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RESUMEN

El presente proyecto tiene como finalidad desarrollar un manual de marca orientado al
disefio de catalogos digitales para eventos culturales en la ciudad de Cuenca, Ecuador. Se parte
de la necesidad de mejorar la comunicacion visual de las instituciones culturales mediante
estrategias de branding, disefio grafico y narrativas visuales. A través de un enfoque mixto
(cuantitativo y cualitativo), se recopilaron datos mediante entrevistas, grupos focales y
encuestas, que permitieron identificar las principales debilidades en la gestion visual de los
catalogos actuales. ElI manual resultante ofrece lineamientos practicos para fortalecer la
identidad cultural de los eventos, fomentar el engagement y facilitar la conexion emocional con
el publico objetivo. Este proyecto busca ademas democratizar el acceso a herramientas visuales
efectivas, especialmente para instituciones con recursos limitados. Se concluye que un manual
de marca bien disefiado puede transformar la percepcion y el impacto de los eventos culturales

en entornos digitales.
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ABSTRACT

This project aims to develop a brand manual focused on the design of digital catalogs
for cultural events in the city of Cuenca, Ecuador. It addresses the need to improve visual
communication in cultural institutions through branding strategies, graphic design, and visual
storytelling. Using a mixed-method approach (quantitative and qualitative), data were collected
through interviews, focus groups, and surveys to identify key weaknesses in the current visual
management of catalogs. The resulting manual offers practical guidelines to strengthen cultural
identity, foster engagement, and enhance emotional connection with the target audience.
Moreover, this project seeks to democratize access to effective visual tools, especially for
institutions with limited resources. It concludes that a well-designed brand manual can

significantly transform the perception and impact of cultural events in digital environments.
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1. INTRODUCCION

En los ultimos afos, el desarrollo de estrategias comunicacionales fundamentadas en el
disefio gréfico, la identidad visual y las narrativas digitales ha adquirido una creciente
relevancia en el ambito cultural ecuatoriano. Varios estudios han demostrado que el branding
cultural y la narracion visual de historias son instrumentos eficientes para transmitir, posicionar
y crear vinculos emocionales profundos con los publicos, particularmente en entornos
patrimoniales, naturales y turisticos como lo es la ciudad de Cuenca. Estas tacticas no solo
enriquecen la identidad de los lugares y eventos culturales, sino que también impulsan la

implicacion activa y el sentimiento de identidad de la comunidad.

Un ejemplo valioso es el proyecto realizado en el Parque Nacional Sangay, donde se
cred una marca cultural para aumentar la identidad y el apego de la gente hacia esa area.
Mediante simbolos, ilustraciones caracteristicas, colores representativos y relatos visuales
cargados de emocion, el parque se consolidd como referente cultural para turistas locales e
internacionales (Ruiz, Tamayo & Barbery, 2021). La investigacién subrayo también que las
plataformas digitales y las redes sociales son canales clave para compartir esas imagenes,

logrando un fuerte compromiso y una conexién profunda con el pablico.

Desde una perspectiva teorica, Ortega (2011) plantea que el ciberespacio se configura
como un entorno museografico alternativo, en el que las narrativas digitales pueden generar
experiencias interactivas que invitan al pensamiento critico, al didlogo y a la participacion
activa del usuario. Esta vision, vinculada a la museologia critica, abre nuevas posibilidades

para la representacion de contenidos culturales mas alla de los espacios fisicos tradicionales,
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otorgando a los catalogos digitales un rol protagdnico como plataformas que no solo informan,

sino que también construyen experiencias visuales e interpretativas enriquecedoras.

En cuanto al campo turistico, se han realizado investigaciones en Cotopaxi y estas han
evidenciado lo eficaz que puedes ser el storytelling a la hora de aplicarse en catalogos digitales
para la promocion de estos destinos naturales, mientras podamos tener una narrativa visual
bastante clara y de manera bien estructurada ya sea por ilustraciones, relatos y elementos que
conecten significativamente con el pablico y de esta manera crear una conexion verdadera con
los mismos, dando como resultado captar la atencion del publico, siendo esta una herramienta
que potencio el atractivo turistico para los interesados (Ramén, 2018). Con este enfoque,
podemos deducir que el disefio narrativo orientado a los medios digitales y redes sociales puede
crear un vinculo emocional con el contenido y con quienes podrian ser futuros visitantes,

promoviendo asi la difusidn del patrimonio cultural y natural.

Cuenca es una ciudad reconocida por su rica cultura y la diversidad de eventos
culturales que se realizan, se enfrenta a un desafio especifico; la carencia de narrativas visuales
para la creacion de catalogos digitales en cuanto a eventos culturales. Esta ausencia genera un
vacio a la hora de la construccion de una identidad visual con bases sélidas, impidiendo
destacarse en el amplio entorno digital existente, lo que genera una lejania con el usuario. Esto
reduce el impacto de la comunicacion cultural y minimiza la posibilidad de producir
conexiones reales con nuevos usuarios en especial en el entorno digital, donde por supuesto la

interaccion y participacién son el punto clave del éxito de los mismos.

1.1 Hipdtesis

En el escenario digital actual, los sucesos culturales enfrentan el reto de no solo
comunicar informacién, sino de crear experiencias visuales significativas que generan una

conexion emocional y la participacion activa del publico. En Cuenca, multiples entidades
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culturales aun carecen de pautas graficas ordenadas que orienten el disefio uniforme de
catalogos digitales, lo que limita su capacidad para construir una identidad visual sélida y
atractiva. Esta ausencia reduce el impacto comunicativo de sus eventos y limita su alcance en

los publicos locales y nacionales.

En respuesta a esta problematica, se propone la creacion de un manual de marca que
incorpore los principios del brandig cultural, disefio grafico y narrativas visuales, lo que puede
transformarse en una herramienta Util como base informativa para el desarrollo de recursos,
tanto inmersivos como experienciales. El uso de este manual permitiria a estas instituciones,
fortalecer su identidad visual y asi obtener coherencia comunicativa en los materiales tanto
digitales como los elementos impresos, no solo buscan subir el nivel de engagement en
plataformas digitales, si no también generando experiencias enriquecedoras para los usuarios

mediante la familiaridad con los mismos.

