

—  Color

—  Textura

—  Fotografia

—  Patrones

14. ;Qué tipo de estructura utiliza?
—  TFormal

—  Semiformal

—  Informal

—  Inactiva
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—  Activa

—  Invisible
—  Visible

15. ¢La propuesta cuenta con algtn tipo de textura?
—  Textura visual

Decorativa

Espontanea

Mecéanica
—  Textura tactil

16. El punto focal se genera a través de...
—  Escala

—  Color

—  Textura

—  Fotografia

—  Tlustracion
—  Anomalia

17. Se observa una clara jerarquia visual

- Si

- No

18. Las piezas cuentan con los siguientes principios:
— Ritmo

—  Gradacion

—  Unidad

—  Contraste

—  Similitud

19. ¢Qué porcentaje de las publicaciones son texto?
- 10%

- 30%

- 50%

- 70%



Anexo 16

Encuesta grupo objetivo

Fanzines

¢Has hecho alguno? *

Técnicas andlogas

¢Qué medios tradicionales utilizas? *

Colectivo de fanzines

Soy estudiante de Disefio grafico de la Universidad Rafael Landivar, actualmente curso cuarto afio,

durante este ciclo desarrollaré comunicacion visual para un Colectivo de fanzines. A continuacién 1
- ” o i [ collage Si

encontraras una serie de preguntas que serviran de apoyo para la funcionalidad del proyecto. Las
respuestas son andnimas y se garantiza la confidencialidad

[ crabado O No
*Obligatorio

No, pero me gustaria.
D Bordado O E Husted
:* Otro:
Edad: [ ustracién analoga ©
O 17-21 0
tteril . 2 & & 5 o 5
O B Lettering iConsideras necesaria la creacién de publicaciones editoriales
- e———
O serigrafia alternativas?
28-35
O O si, es necesario tener un medio de expresién alternativo.
O [ Papercraft
35-
O No, es mejor que los medios de comunicacién no sean autogestionados.
D Otro:
O Otro:

Eres... *

QO Estudiante

¢Por qué tiene relevancia el proceso manual vs digital? *

¢Asistes con regularidad a talleres y conferencias en relacion a

. g
O Profesional Tu tu drea de estudio?
QO si
¢A qué te dedicas? * ¢Qué plataformas utilizas con regularidad? * O No
QO Trabajo [ Facebook
Estudio

O O instagram ATRAS SIGUIENTE
O Ambas )

O Twitter Nunca envies contraseias a través de Formularios de Google.

£ . Tumblr

¢A qué rama de las artes te dedicas? * O

[:l Otro:

Tu respuestze

¢En qué medio te desarrollas més? *

¢Sabes que es un fanzine? *

O No
O Técnicas anélogas.
O si
QO Técnicas digitales.
ATRAS SIGUIENTE

SIGUIENTE

es contrasefias a través de Formularios de Google.

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.
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éHas sislaTiEG & FllekEan alguno dals SiQUientes Cantros i dlgltales

2 *
Publicacién hecha con pocos medios y de tirada reducida que trata de temas culturales culturales? 5 8 s
¢Qué herramientas utilizas? *

alternativos. D Qiiid
¢Estarias interesado en aprender sobre fanzines? * O Leptop
[J centro Cultural de Espaiia
O si [J Dpesktop
D Casa Cervantes
O No D Wacom
D Otro:
3 Tableta digital
QO otro: bleta digital
¢Cuél es el rango de precio que estds dispuesto a pagar por un O otro:

iConsideras necesaria la creacion de publicaciones editoriales

. evento de este tipo? *
alternativas? *

QO o0-50 ¢Qué plataformas utilizas con regularidad? *
O Si, es necesario tener un medio de expresion alternativo.

O 50-150 [J Facebook
O No, es mejor que los medios de comunicacién no sean at ionados.
O otro: O 150-300 [ Instagram

QO otro: [J Twitter
(;Asllstes con regulandad a talleres y conferencias en relacion a £Qué referencia te parece mas expresiva? * O Tumblr
tu area de estudio?

D Otro:

O Si, porque es importante la formacion continua.

O No, porque es suficiente lo aprendido a nivel académico.

;Sabes que es un fanzine? *
O A veces, por tiempo se me dificulta formar parte de ellos. (
P O si
O No
Opcién 1 Opcién 2 .
O P O P ATRAS SIGUIENTE

Nunca envies contrasefias a tray

Formularios de Google

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Informar sobre abusos - Condiciones del servicio -
Otros términos

Google Form

O opcién3



Anexo 17

Graficas encuesta a grupo objetivo

Edad:

43 respuestas

®17-21
@ 22-27
®23-35
®35-

Eres...

43 respuestas

@ Cstudiants
@ Profesional

iA qué te dedicas?

43 respuestas

@ Trabajo
@ Estudio
@ Ambas
¢A qué rama de las artes te dedicas?
43 respuestas
&
5(11.6 %)
5
4
37 %) 3 (7 %)
3

247 %)

o5 - " . .y JPT. 3 Ny
pe o A ga" @ o e O o o & ot
™ o gt gt g g W7 59

:En qué medio te desarrollas mas?

43 respuestas

@ Técnicas andlogas
@ Teécnicas digitales.
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¢Qué medios tradicionales utilizas? ¢Qué plataformas utilizas con regularidad?

estas

Coliags Facebook
i Instagram 15 (94,7 %)
Bordado
llustracion analo.... 15(78,0 % Twitter
Lettering Tumbir
i Pinterest
Papercraft
Pinterest

Estampado

Artes plasticas y. 20

0,0

¢ Por qué tiene relevancia el proceso manual vs digital?

191

;Sabes que es un fanzine?

191

lestas

pusstas

Porque hay muchos detalles y texturas que el proceso digital no te puede brindar

@® No
[ X

Ambos procesos son importantes y cuentan con ventajas y desventajas, personalmente me gusta mas el
trabajo andlogo porque disfruto muche el proceso creativo de este, ademas que me ayuda a plasmar mejor mis
ideas a comparacion del digital.

Sin manual no existe ditall

Es personal y menos fabricado en masa

Porgue el proceso analego ha perdide campo y es la mejor forma de exponer emociones.

Durante el proceso manual se pueden aprender cosas que el digital deja de lado al saltarse estos pasos
Le da riqueza mas alla de lo visual.
El resultado es totalmente distinto LQUé herramientas utilizas?

Considero que para saber hacer algo, debemos saber como realizarlo sin el apoyo de algo digital 24 respuestas

Por su originalidad
Laptop 16 (79,2 %)
para mi es mas enriquecedor, me satisface mas el poder sentir cada una de las herramientas que utilizo. papel,

|&piz, pincel, acuarelas, texturas en los tipos de papel, etcétera Deskiop

El proceso manual es la base a utilizar para luego poder replicarlo en digital, alguien que nunca ha pasado pr la Wacom 15 (62,5 %)
parte analoga de creacion no va a tener el conocimiento completo de la técnica.
Tableta digital 2 (8,3 %)

por el caracter humano que le agrega

5 i Scanner, Materi...
Simplemente porque ne hay nada como las cosas manuales, mancharse de tinta, pintura, etc.

iPhone
Mas propio
i} 5 10 15 20

Es importante bocetar y tener una idea clara de lo que se hace antes de comenzar el proceso



:Qué plataformas utilizas con

24 respuestas

Facebook
Instagram
Twitter
Tumblr

Behance

¢Sabes que es un fanzine?

24 respuestas

@5
® No

¢;Estarias interesado en aprender sobre fanzines?

5 respuestas

®si
® No

;Consideras necesaria la creacion de publicaciones editoriales alternativas?

5 respuestas

@ Si. es necesario tener un medio de
expresion alternativo.

@ No, s mejor que los medios de
comunicacion no sean
autogestionades.

i Asistes con regularidad a talleres y conferencias en relacion a tu area de
estudio?

5 respuestas

@ Si. porque s importante la formacion
continua.

@ No, porque es suficiente lo aprendido
a nivel académico.

@ Aveces, por tiempe se me dificulta
formar parte de ellos.

¢ Has hecho alguno?

37 respuestas

@®si
@® Mo

@ No, pero me gustaria.
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¢Consideras necesaria la creacion de publicaciones editoriales alternativas? ;Cudl es el rango de precio que estas dispuesto a pagar por un evento de
37 respuestas este t|p07
32 respuestas

@ Si. es necesario tener un madio de
expresion alternativo

@ No, es mejor que los medics de @0-50
comunicacion no sean @ 50-150
autogestionados. @ 150- 300

@ Depends en que consista

¢ Asistes con regularidad a talleres y conferencias en relacion a tu area de

. ¢Cual de estos layouts te parece mas dinamico?
estudio?

42 respuestas
@ Opcion 1
®si @ Opcidn 2
@ No @ Cpcion 3

;Has asistido a talleres en alguno de los siguientes centros culturales?

37 respuestas

¢ Qué referencia te parece mas expresiva?

32 respuestas 42 respuestas
Qiid @ Oocion 1
peion
Centro Cultural. @ Cpcidn 2
Casa Cervantes @ Opcion 3

MNo

Fundacién Yaxs
UGAP

Revista basica
no

La Erre

30



Anexo 18

Guia netnogréfica

# |Género Tipo de
E personalidad

1 Consciente

2 Consciente

3 X Abierto

4 Abierto

5 X Consciente

6 Abierto

7 Amigable

8 X Consciente

9 X Amigable

10 X Neurético

11 Abierto

12 Abierto

13 X Consciente

14 Amigable

15 Abierto

16 Extrovertido

17 X Abierto

18 X Amigable

19 X Extrovertido

20 Abierto

# |Género Tipo de
E personalidad

21 X Consciente

22 X Consciente

23 Abierto

24 Abierto

25 X Consciente

26 Abierto

27 X Neurotico

28 Abierto

29 Amigable

30 Consciente

31 Abierto

32 Abierto

33 Abierto

34 X Abierto

35 X Abierto

36 Abierto

37 X Abierto

38 X Abierto

39 X Amigable

40 Abierto
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Anexo 19

Encuesta complementaria

Club del no.