2. DETERMINACION DEL PROBLEMA

2.1. Magnitud y Relevancia del Problema

En Ecuador, especialmente en la ciudad de Cuenca, la administracion visual de los
eventos culturales no posee lineamientos estratégicos y coherentes que faciliten la formacion
de una identidad visual sélida y sobre todo reconocible, pese a que existe mucha riqueza
patrimonial y variedad cultural que distinguen a la region, muchas instituciones culturales
siguen empleando métodos tradicionales como la difusion de afiches impresos poco atractivos
0 publicaciones en redes sociales que no conectan con la audiencia lo que genera poco o nulo

impacto digital y ni siquiera llega a entrar en el campo competitivo.

Esta situacion genera una brecha considerable entre un contenido cultural de calidad y

su representacion visual. La falta de manuales de marca que permitan ser ajustados a las
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diferentes necesidades de los contextos culturales, impide la creacion de narrativas visuales
consistentes, reduciendo asi la capacidad de atraer, hacer participe y crear conexion con el
publico local. Esta problematica se vuelve ain mas seria en el contexto de los catalogos
digitales, que, aunque poseen la capacidad de poder ser adaptables e innovadores, no son

utilizados de manera estratégica por las instituciones culturales de Cuenca.

Este proyecto identifica esta carencia y sugiere una solucion innovadora: la elaboracion
de un manual de marca especifico para la creacion de catalogos culturales digitales, que integra
técnicas de marca, disefio grafico y manejo de redes sociales. Esta propuesta no solo satisface
una verdadera demanda del sector, si no también busca potenciar la comunicacion cultural en

un entorno digital.

2.2. Consecuencias de No Resolver el Problema

No abordar este problema conlleva varias consecuencias negativas, tanto en el ambito
institucional como en el social. En primer lugar, se desperdicia la posibilidad de construir una
identidad cultural sélida que ilustre a las instituciones culturales de Cuenca de manera
profesional y distintiva, esto reduce la capacidad de captar pablicos mucho mas amplios, en
particular a grupos jovenes y digitales que por su contexto consumen contenidos visuales de

manera continua.

En segundo lugar, la ausencia de consistencia en los recursos visuales impacta
directamente en la vision del publico respecto a la calidad del evento, lo que podria resultar en
una reducida asistencia, poco reconocimiento y, en la situacion mas grave, una desvinculacion

con el legado cultural local.

También se desaprovechan herramientas digitales como catalogos interactivos, que

podrian potenciar el engagement y la recordacion de los eventos.
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Finalmente, las instituciones culturales que no adoptan lineamientos visuales
actualizados y funcionales corren el riesgo de quedar rezagadas frente a otras propuestas
culturales mas innovadoras o0 con mejores recursos graficos. Esta situacion afecta la
sostenibilidad de sus proyectos y su posicionamiento en un entorno cada vez mas global y

visualmente exigente.

2.3. Relacion del Problema con el Campo de Disefio Multimedia

El problema planteado se encuentra directamente relacionado con el campo del Disefio
Multimedia, ya que este integra areas como el disefio grafico, la comunicacion visual, la
interaccion digital y el storytelling. La creacion de un manual de marca para catalogos digitales
es una iniciativa netamente multimedia, ya que combina elementos estéticos, funcionales,

tecnoldgicos y narrativos para poder satisfacer una demanda comunicacional especifica.

Desde este punto de vista, el disefio multimedia nos ofrece recursos necesarios para
elaborar soluciones visuales que sean eficaces, accesibles y adaptables al entorno digital, por
tanto, el proyecto promueve la implementacion sobre todo practica de los conocimientos
obtenidos durante la carrera, lo que permite que esta propuesta tenga bases sélidas en el &ambito

tedrico y también una viabilidad técnica y creativa.

Ademas, el disefio multimedia ayuda a fortalecer la cultura digital en Cuenca, al generar
recursos visualmente mas atractivos e interactivos que garanticen la calidad de la experiencia
del usuario, por lo tanto, el proyecto fomenta la innovacion visual y ayuda a la creacion de
productos de comunicacion que incrementan el valor del patrimonio cultural local en un campo

digital mucho mas participativo.

3. MARCO TEORICO REFERENCIA

La creacién y la aplicacién de los catalogos digitales aplicado para eventos culturales

dentro de la ciudad es un tema que abarca varias areas de disciplina teorica, el branding, el
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disefio gréafico, las narrativas visuales y la interaccién digital. Este marco tedrico investiga los
conceptos principales, proporcionando asi las bases fundamentales para la creacion del manual

de marca propuesto

3.1. Teoria de la composicion

La teoria de la composicion engloba las reglas y fundamentos que organizan los
elementos visuales en un espacio especifico, con la finalidad de alcanzar armonia, estabilidad
y claridad. El objetivo de la composicion es dirigir la mirada del observador hacia los aspectos
maés relevantes de determinado disefio, buscando garantizar asi que los elementos cumplan

tanto una funcidn estética como comunicativa.

Dentro del ambito de los catalogos digitales una buena estructura es esencial para captar

la atencion del usuario y facilitar la interaccion que pueda llegar a tener con el contenido.

Los principios basicos de la composicion incluyen:

e Balance. Distribucién equitativa del peso visual en un disefio, que puede ser
simétrico o asimétrico. Segun Vilchis (2016), un disefio equilibrado genera
estabilidad y comodidad visual, factores cruciales para retener la atencion del
espectador.

e Jerarquia visual. Organizacion de los elementos para guiar la mirada del usuario en
un orden especifico. Esto se logra manipulando tamafos, contrastes y ubicaciones.
En catalogos digitales, la jerarquia visual asegura que la informacion mas relevante
sea percibida primero (Lupton, 2010).

e Proporcion y escala. Relacion entre las dimensiones de los elementos dentro de un
disefio. En contextos culturales, la proporcion puede utilizarse para resaltar

elementos como iméagenes de obras de arte o informacién clave del evento.
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Repeticion y ritmo. Consistencia en los elementos visuales para generar cohesion.
Segun Wong (2013), la repeticion fortalece la identidad visual, un componente
esencial en catalogos que representan marcas culturales.