Soy estudiante de Disefio grafico de la Universidad Rafael Landivar, actualmente estoy realizando
mi proyecto de grado, en el que desarrollaré comunicacién visual para un Colectivo de fanzines. A
continuacién encontrards una serie de preguntas que serviran de apoyo para la funcionalidad del
proyecto. Las respuestas son andnimas y se garantiza la cenfidencialidad.

*Obligatorio

A qué rama de las artes te dedicas? *

Tures

En qué medio te desarrollas mas: *
O Técnicas andlogas

O Técnicas digitales

¢Asistes con regularidad a talleres y conferencias en relacién a
tu érea de estudio? *

O Si, porque es importante la formacién continua.
O No, porque es suficiente lo aprendido a nivel académico.

O A veces, por tiempo se me dificulta formar parte de ellos.

O Otro:

¢ Cuanto tiempo estds dispuesto dedicar a estos talleres? *

O Mensual
O Quincenal

O Taller extenso en una sola sesion

O Otro:

Bajo las siguientes condiciones, cuanto estarias dispuesto a
pagar por un taller:

O Q0 - Q50 No incluye materiales, una sola sesion, clase magistral.

O 050 - Q150 No incluye materiales, dos sesiones, clase magistral + asesoria
personalizada.

O Q150 - Q300 Materiales incluidos, dos sesiones o una sesion extensa,
clase magistral + asesoria personalizada.

:Qué modalidad de trabajo consideras apropiada para estos
talleres? *

O Abarcar desde la concepcion de la idea hasta la ejecucion.
O Llegar con ideas y proyectos en proceso y recibir asesoria.

(O Abarcar desde la concepcién hasta la ejecucion con asesoria en distintas
sesiones.



:Qué horario es mas factible para tu asistencia a estos talleres?

*

O Fines de semana
O Nocturno

O Durante el dia

O Otro:

¢Utilizarias material promocional de colectivos de arte? *
O si
O MNo

SIGUIENTE

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de

¢ Qué tipo de material promocional te interesaria? *
[J Totebags

[] stickers

D Pines
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Anexo 20
Grafica encuesta complementaria

¢A qué rama de las artes te dedicas?

40 respuestas

10
8 (20 %)

8 70175 %)

i

4 375%) 3{.5%)

2(5%)
24 (25492, 5052, 5 %) 01 (2,592 E1%(2.5 %), 1 (2,519(2,5 %)ad (25932, E15(2, 5132, K052, K12, 5 %) (25132 12,5 9

En qué medio te desarrollas més:

40 respuestas

@ Técnicas andlogas
@ Técnicas digitales

¢ Asistes con regularidad a talleres y conferencias en relacion a tu area

de estudio?

40 respuestas

@ Si. porgue es importante |a formacion
continua.

@ Mo, porque es suficiente le aprendido
a nivel académico.

@ Aveces, por tiempo se me dificufta_
@ Mo estoy enterado

@ no tengo tiempo

@ No, pero me gustaria si realmente t.
@ PForque generalmente no puedo cos
@ Mo existen muchos talleres o confer

¢Cuanto tiempo estas dispuesto dedicar a estos talleres?

40 respuestas

@ Mensual

@ CQuincenal

@ Taller extenso en una sola sesion
@ findes

@ Dos vecss al afio

@ semestral

@ Semestral



Bajo las siguientes condiciones, cuanto estarias dispuesto a pagar por
un taller:

40 respuestas

@ Q0 - Q50 No incluye materiales, una
sola sesion, clase magistral

@ Q50 - Q150 No incluye materiales,
dos sesiones, clase magistral +
asesoria personalizada.

@ Q150 - Q300 Materiales incluidos,
dos sesiones o una sesion extensa,
clase magistral + asesoria
personalizada

¢ Qué modalidad de trabajo consideras apropiada para estos talleres?
40 respuestas

@ Abarcar desde la concepcion de la
idea hasta Ia ejecucion

@ Llegar con ideas y proyectos en
proceso y recibir asesoria.

@ Abarcar desde la concepcion hasta la
ejecucion con asesorfa en distintas
sesiones.

¢Qué horario es mas factible para tu asistencia a estos talleres?

40 respuestas

@ Fines de semana
@ Mocturno
@ Durante el dia

;Utilizarias material promocional de colectivos de arte?

40 respuestas

®si
@® No
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:Qué tipo de material promocional te interesaria?

38 respuestas

Totebags 10 (26,3 %)

Stickers

Pines

pulceras | bolsa. ..
Lapiceros
POSTERS:3
Pines metalicos...

blusas, cuadern...




Anexo 21 Anexo 22

Guia para focus group Graficas de prevalidacion
logotipo y look and feel

— (A qué categoria cree que pertenece el nombre “Médula local”?
— (A qué categoria cree que pertenece “Club del no”?
—  ¢Cual de los dos nombres considera mas memorable?

—  ¢Considera que los nombres son morfoloégicamente sencillos? Nivel ‘df_ !egwbmdad del logotipo.

20 respuestas

—  (Que nombre cree que tiene mas relacién con fanzines?

- ¢Qué nombre considera que tiene mas relaciéon con una agrupacién o

colectivo?

—  Luego de estas peguntas, ;qué nombre recuerda con mayor facilidad?

ﬂi‘ﬂl%) 3('3| %) ‘Ji{JI%)

5
Recuento: 18

q 2 3

Nivel de simplicidad del logotipo.

20 respuestas

20

{J('IJI %) 0 (0 %) 0(0 %)

2 (10 %)
4

4 (20 %)

1 2 3

4
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Nivel de memorabilidad del logotipo. ¢ A qué industria crees que se asocia el logotipo?

creativa

Musical

Stickers y articulos escolares

Marca de ropa, o algo cultural medemno.

Industrias culturales y de Disefio

0(0%) 0 (0 %)
| | Industria del disefio

1 2 3
Publicidad

Industria creativa

Editorial

C.-CO” sideras el |0g0t|p0 apllcable en distintos SOPOFtES? se me imagina para prints de stickers, tshirts entre otros medios no convencionales

ONG o algdn movimiento
Téxtil
19 (95 %)

Editorial
se me imagina para prints de stickers, tshirts entre otros medios no convencionales

0 [-Jl %) 0(0%) 0(0%) ONG o algin movimiento
| |

Téxtil

Revista, club cultural

A la industria editorial

Arte

Libros, algo relacionado a lo editorial.
Arte o disefic

Industria artistica

Artey disefic

Industria Editorial/autogestion editorial



¢Consideras adecuado utilizar un simbolo universal (smiley face) como parte
del sistema grafico del colectivo? ;Por qué?

stz
estas

¢Qué parte del concepto consideras que transmite el logotipo?

S N Experimental
Si, es interesante y conecta con el g.o
Experimental. Un fanzine es algo incomodo de ver y que mas incomodidad generaria que alguien te diga que no

Si, porque mientras dices que no con una sonrisa la cabeza de |a ofra persona se confunde. Es como aplicar el i,

sarcasmo y todos ven el no como algo malo
. - L. X ) . ) . La parte de entrar en contraste con el sistema
Si, porque es algo familiar y facilmente identificable... ¥ no, porgue es muy comun y ya tiene su asociacion con
cosas infantiles y emojis Alteracién Experimental.
Si, creo es interesante lo hayas agregado a tu sistema grafico, le agrega cierto togue de nostalgia me atreveria a
decir, el smiley face me recuerda a |2 época de colegio, es un icono universal de alegria y quiera que no remite a
los 90's la época dorada del diy por lo grunge, algo que se relaciona mucho con fanzines.

Alteracion experimental, por la forma de come se presenta tipegrafia

El ser reconocido comonun espacio alternativo.

Si, esto me da pauta de que el colectivo provoca felicidad, o que las personas dentro del colectivo son felices Positivismo
haciéndele. Lo cual se puede llegar a transmitir al publico objetive.

Considero que existe "alteracion experimental®, traspasando canones de branding y estableciendo algo estético,
Si, creo que el grupo objetivo no le afecta. Sin embargo en general podria ser relacionado con Watchmen. Si en funcional y fresco que se adapta a la perfeccién con los consumidores a los que se dirige.
caso fuera la smiley face sola

Perturba e inquieta, rompe con lo estandares estéticos
Si, es facil de recordar

ne le encuentro relacién con el concepto directamente, a menos que sea algo experimental como menciona y
Si, ya que refuerza el concepto de la plataforma. sea algo opuesto..ya que un club es siempore de connotacion pesitiva por lo que ver el NO es algo que uno no

se espera pero llama mucho la atencidn saber de que trata
Si, porgue genera identidad y sentide de pertenencia

¢Consideras adecuado utilizar un simbolo universal (smiley face) como parte ¢Qué parte del concepto consideras que transmite el logotipo?
del sistema gréfico del colectivo? ; Por qué?

no le encuentro relacion con el concepto directamente, a menocs que sea algo experimental come menciona y
sea algo opueste..ya que un club es siempere de connotacion positiva por lo que ver el NO es algo que une no
se espera pero llama mucho la atencidn saber de que frata

carta cOmo realmente expresar aigo POSITvo O TellZ! Me llama |a alencion el Uso 0 CONceptos Opuestos por o
que al GO lo veo adecuado,

a

No ue es un simbolo universal es dificil que la persona pueda asociarlo contigo
e g B £ . Que logra expresividad

Si, es algo memorable y complementa muy bien al logotipo. .
Experimental.
Si, siempre y cuande vaya acompanade de |a tipografia, para que pueda ser utilizado el icono de manera

individual considera que deberia de tener algin cambio distintivo que lo haga "mas Unico”. Las emociones, ademas, la composicion del logotipo con el icono transmite la parte de ser inquietante.