Espacio negativo. Uso intencional del espacio vacio para equilibrar los elementos
del disefio y mejorar la claridad. El espacio negativo, segin Ambrose y Harris

(2019), facilita la legibilidad y refuerza el enfoque en los elementos clave.

La teoria de la composicion ofrece un fundamento firme para el disefio de catalogos

digitales que unen estética y funcionalidad. Su aplicacion en un contexto cultural permite

enfatizar la narrativa visual y crear una conexion emocional con el usuario.

3.2. Teoria del color

Esta teoria se enfoca en la relacion que tienen los colores, como estos influyen en las

emociones del publico y como captan los mensajes que se quiere transmitir, siendo este un

punto clave y fundamental para los proyectos culturales, donde el impacto de los colores tiene

un rol muy importante para el fortalecimiento de las identidades visuales de dichos eventos y

transmitir mensajes simbolicos

La psicologia del color, segin Eva Heller (2004), indica que los colores afectan la
percepcion y las emociones de las personas. Por ejemplo, los tonos calidos como
el rojo y el amarillo se asocian con energia y pasion, mientras que los tonos frios
como el azul y el verde evocan calma y confianza. En catalogos culturales, esta
conexion emocional puede ser utilizada para reforzar el mensaje del evento o
exposicion.

Las armonias cromaticas, que incluyen esquemas como las combinaciones
complementarias, anadlogas y triadicas, aseguran gque las combinaciones de colores

sean agradables y coherentes. Wong (2013) sefiala que un uso estratégico de estas
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armonias puede dirigir la atencion del espectador y fortalecer la identidad visual
del catalogo.

e La teoria del contraste establece que la diferencia entre colores aumenta la
legibilidad y destaca elementos clave. Goethe (1840) afirmaba que el contraste
cromatico es fundamental para captar la atencion del espectador, una premisa que
sigue siendo relevante en el disefio digital.

e El significado cultural del color también juega un papel importante, ya que los
colores pueden tener significados especificos en diferentes contextos. Por ejemplo,
el dorado puede simbolizar prestigio y tradicion en eventos de arte clasico, mientras
que los colores vivos pueden representar modernidad y dinamismo en festivales
contemporaneos (ltten, 2008). Por lo tanto, es vital seleccionar colores que
resuenen con el publico objetivo y con el tema del evento.

e Finalmente, en los medios digitales, la percepcién del color puede variar segun la
pantalla utilizada por el usuario. Wong (2013) enfatiza la necesidad de emplear
sistemas de color consistentes (como RGB o HEX) y de probar los disefios en
multiples dispositivos para garantizar una coherencia visual adecuada.

La teoria del color no solo enriquece estéticamente los catalogos digitales, si no

también puede transformarlo en herramientas efectivas para comunicar mensajes culturales y

forjar una conexién emocional con el pablico.

La teoria del color no solo unicamente se enfoca en mejorar la apariencia de los
catalogos digitales, sino que también se centra en que estos se pueden convertir en
herramientas mucho mas utiles y efectivas para transmitir de mejor manera mensajes culturales
y asi ir creando un vinculo emocional con el puablico y asi mejorar la experiencia del usuario,
ya que al utilizar paletas de colores cromaticas que tengan relacion con el evento o las

tradiciones ayudaria a que se obtenga un lenguaje visual coherente y cargado de valor.
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3.3. Teoria de la técnica de la ilustracion

La ilustracion va mucho mas alla de simplemente dibujar; es un método que nos permite
generar imégenes con el objetivo de comunicar, distinguiéndose asi del dibujo debido a su
orientacion practica y efectiva. De acuerdo con Terence Dalley (1982), la ilustracion combina
métodos artisticos tradicionales con propositos comerciales, esta adaptabilidad permite su
presencia en diversas areas, como lo son el sector editorial, publicitario, cientifico y del
entretenimiento, sin dejar de lado la adaptabilidad a los diferentes medios. En este estudio, el
objetivo es potenciar la ensefianza y la practica de la ilustracién, reconociendo asi herramientas
que puedan contribuir a mejorar el aprendizaje e impulsar las nuevas modalidades de expresion

visual.

El disefio y la ilustracion trabajan en conjunto al conectar el razonamiento creativo con
la comunicacion visual, el dibujo actia como un elemento inicial para permitirnos plasmar
conceptos y poder generar representaciones de la realidad. Transformar una fotografia en una
ilustracion demanda conocer los fundamentos béasicos del dibujo, iniciando con métodos y
técnicas tradicionales que intentan reproducir de manera precisa determinado modelo como

resalta Humberto Junca (Rojas, 2014).

3.4. Lateoria sobre la creatividad

Esta teoria de la creatividad incluye conceptos y métodos que explican coémo se pueden
crear ideas y soluciones innovadoras y destacables, pues esta teoria ofrece una manera
diferente de entender como es que funcionan nuestros pensamientos para lograr resultados
mucha mas creativos, lo cual es sumamente relevante para esta época que esta llena de desafios

complejos y en constante cambio.

El desarrollo del pensamiento creativo, segun estas teorias es esencial para resolver

problemas de maneras distintas y estratégicas, debido a que es importante incluir procesos,
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métodos y enfoques creativos en los sistemas educativos para promover un aprendizaje que
mejore el desarrollo de habilidades practicas y que sean adaptables para diferentes situaciones,

ayudando asi a que las personas reaccionen bien ante lo que el mundo actual y futuro nos pide.

En este entorno, el liderazgo creativo se manifiesta de una manera natural a partir de
la teoria de la creatividad, que no solo mejora el talento de cada persona, sino que también
ayuda a que los grupos trabajen juntos de mejor manera, aumentando la habilidad de que todos
puedan resolver problemas y lograr objetivos en comun. Este tipo de liderazgo se destaca por
entender a los demas, ir construyendo confianza, asumir responsabilidades, seguir un sistema
y fomentar la creatividad, de esta manera esta teoria no solo ayuda a que las personas usen su
imaginacion, sino que ademas fomenta en ellos nuevas ideas y crecimiento en diferentes areas

de la vida social y personal.