Considero que i y2 que es un simbolo muy popular y me transmite un tipo de mensaje sarcastico o irbnico La forma irregular de los caracteres que conforman el logotipo puede representar esa "Alteracion experimental

cuando este se mezcla con el logotipo 20
La expresividad

Si, creo que complementa de manera positiva, es un poco contradictorio pero funciona visualmente : o 5 -
Sistema, porgue esta utilizando un simbolo que pertenece a un sistema.

Si, porque ayuda que el logo pueda ser entendido en diferentes culturas. . X
Todavia no me queda muy claro, tal vez lo experimental

Me gusta, es passive agressive. Apesar de que es negative el nombre, el simbolo hace referencia a algo amable. » . .
La alteracion, ya que es como contradictorio la smiley face con el 'no

Si, porque es facil de recordar, identificar y ubicar §
Alteracion experimental.

Si, pero buscaria una forma de personalizarlo. Es contradictorio al nombre, llama la atencion . . .
Sistemas, por lo recta que es Ia tipografia

Si, creo que refuerza el mensaje. Es como cuando uno dice NO a alguien y siempre le sonrie
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Observaciones:

Lindo!

Me gustarfa que se especificara un poce mas acerca del centenide grafico internc del fanzine.

Se me hace interesante la idea de usar una imagen que se asocie con cosas completamente opueetas al
concepto del fanzine. Esto puede que confunda y no se entienda inmediatamente pero al final el fanzine es
sobre analizar las cosas entonces en este caso puede funcionar.

Me encanta, muy lindo proyecto elena, ya quierc verlo terminade. (:

La propuesta es muy innovadora y facil de recordar.

Considero que es una propuesta integral y funcional, lo tinico que me preocupa es el uso solitario de la smiley
face por ser un simbolo universal. *Podrias alterar la smiley face o no usarla sola.

Me parece un logotipe facil de identificar

Aungue es una propuesta preliminar de lo que sera la imagen de la plataforma, considerc que desde ya
transmite mucha actitud y me deja picado por lo que viene. La tipografia es mas que eficaz y estéticamente
perfecta, la paleta de colores complementa a la perfeccion. Mi unica sugerencia es que se trabaje con sumo
cuidado el isotipo cuando este no se acompaiia del logotipo, de lo contrario |a gente puede encontrar |a happy

face como un souvenir mas de la nueva tendencia a usar emojis come accesorio, y ne como parte del Club del
no y el concepto que todo esto tiene trasfondo.

b

Me encanta |a tipografia que estas usando y como |a estas ejecutando. Si le pondrian algo al logo para que las
personas se le haga mas facil asociarlo contigo

Buen uso de smiley face.

Muy bien pensado todo

Es algo completamente diferente y lograra que se identifiquen rapidamente con el colectivo!
Ninguna

Super!

Me parece algo muy creativo, diferente y que te hace mirar dos veces

Me parece que cumple los objetivos y es aplicable, Ia paleta de color complementa el look and feel. Espero ver
mas experimentacion en la grafica posterior.

Quiza dentro de la grafica podrias incorporar las otras dos palabras del concepto.



Anexo 23

Graficas de validacion con grupo objetivo

¢;Qué palabra del concepto tiene mas peso en la grafica?

23
@ Sistema
@ Alteracion
69.6% @ Experimental

Las piezas transmiten el concepto en sus elementos graficos y colores.

23 respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular
@ Bueno
@ Sobresaliente

El material es atractivo y funcional.

23 respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresaliente

Las técnicas utilizadas para la creacion de la gréfica se unen
conceptualmente a la tematica.

23 respuestas

& No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresaliente
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El naming del proyecto responde a la memorabilidad y su escritura es

agradable ala vista.

uestas

Se visualiza la idea de "identidad grafica flexible" en la propuesta

realizada.

spuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresaliente

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresaliente

La paleta de color es armonica y facilita el reconocimiento de la linea
grafica.

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresalients

La jerarquia visual es clara, guia la mirada a través de las piezas.

puestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresalients




El formato de las piezas se adaptan a su funcionalidad.

@ Mo cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresalients

Se evidencia la estructura que gobierna la posicidn de los elementos.

uestas

& No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresalients

La propuesta mantiene un grado considerable de regularidad sin caer en
repeticion.

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresaliente

69.6%

Se administra el espacio positivo y negativo de forma que dan
existencia a las formas que componen cada composicion.