3.5. Branding e Identidad visual

Es posible definir al branding como un conjunto de estrategias orientadas a desarrollar,
administrar y transmitir una identidad de marca especifica que sea facilmente identificada. De
acuerdo con Capriotti (2013), una marca so6lidamente establecida no solo se enfoca en
reconocer productos o servicios, sino también en establecer una serie de vinculos con la
audiencia buscando crear un sentido de pertenencia y confianza, pero sin dejar de lado la

lealtad al contexto social en el que se desarrolla.

En el contexto cultural, el branding es una parte esencial para poder transmitir la
identidad, ya sea de una entidad o como en este caso de un acontecimiento cultural, lo que
permite este enfoque es brindar la habilidad de utilizar la cultura no s6lo como un medio para
distinguirse sino, como un instrumento para poder establecer vinculos mucho mas

significativos con sus audiencias.
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La comunicacion a través de los medios, el arte y el disefio son esenciales, dado que
funcionan como plataformas para aplicar estrategias de marca. Holt, Quelch y Taylor (2003)
enfatizan que, para poder entender la vision de los consumidores sobre las marcas
internacionales, resulta crucial tener en cuenta el entorno cultural, puesto que con ello se puede
garantizar que, en la sociedad actual, la cultura se mantiene principalmente mediante la
comunicacion expresandose en distintas formas como contenidos digitales, masica, literatura

cine y publicidad.

3.6. Catélogos digitales

Un catélogo digital se ha convertido en una herramienta esencial hoy en dia para
empresas que quieren exhibir y promocionar sus productos o servicios de manera mas accesible
y visualmente atractiva. Segun Costa (2023) “puede incluir iméagenes, videos, descripciones
detalladas, precios, especificaciones y otras informaciones utiles para los clientes”. Su alcance
se basa en la capacidad de adaptacion en el mundo digital y a las necesidades reales de los

usuarios sobre todo cuando se integran estrategias de marketing.

Los catalogos digitales hacen que sea mas facil la interaccién de los usuarios ya que al
tener opciones cémo ampliar imagenes y leer opiniones de otros, llegan a tener toda la
informacidn. Por otra parte, estos catalogos se adaptan a cada uno de los usuarios para que de
esta manera se vaya ofreciendo sugerencias basadas en sus gustos y lo que han visto antes, esto

mejoraria la experiencia del cliente (Masabanda & Maldonado, 2024).

El progreso de los catalogos ha ido de poco a poco adaptandose a las nuevas
tecnologias y de esta manera se busca que el usuario tenga una mejor experiencia. Al principio,
la primera generacion de catalogos surgio en los afios 60, eran simples sustitutos de los

sistemas manuales y estaban orientados a los bibliotecarios (Hildreth, 1984).
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Posteriormente la segunda generacion de catalogos se ofrecieron interfaces que son
mas amigables y amplias para las busquedas, pero aun asi presentan algunas limitaciones en
lo que es la busqueda por materias (Travieso, 2005). Las directrices internacionales como las
Guidelines for Opac Displays de IFLA marcaron un hito en la estandarizacion de estos

sistemas.

La tercera generacion de catalogos fue impulsada por Internet y esto permitio que se
pueda acceder desde lejos y conectarse con otros programas, ademas la interfaz y la ayuda en

linea hicieron que fueran més faciles de utilizar.

Finalmente, los catalogos de la Gltima generacion, denominados WebPAC, aprovechan
las ventajas de la web 2.0 para ofrecer una experiencia de usuario mas personalizada y

dindmica (Marcin & Morris, 2008).

3.7. Engagement

Segun Ure (2018), el engagement se define como la capacidad de una marca para crear
vinculos profundos y duraderos con sus clientes. Promoviendo estas relaciones, las compafiias
pueden entender las necesidades que sus clientes tienen y asi brindarles un valor en particular
que pueda hacer que se diferencien de su competencia, no obstante, el autor advierte que un
enfoque excesivo en el engagement como una estrategia, puede limitar la cooperacion y la

innovacion en una organizacion.

3.8. Engagement online

Se ha elegido la metodologia del engagement para nuestro proyecto debido a su
importancia en el contexto digital contemporaneo. Segun Mollen y Wilson (2010), el
engagement online trasciende de solo una interaccion, esto supone un vinculo mucho mas
profundo y dinamico con una marca, a través de tecnologias digitales. Esta conexion se

caracteriza por un procesamiento cognitivo dinamico y duradero ademas de satisfacer
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necesidades tanto funcionales como emocionales. Los medios sociales, segun lo describen
Kaplan y Haenlein (2009), juegan un papel crucial en dicho proceso, proporcionando
plataformas en las que los usuarios pueden expresar sus puntos de vista, vivencias y asi

establecer conexiones significativas con las personas que pueden compartir intereses similares.

3.9. Marketing

Respecto al marketing digital, se puede afirmar que es un elemento fundamental en nuestra
era, puesto que en las dos Gltimas décadas el internet ha evolucionado tan rapido que pasa de
ser un progreso tecnoldgico para transformarse en un componente indispensable en nuestra
vida diaria tanto social como econémicamente. En 2019, cerca del 81% de los habitantes de
América latina de méas de 15 afios, utilizaron redes sociales (Statista Research Department,

2022).

3.10. Lacultura en Cuencay su importancia en la promocion cultural

A lo largo de la historia la ciudad de Cuenca ha sido reconocida como un verdadero
referente de la cultura del Ecuador gracias a que posee una gran riqueza patrimonial,
manifestaciones artisticas y vida intelectual. Esta vocacion cultural se manifiesta en su
magnifica arquitectura, sus diversas tradiciones populares, su artesania, su mdsica, sus
festividades y su creatividad contemporanea. Segun el Plan Estratégico Cantonal de Cultura de
Cuenca para 2030, la cultura se considera un eje fundamental para el desarrollo sostenible de
la ciudad, pues promueve la inclusion social, el fortalecimiento de la identidad y el acceso

democratizado a los bienes simbélicos y patrimoniales (Municipio de Cuenca, 2021).

Cuenca es una de las ciudades que acogio la Agenda 21 de la Cultura de esta manera
se comprometié a que se debe de integrar a la cultura como el cuarto pilar del desarrollo
sostenible, considerando que esta vision sugiere que la cultura no debe limitarse a organizar

eventos aislados, sino que debe gestionarse a través de politicas publicas de largo plazo que
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fomenten la participacion ciudadana, la descentralizacion cultural y la valoracion del
patrimonio tanto tangible como intangible. A través de iniciativas como el Sistema Cantonal
de Cultura y Patrimonio, el Directorio de Bienes y Servicios Culturales y la Red de Empresas
Culturales, se busca construir una red cohesionada de agentes y espacios que fortalezcan el

ecosistema cultural de Cuenca (Municipio de Cuenca, 2019).

En Ecuador, donde la adaptacion a nuevas tecnologias sigue siendo lenta, es importante
destacar que la formacidn en Gestion Cultural aun resulta insuficiente. En general se evidencia
la necesidad de una mayor investigacion que analice la realidad de las instituciones y la escena
cultural del pais, para realizar diagnosticos, fomentar redes profesionales, buenas practicas y
sobre todo politicas culturales tanto para el ejercicio de derechos culturales como para el
fomento de industrias en produccion y consumo de bienes y servicios culturales” (Guevara,

2022, Pag. 21).

La promocion de la cultura en Cuenca no solo responde a una dimension simbolica,
sino también estratégica: permite proyectar la ciudad a nivel internacional, atraer turismo
cultural, fomentar el sentido de pertenencia y fortalecer los vinculos sociales. Sin embargo,
para gque estas acciones sean sostenibles y efectivas, se requiere el disefio de herramientas
comunicacionales claras y coherentes, como los catalogos digitales y manuales de marca, que
reflejen la identidad visual de los eventos y faciliten su difusion en plataformas digitales

(Municipio de Cuenca, 2021).

Sabiendo esto, es vital crear conciencia sobre la importancia de la cultura y las artes
para asi poder abrir campo en el mercado y utilizar las herramientas como lo es el marketing
para llegar a nuestros consumidores y explotar toda aquella creatividad que existe no solo en

el pais sino en nuestra ciudad.

3.11. Componentes para la creacion del manual de marca
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Herramientas y Plataformas Digitales

Para poder desarrollar el manual de marca y los respectivos prototipos adaptables es
fundamental utilizar herramientas digitales que se especializan en el disefio gréafico, disefio de
interfaces, publicaciones web y andlisis de datos, dichas plataformas no solo agilizan el proceso
creativo, sino que también garantizan que los productos generados cumplan con los estandares
de accesibilidad, interactividad y adaptabilidad digital, que son esenciales en un entorno

multimedia actual.

e Issuu, Calaméo y Publuu

Estas son plataformas de publicaciones digitales que permiten convertir archivos PDF en
publicaciones interactivas con efectos de cambio de pagina, enlaces, zoom y contenido

multimedia.

Estas herramientas proporcionan una experiencia de visualizacion en linea fluida sin necesidad
de descargar archivos, ademas de opciones de integracion con sitios web y redes sociales, esto
los convierte en socios estratégicos para difundir de forma amplia y profesional los catalogos
culturales, manteniendo una experiencia de usuario atractiva y coherente con la identidad visual
definida en el manual de marca.

e Adobe Illustrator y Adobe Photoshop

Ambas son herramientas profesionales esenciales para un disefio grafico de alta calidad.

e lllustrator es un software de disefio grafico basado en vectores. Esta caracteristica lo
hace ideal para el disefio de logotipos, iconos, patrones graficos, isotipos, y cualquier
elemento visual que deba reproducirse en mdltiples formatos y plataformas digitales

(Adobe, s.f.).
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Imagen 1 Adobe llustrador, extraido de adobe.com

e Photoshop es un software mas destacado en cuanto a la edicion y manipulacion de
iméagenes rasterizadas. Su uso principal en el desarrollo del manual de marca y de los
catalogos digitales es el ajuste, retoque y composicion de imagenes que acompafan los

contenidos culturales (Adobe, s.f.).

Imagen 2 Adobe Photoshop, extraido de adobe.com

Estos programas se complementan de manera ideal en el flujo de trabajo del disefiador:
Illustrator se encarga de construir una identidad visual solida y escalable, mientras que

Photoshop se enfoca en afadir ese toque emocional y estético a las fotografias.
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e Google Forms
Se utiliza en la fase de validacion del proyecto para aplicar encuestas al publico
objetivo y recoger datos cuantitativos sobre percepcion, usabilidad y engagement del
catalogo. Esta plataforma permite una recoleccion de informacion eficiente, accesible

y compatible con el andlisis estadistico posterior (Google, s.f.).

Google Forms

Imagen 3 Google forms, extraido de google.com

Estas herramientas no solo facilitan el proceso de disefio, sino que también aseguran
que los productos finales sean responsivos, intuitivos y compatibles con diferentes formatos de
publicacion.

4. OBJETIVOS:

4.1. General:

e Crear un manual de marca que integre estrategias de branding y disefio grafico con el
fin de mejorar la narrativa visual y fomentar el engagement en eventos culturales en

Cuenca, Ecuador.

4.2. Especificos:
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e Examinar el impacto de diferentes niveles de adaptabilidad, percepcién y el recuerdo
de la informacion presentada en los catalogos digitales.

e Desarrollar un manual de marca inclusivo para eventos culturales en Cuenca, que
incluya principios de accesibilidad visual para personas con daltonismo

e Definir un manual de marca practico que proporcione pautas claras y herramientas para
la creacion de catalogos digitales con identidad visual solida, capaces de conectar

emocionalmente con las audiencias y aumentar su participacion.

5. METODOLOGIA

5.1. Enfoque Metodoldgico

Nuestra investigacion se enfoca desde una perspectiva cualitativa, tiene enfoque tanto
descriptivo como proyectivo, este método cualitativo nos permite una comprension mas
profunda de los elementos visuales, culturales y comunicativos que se encuentran en el disefio
de catalogos digitales para eventos culturales en Cuenca. Esta seccion descriptiva se encarga
de analizar como es que se utilizan actualmente los recursos graficos en estas piezas, mientras
que el enfoque proyectivo apoya la creacion de un manual de marca que responda a las
necesidades previamente identificadas, ofreciendo directrices visuales que sean coherentes,

practicas e innovadoras.