23 respuestas

@ No cumple
60,9% @ Insuficiente

: @ Regular

@ Bueno

@ Sobresaliente
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¢ Tienes un comentario sobre el material? ;En qué aspectos crees que puede
La propuesta tiene unidad, se visualiza cada elemento de la grafica mejorar?

como parte de un todo.

23 respuestas

Ya pide tu fecha de temat

Me gustal
@ Mo cumple Se podria agregar en |a pagina web el por qué crear fanzines no sclo es de bien para comunicar sino también lo
@ Insuficiente positivo para un desarrollo y expresién mental y emocional de las personas. (Algo tipo tutoriales/blog). Todo
Regular esta lindo!
@ Buenc La propuesta es muy solida. Los elementos son muy versatiles, por lo cual se puede explotar facilmente. EI
@ Sobresaliente concepto se ve reflejadamente en todas las piezas. El logo es complente memorable, a pesar de que sea un

simbolo recurrente en la grafica que vemos dia a dia, ya que ha cambiado su significado, por lo cual su
memoribilidad funcionara. La pagina Web es completamente dinamica por los juegas que tiene con el hoover, Io
cual puede llegar a hacer que el grupo objetive esté mas interesada en el sistema muy disruptivo que se
encuenta en la i6n y col on de los el

Stper dindmico y llamativo, solo que no abserve donde me informo mas si quiero participar o como funciona de
manera mas detallada el club!

Unidad visual a pesar de la gran diversidad de propuestas visuales.
Todo super!! )

Se adaptan de forma atractiva las técnicas manuales a una plataforma Esta muy precioso. Esta desarrallado com aita atencion al detalle y es muy interesante ver c6mo el concepta se

diait aplica en el material de formas diversas, pero sin perder coherencia con el resto

lestas

Hacer el Factor "Fanzine " un peco mas explicito. Los visuals son preciesos

La pagina web esté increible, es super dindmica y se refleja el concepto. Mi Unico comentario es que hay
muchas tipografias distintas y creo que eso le hace perder un poce la unidad. El resado le da un togue genial a
la paleta, Gsalo mas.

® Mo cumple Hermosura de proyecto! considero solo hay un desfase en una carita feliz que se ve distinta en la proyeccién de
@ Insuficiente Ia linea grafica general, pero por lo demds se veia hermoso y todo muy congruente, la union analogo / digital le
Regular da un valor Gnico en mi opinion al trabajo y se puede apreciar el esfuerzo detras de la conceptualizacion y
generacion del grafica del mismo, cabe destacar que la pagina web me pareci6 uno de los highlights no sola por
@ Bueno su funcién si no por lo hermosa que estaba y como los elementos interactuaban entre ella tendiendo a
@ Sobresalients superposicién, no puedo esperar para entrar a ella

Existen partes mas enfocadas a lo poético y metaférico, perfecto para el creador de fanzines y quienes quieren
enviar su contenido. Sin embargo creo que falta un segmento dedicado a los lectores de fanzines (mas visuales
y comerciales). El concepto est bastante flexible y crea que capta la esencia del mundo del fanzine
perfectamente.

Ls estética se adapta con el concepto de fanzines. Es brillante y llamativo. La pagina web esta increible.

Seria interesante si incluyes alguna forma de invitar e informar a personas que no estén relacionadas con lo que
son fanzines, podrias atraerlos a tu plataforma en el futuro

El concepto en algunas piezas no esta reflejado en su totalidad. Es un proyecto muy bonito!

La linea grafica de todo el material comunica de manera excelente el concepto del club del no. Esta
estructurado de forma que facilita la experimentacién sin perder la identidad.

Se me hace muy interesante la tematica experimental, parque para mi experimental es algo en lo que se
aceptan errores y aunque hay cosas que desafian algunas reglas de disefio se siguen viendo bien estéticamente
y funcionales, ademds, a pesar de tener una identidad grafica amplia siento que si tiene caracteristicas que la

@ No cumple hacen reconocible y “provocativa’ por decirlo de alguna forma. Cree que no puede decir algo en lo que pueda

@ Insuficiente mejorar porque ya tiene su propia esencia.

Regular excelente ejecucion
@ Buesno

@ Sobresaliente Exijo un sticker

Creo que se llevé a cabo de una forma funcional y ademads estética. Se ve alterno como el concepto. Genial.
Muy buen manejo en integracién de técnicas

Es un proyecto muy bonito, es atractivo ya que se sale del disefio cotidianc y que esta acostumbrado a verse. En
cuanto ala linea grafica esta unificada y excelente usos de tipografia

iMe encanta! la manera de integrar lo analogo con lo digital esta increible, es muy bonito pader ver un proyecte
que rescate las técnicas analogas en la era digital
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Graficas de validacion con expertos

;Qué palabra del concepto tiene mas peso en la gréfica?

6 respuestas

@ Sistema
@ Alteracion
@ Experimental

Las piezas transmiten el concepto en sus elementos graficos y colores.

6 respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresalients

El material es atractivo y funcional.

6 respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresalients

Las técnicas utilizadas para la creacion de la gréfica se unen
conceptualmente a la tematica.

6 respuestas

@ Nocumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobrezalients
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El naming del proyecto responde a la memorabilidad y su escritura es
agradable a la vista.

6 respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresalients

Se visualiza la idea de "identidad grafica flexible" en la propuesta
realizada.

6 respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresalients

La paleta de color es armonica y facilita el reconocimiento de la linea
grafica.

6 respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresaliente

La jerarquia visual es clara, guia la mirada a través de las piezas.

6 respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresaliente




El formato de las piezas se adaptan a su funcionalidad.

6 respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresalients

Se evidencia la estructura que gobierna la posicion de los elementos.

6 respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresaliente

La propuesta mantiene un grado considerable de regularidad sin caer en
repeticion.

& respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresalients

Se administra el espacio positivo y negativo de forma que dan
existencia a las formas que componen cada composicion.

6 respuestas

@ No cumple
@ Insuficiente
@ Regular

@ Bueno

@ Sobresalients
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Proceso de bocetaje / piezas audiovisuales

4

A

@

Al realizar esta pieza, se planteaba usar figaras
humanas intervenidas en video a través de ro-
toscopia.

Sin embargo, se descartaron estas ideas puesto
que no se habia implementado figura humana
en ninguna pieza.

Por esta razén se elige realizar el video inter-
viniendo el video en duotonos creado anterior-
mente, puesto que de esta forma, se utiliza mas
de él sin descubrir mucho de la gréfica en las
primeras fases.
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Cotizacion a centros de impresion

Y / /7Y A
#) cromoprint

Guatemala, 24 de abril de 2,018

Sefiores )
ELENA SANTA MARIA
Ciudad

Estimados Sefiores:
Es un gusto poder servirle, a continuacién le presentamos su cotizacion en detalle:

10 afiches 11 x 17" Papel texcote 280 g. Full color tiro Q.15 c/u total: Q.150
200 stickers troquelados 2 x 2” 2 disefios, Q.0.85 total: Q.170

4 afiches 11 x 17” Opalina Full color tiro, Q.15 c/u total: Q.60

3 afiches 11 x 17” Impresién en adhesivo full color, Q.20 c/u total: Q.60

50 pines 2 x 2” 2 disefios distintos, Q.6.50 c/u total: Q.325

-tiempo de entrega, 2 dias habiles-

El fiempo de entfrega serd a convenir con el cliente después de que proporcione
en su totalidad la informacién y artes finales de cada uno de los materiales.
Cheques a nombre de PURO CALIDAD, §, A. o depdsito a cuenta monetaria
BANCO INDUSTRIAL

No. 323-003999-6. Estos precios tienen una vigencia de 30 dias y ya incluyen IVA.
Forma de pago: 50% anticipo, 50% contra entrega.

Espero sus agradables noticias. Cualquier duda o informacién adicional quedo a
las érdenes.

Atentamente,

Sergio Santa Maria

Gerente de Operaciones
+(502) 5413-1362
ssantamaria@cromoprint.com

REF/ 24041800081/HR

45 calle 19-40 .12 Local 120 CC Gran Portal Petapa Ciudad de Guatemala
Teléfono: 2460-3018
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dlgltalhouse

Innovaciones en papel

Cotizacién No. 92933
Guatemala, 24 abril 2018

Sefiores
ELENA SANTA MARIA
Atencion
Presente

Estimados Sefiores
Nos es grato presentarles nuestra cotizacion por lo siguiente:

AFICHES

AFICHES: Impreso en TEXCOTE 16, tamafio abierto 11.0 x 17.0 plgs., 4 colores tiro, impresion
tiro.

AFICHES: Impreso en CARTULINA OPALINA, tamaiio abierto 11.0 x 17.0 plgs., 4 colores tiro,
impresion tiro.

AFICHES: Impreso en AUTOADHESIVO, tamafio abierto 11.0 x 17.0 plgs., 4 colores tiro,
impresion tiro.

3 Q 100.00
4 Q 110.00
10 Q 180.00

Forma de Pago: 50% al confirmar la orden y 50% contra entrega.

Vigencia de la cotizacién: 10 dias.

Al autorizar esta cotizacion, usted acepta una entrega de 5% mas o menos en la cantidad a ser
entregada.

El Precio anterior podra sufrir cambios sin previo aviso debido a las constantes variaciones en los
precios del material.

En espera de su respuesta, nos es grato suscribirnos.

Atentamente,

Melanie Sapper
Ejecutivo de Ventas

i |talhouse

Innovaciones en papel

Cotizacién No. 92929
Guatemala, 24 abril 2018

Sefiores
ELENA SANTA MARIA
Atencién
Presente

Estimados Sefiores
Nos es grato presentarles nuestra cotizacioén por lo siguiente:

STICKERS TROQUELADOS
STICKER: Impreso en AUTOADHESIVO, tamafio abierto 2.0 x 2.0 plgs., 4 colores tiro,
troquelado, impresion tiro.