5.2. Tipo y Nivel de Investigacion

Esta investigacion se centra en un enfoque cualitativo, que tiene caracteristicas tanto
descriptivas como proyectivas, el método cualitativo ayuda a investigar a fondo los elementos
visuales, culturales y de comunicacion que forman el disefio de los catalogos digitales para
eventos culturales en Cuenca. La parte descriptiva se encarga de analizar como se usan hoy en

dia los recursos graficos en los catalogos, por otro lado, la perspectiva proyectiva ayuda a crear
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un manual de marca que pueda satisfacer las necesidades antes identificadas, sugiriendo asi
pautas visuales claras y coherentes, sin dejar de lado la utilidad y que sean innovadoras.

Para lograrlo, se aplica un método proyectual caracteristico del disefio grafico, que se
desarrolla mediante ciclos que incluyen diagnostico, analisis, conceptualizacién, desarrollo y
evaluacion, esta metodologia nos permite crear soluciones visuales desde una perspectiva
creativa y sobre todo fundamentada, enfocandose de esta manera en abordar problemas
relacionados con la identidad visual y la comunicacion grafica, a través de propuestas en el

disefio que sean funcional, adaptable y que representen la cultura del entorno local.

5.3. Técnicas de Investigacion y Métodos

En el proceso de investigacion se realizé un exhaustivo analisis de diversas fuentes tedricas y
practicas relacionadas con el disefio gréafico, el branding cultural y la creacién de catalogos
digitales, esta etapa fue indispensable para poder establecer bases conceptuales solidas para la
propuesta y asi orientar la elaboracion del manual de marca, apoyandose en referencias

relevantes, veridicas y bien contextualizadas.

5.3.1. Métodos y Técnicas de Investigacion
5.3.1.1. Revisién Documental

Se realizd un riguroso analisis de literatura cientifica. Se indagé en manuales de marca
ya existentes, ademas casos de éxito tanto a nivel nacional como internacional, y recursos
digitales relacionados con el branding, el disefio grafico y los catalogos digitales, esto nos
permitio identificar cuéles son las tendencias de hoy en dia, las buenas practicas y herramientas

que se pueden aplicar en el contexto local.
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5.3.1.2. Disefio grafico y comunicacion visual

Se exploraron cuales son los principios fundamentales para la identidad visual: la
composicion, la tipografia, la teoria del color y la jerarquia visual. Estos son clave para poder
crear piezas que sean coherentes y funcionales. Nos permitio seleccionar paletas de colores que
no solo sean culturalmente apropiadas para el entorno de la ciudad de Cuenca, sino que también
logren transmitir de manera efectiva la identidad y los valores de la marca en los catalogos

digitales.
5.3.1.3. Branding cultural y Storytelling

Mas alla de simplemente utilizar logotipos o paletas de colores, el verdadero objetivo
es crear una identidad que sea simbolica y emocionalmente significativa para instituciones o
eventos culturales, especialmente en entornos relevantes como Cuenca, donde el patrimonio,
la artesania y la comunidad son pilares esenciales para una experiencia cultural enriquecedora.
Este enfoque permite que el manual de marca incluya elementos propios como colores
representativos, tipografias que se inspiran en lo local e iconos que buscan representar la
arquitectura, los paisajes o incluso los textiles y asi generar un estilo visual que estd
profundamente conectado con el territorio, ademas a través storytelling visual, los catalogos
digitales no solo informan, buscan conectar emocionalmente con el publico, utilizando
ilustraciones, composiciones narrativas, fotografias auténticas y secuencias graficas de
eventos. Todas estas estrategias favorecen al disefio ya que agregan un valor intangible y
transforman al catalogo en una experiencia memorable, ayudando a que los eventos culturales
se posicionan dentro de una identidad comun que el publico puede reconocer mucho mas alla

de su nombre, gracias a su imagen visual y estilo narrativo.
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5.3.1.4. Disefio editorial

El disefio editorial digital no se trata Unicamente de organizar visualmente cierta
informacidn, se centra en aspectos clave como la usabilidad, la legibilidad, la interactividad y
sobre todo lo que conlleva la experiencia del usuario (UX) al consumir cierto contenido en
dispositivos electronicos. Este campo es esencial para garantizar que los catalogos digitales no
solo luzcan atractivos visualmente, sino que también funcionen de manera efectiva en una
variedad de dispositivos y contextos. En el manual de marca, se definen sistemas modulares
gue ayudan a que se organice la informacion, incluyendo el uso consistente de reticulas,
jerarquias visuales, margenes, estilos de titulos, leyendas y pies de pagina. Ademas, se
establecen criterios técnicos para asegurar que los catadlogos sean responsivos, lo que permite
una visualizacién adecuada en celulares, tablets y computadoras, sin sacrificar la legibilidad ni
la calidad estética, ya que también se incorporan principios de UX para facilitar la navegacion,
utilizando enlaces internos, iconografia clara, menus interactivos y llamados a la accién. Por
altimo, se ofrece orientacion sobre el uso de plataformas digitales como Issuu, Publuu, Heyzine
PDF To Flipbook, que convierten los documentos en experiencias interactivas, afiadiendo

efectos como el paso de pagina, zoom, animaciones e incluso contenido multimedia.
5.3.1.5. Entrevistas Semiestructuradas:

Como parte del proceso investigativo, se llevo a cabo entrevistas semiestructuradas con
gestores culturales, disefiadores y representantes de instituciones culturales de Cuenca, con el
propdsito de identificar sus necesidades, problematicas y expectativas en relacion con la
identidad visual y el uso de catalogos digitales. Este tipo de entrevista es especialmente
adecuado para explorar en profundidad las experiencias y perspectivas de los participantes, ya
gue combina un conjunto de preguntas predeterminadas con la flexibilidad para hacer
preguntas adicionales de seguimiento segin surjan nuevas ideas durante la conversacion,

facilitando asi que los entrevistados expresen sus puntos de vista de manera abierta y
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contextualizada (Sybing, 2025). De esta manera, se garantiza que se aborden los temas clave
relacionados con la investigacion, al tiempo que se permite que los entrevistados aporten
informacidn rica y detallada. EI formato semiestructurado favorece un dialogo dindmico y
abierto, donde el entrevistador puede adaptar el rumbo de la entrevista en funcion de las
respuestas, profundizando en aspectos relevantes que emergen espontaneamente (Sybing, 2025
y Wiki Casiopea, sf). Se seleccionaron cuidadosamente los participantes para representar
distintos roles dentro del &mbito cultural de Cuenca (Mata, L., 2020). Durante las entrevistas,
se cred un ambiente comodo Yy respetuoso que favorecio la confianza y la reflexion profunda
de los entrevistados, aspecto fundamental para obtener datos auténticos y significativos (Wiki
Casiopea, sf). En sintesis, las entrevistas semiestructuradas permitieron recoger informacion
valiosa y contextualizada que enriquecio la comprension de las problematicas y expectativas
en torno a la identidad visual y los catalogos culturales digitales, constituyendo una base solida

para el desarrollo de propuestas de disefio y lineamientos para el manual de marca.
5.3.1.6. Analisis de Casos

Se realiz6 un analisis cualitativo de varios catalogos digitales y manuales de marca
relacionados con eventos culturales destacados, tanto a escala local como globales, esta
revision nos permitio identificar patrones visuales, estilos graficos, estrategias narrativas y
recursos técnicos que podrian ser utilizadas en el contexto local de Cuenca, dentro de los estos

ejemplos analizados se encuentran:

El catadlogo de la Bienal de Cuenca se destaca por su transformacién estética con el paso

del tiempo y su inclusién de ilustracion moderna.

Las publicaciones del CIDAP se caracterizan por una identidad visual artesanal basada

en patrones y fotografias de gran valor cultural.



37

También hay manuales de marca de instituciones como el Museo Reina Sofia de
Espafia, el Ministerio de Cultura de Colombia y la Red de festivales del Ecuador, cuyos disefios

combinan principios de branding institucional con un enfoque inclusivo.

Los catalogos interactivos del festival ARCO Madrid y la Bienal de Sao Paulo utilizan
un disefio editorial digital con una navegacion bastante sencilla, una tipografia organizada y

legible, sin dejar de lado la estética limpia.

Cada uno de estos casos fue analizado teniendo en cuenta sus puntos fuertes, tales como
la coherencia visual, el uso de ilustraciones, narrativa cultural y la funcionalidad digital,
también tomamos en cuenta los puntos débiles como el exceso de informacion, la baja
adaptabilidad y la inconsistencia en el lenguaje visual. Ademas, identificamos aquellos
elementos transferibles ya sea el uso de patrones identitarios, la navegacion y las estrategias de
posicionamiento visual.

Este estudio ayudd a establecer referentes especificos que guiaron las elecciones
graficas y narrativas en la creacion del manual de marca propuesto, asegurando de esta manera
que el resultado final fuera viable, adaptable y con una identidad cultural fundamentada en el

entorno local.
5.3.1.7. Observacién Participante

En el marco de la metodologia cualitativa, se utilizd la técnica de observacién
participante al asistir a varios eventos culturales en Cuenca, que incluyen exposiciones de arte,
ferias, conciertos y festivales organizados por instituciones municipales y grupos
independientes. Durante estas observaciones, se demostro el uso eficaz de recursos visuales
como afiches, sefialética, catalogos impresos y digitales, enfocados especialmente en
elementos que tengan coherencia gréafica entre las diferentes piezas comunicativas, claridad y

organizacion de la informacion, los recursos visuales empleados (fotografia, color, tipografia),
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ademas de los medios de distribucién y la accesibilidad de este contenido digital. Ademas, se
estudio la reaccion del publico ante los catalogos digitales cuando estos estaban disponibles,
identificando si eran consultados activamente, ignorados, compartidos o comentados; este
proceso ayudd a identificar las areas de mejora, como la necesidad de jerarquizacion de la
informacion, reducir la carga textual y aumentar el uso de elementos graficos propios

optimizando el disefio para su visualizacion en diferentes medios.
5.3.1.8. Disefio y Prototipado:

El proceso de disefio se llevo a cabo mediante varias etapas: Primero se establecieron
valores culturales que debian ser representados en el manual, como la autenticidad, identidad
local, claridad y la adaptabilidad. Luego se elaboraron recursos visuales que cumplian estas
necesidades incluyendo paleta de colores primaria y secundaria, estilos tipogréaficos,
iconografia, patrones graficos y los principios editoriales. Después se organiz6 el manual por
capitulos que contienen las diferentes directrices graficas, ejemplos de recomendaciones y buen

uso tanto para medios impresos como redes sociales.

Finalmente, todo este proceso de prototipado se pudo realizar mediante herramientas
como Adobe lllustrator, Adobe Photoshop, Issuu y Heyzine, disefiando magquetas funcionales.
A lo largo del desarrollo, se aplicaron principios de disefio editorial digital para poder
garantizar la legibilidad, jerarquia visual, navegacién intuitiva y estética consistente con la

identidad cultural local.

5.4. Fases del Proceso Metodolégico

5.4.1. Diagnostico Inicial

Como primera fase metodologica, identificamos y definimos nuestra problematica

mediante un estudio exploratorio, que se basa en fuentes tanto tedricas como entrevistas a
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individuos influyentes en el medio de la escena cultural de cuenca, estas basadas en las areas
de branding cultural, comunicaciones estratégicas y disefio editorial, lo que nos ayudo a realizar
de manera efectiva el marco tedrico y asi poder obtener una propuesta encaminada a los
lineamientos necesarios. Ademas, se realizaron entrevistas Ssemiestructuradas con
representantes de instituciones culturales y disefiadores graficos para recopilar datos
cualitativos sobre la comunicacion visual, los procesos de disefio y las limitaciones
organizativas o técnicas. Los enfoques permitieron desarrollar una vision integradora que
sustentd una propuesta metodoldgica contextualizada, asegurando que el manual de marca

abordara necesidades reales tanto a nivel teérico como practico.

5.4.2. Analisis de referentes y casos de estudio

Con el fin de identificar buenas practicas aplicables al disefio del manual de marca y al
desarrollo de catalogos digitales para eventos culturales en Cuenca, la segunda fase de la
investigacion se centro en la revision y analisis comparativo de referentes visuales, tanto a nivel
nacional como internacional. El escenario fue crucial para observar cbmo otras instituciones
han abordado cuestiones visuales, particularmente en lo referente a coherencia visual, la

narrativa e interactividad en entornos digitales.