200 e Q 640.00

Forma de Pago: 50% al confirmar la orden y 50% contra entrega.

Vigencia de la cotizacién: 10 dias.

Al autorizar esta cotizacion, usted acepta una entrega de 5% mas o menos en la cantidad a ser
entregada.

El Precio anterior podra sufrir cambios sin previo aviso debido a las constantes variaciones en los
precios del material.

En espera de su respuesta, nos es grato suscribirnos.

Atentamente,

Melanie Sapper
Ejecutivo de Ventas




COTIZACION

15 avenida A, 5-09 zona 13, Ciudad de Guatemala
Teléfono: 2311-6464

Nit: 7066872-8

Atencion: Elena Santa Maria

Proyecto: impresiones

GREENPRINT

Nombre de empresa:

Fecha: 24/04/2018
DESCRIPCION

Afiches 11x17" impresos tiro en texcote
Stickers semi troquelados 2x2” impresos en papel adhesivo
Afiches impresos tiro en Opalina medidas 11x17”

Afiches 11x17" impresos tiro en vinil adhesivo

FORMA DE PAGO: CONTRA ENTREGA

ORDEN DE COMPRA Y PAGO A NOMBRE DE: GREEN PRINT

Cuenta Bancaria: Banco Industrial/ Green Print/ # 453-002269-0

CANTID.

10
200
4

3

PRECIO
UNITARIO

GTQ10.00
GTQ2.00

GTQ10.00
GTQ15.00

TOTAL

IMPORTE

GTQ100.00
GTQ400.00
GTQ40.00
GTQ45.00
GTQO0.00
GTQ0.00
GTQ0.00
GTQ0.00
GTQ585.00
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2C 16-76 BLVD VISTA HERMOSA
ZONA 15, 2NDO NIVEL
3200 6654 / 2365 7655

para.imprimir.porfa@gmail.com

CENTRO DE IMPRESION DIGITAL

COTIZACION No. 230
Fecha: 24 de Abril 2018
Cliente: Elena Santa Maria
Contacto:
Atendié: Erick Luna

CANT. DESCRIPCION P.U.

Materiales a Imprimir
Afiches impresos a full color tiro en papel texocte C-12 Tamafio
11x17" Q  200.00

o

200|Stickers troquelados impresos a full color en papel adhesivo
blanco brillante tamafio 2x2" 2 disefios Q 340.00

4|Afiches impresos a full color tiro en papel opalina de 220 grms
tamarfio 11x17" Q 80.00

3|Afiches impresos a full color tiro en papel adhesivo blanco brillante
tamarfo 11x17" Q 72.00

o

0|Pines de 2.25" Q 270.00

Forma de pago:
50% adelanto, 50% contra entrega
Cheque a nombre de: UN NOMBRE SERIO S.A.

Esta cotizacion tiene validez de 7 dias. Esta sujeta a cambios.
No nos responsabilizamos por algin error de disefio después de aprobado el arte.
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Tarifario Ca’mara de d/seﬁadores en
comunicacion visual / cliente tipo C.

Nueva ldentidad Corporativa 27.600 | as16600 i s 9.800 '

| : : : ) ' Carmara de

Naming corporativo/institucional | s 6900 . 4800 ‘ ;2800 sl R
| pesa : | . del CCIRR.

1 T —— | s 4400 w3300 | e 2300

 KeyVisyal 45 4,500 s+ 2,800 ‘ 1.900

Redes sociales: avatar + portada | 2 2400 5 1.900 ‘ A 1100 | TA R I FA R I 0
Redes sociales: placa para posteo | ass 1900 ars 1300 ‘ s 800 M 0 D E Lo
i ki ot : | v7.0//

Redes sociales: gif animado para posteo | s 2500 55 1.900 ‘ a5 1.300
St e > Enero - Mayo 2017
Invitaciones empresariales o tarjetas de fin de afo A5 2.800 | 2300 ‘ 1.700
SocialMediaPlan | s 4800 w4100 | % 3500
! - Fuente: http://www.cdcv.org.ar/files/TarifarioCDCVv7.0_2017EneroMayo.pdf
Creacion de perfil, fan page, cuenta, canal, etc. Ars 3300 [ e 2400 ‘ s 1.700
| |
Calcos | s 1400 s 900 | w600 |
g Lapicera, pin, llavero i : 1400 ; a00 ‘ 600
Etiqueta simple _ = | ws 5000 | 25900 ‘ i 1.700
| Afiche w3200 w 2500 | ¢ 1.900
Mailing publicitario / Newsletter s 2800 . 2400 ‘ 2,000

| Diseno “landing page” o pagina Unica [ 3700 | s 2600 1.900
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