Se seleccionaron y examinaron catadlogos y manuales de marca institucionales
relacionados con eventos culturales, tomando en cuenta factores como accesibilidad, impacto,

trayectoria y riqueza grafica. A continuacion, se presentan algunos de los principales ejemplos:

La Bienal de Cuenca es reconocida por su progresiva consolidacion de una identidad
visual contemporanea basada en la ilustracion artistica, paletas cromaticas innovadoras y una

estructura editorial modular adaptable a plataformas digitales.
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El manual de marca del Museo Reina Sofia (Espafia) destaca por su enfoque
minimalista, tipografia rigurosa y aplicacion convincente en piezas impresas y digitales, con

especial atencion a la legibilidad y la accesibilidad.

El Festival ARCO Madrid cuenta con catalogos digitales con navegacion interactiva,
uso de contenidos multimedia, una clara jerarquia de la informacion y un sistema visual
adaptable a diferentes dispositivos, catdlogos con navegacién interactiva, uso de contenidos
multimedia, clara jerarquizacion de la informacion y un sistema visual adaptable a diferentes

dispositivos.

Evaluamos cada caso sobre la fuerza de las caracteristicas (coherencia visual, narrativas
culturales y funcionalidad digital), las debilidades (sobrecarga de texto/lenguaje visual
constante) y los elementos transferibles (como el uso de patrones, la navegacion intuitiva y la

adaptacion a los medios mdviles)

Mediante este analisis, se identificaron indicadores visuales y estratégicos para guiar el
desarrollo del manual de la marca, con el objetivo de crear un resultado sostenible pero estable

que se ajuste a la identidad cultural de Cuenca.

5.4.3. Disefio y desarrollo del manual de marca

Durante el desarrollo del sistema gréafico, se prioriza la representacion simbolica de la
identidad cultural de Cuenca. Para ello, se incorporaron elementos visuales inspirados en
iconos locales, tradiciones ancestrales y referentes patrimoniales que forman parte del

imaginario colectivo de la ciudad. Esta seleccion fue intencional, buscando establecer una
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conexion emocional entre el pablico y el catdlogo, de modo que los habitantes se reconozcan

reflejados en cada recurso gréafico disefiado.

5.4.4. Caracteristicas visuales

Para integrar los resultados del analisis referencial se eligio una paleta de colores
solidos resaltando aspectos que transmiten emociones vinculadas con el arte, la energia y la
tradicion cultural de la ciudad de Cuenca. En cuanto a la tipografia se escogio a Hagrid para
los titulos, gracias a que su estilo es actual, potente y expresivo que brinda personalidad y
presencia visual a los encabezados. Para el cuerpo del texto se opt6 por Codec Pro, que es una
caligrafia sans serif limpia, versatil y altamente legible, adecuada para mantener una buena
lectura en contenidos amplios sin sacrificar la estética y la claridad del texto. Esta combinacién
tipografica fortalece la identidad visual del sistema grafico equilibrando lo contemporaneo con

la préctica.

HEX: 6163al
RGB: 113, 113, 205
CMYK: 45450 20

HEX: FAEFDF
RGB: 244, 239, 223
CMYK: 0294

Imagen 4 Propuesta de paleta de colores primarios
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#D1D76A RGB: (209, 215, 106)
‘ ‘ #DDC272 RGB: (221, 194, 114)

#D8D982 RGB: (216, 217, 130)

#AOCAD1 RGB: (160, 202, 209)

#E4ADOS8F RGB: (228, 208, 143)
#EDEFAC RGB: (237, 239, 172)

Imagen 5 Propuesta de paleta de colores secundarios

TITULOS Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li
Jj KK LI Mm Nn Oo Pp Qg Rr

0123456789
SAS%{} *° 7]

CUERPO Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qg Rr
Codec pro Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

01234567829
&@S%{} *°" ;.

Imagen 6 Imagen Tipografia implementada
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5.4.5 Elementos gréaficos representativos

La flor: Este simbolo se origino a partir del bordado tradicional que adorna las polleras
de la chola cuencana, un emblema profundamente arraigado en la cultura local. Se rescataron
detalles visuales que comunmente pasan desapercibidos en la vida diaria, otorgandoles un
nuevo valor estético y comunicativo dentro del sistema grafico. La reinterpretacion de la flor

aporta al disefio una dimensién de delicadeza y tradicion.

Imagen 7 Bordado de la pollera de la chola Cuencana

La llama: Como representante de la fauna caracteristica de la region andina,
especialmente del Parque Nacional Cajas, la llama fue incorporada para simbolizar la
biodiversidad de la sierra ecuatoriana. Su inclusion en el sistema grafico busca visibilizar y
valorar a los animales nativos del entorno cuencano, promoviendo su conservacion y

reconocimiento cultural.
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Imagen 8 Fotografia de LIamas en el Parque Nacional el Cajas

El sombrero de paja toquilla: Este elemento fue seleccionado por su importancia
patrimonial y su reconocimiento internacional. Considerado uno de los productos artesanales
méas emblematicos del Ecuador, el sombrero de paja toquilla ha contribuido a posicionar a
Cuenca en el &ambito mundial. Su presencia en el sistema grafico tiene como objetivo destacar
el talento artesanal local y fortalecer la identidad cultural de Cuenca ante audiencias nacionales

e internacionales.

Imagen 9 Fotografia del museo del sombrero de paja toquilla
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El maiz: Representando la riqueza gastrondmica de la region, el choclo se emple6 como
simbolo de la vida rural, el trabajo agricola y las tradiciones alimentarias propias de la sierra.
Este recurso visual busca rescatar la relevancia de los productos agricolas como parte
fundamental de la cultura cuencana, fomentando la identificacion y el sentido de pertenencia

entre sus habitantes.

Imagen 10 Fotografia de cosecha de choclo

5.4.5. La arquitectura cuencana

Asimismo, se incorporaron elementos arquitectdnicos caracteristicos del centro
historico de Cuenca, reconocido por su valor patrimonial y declarado Patrimonio Cultural de
la Humanidad por la UNESCO. Estas estructuras fueron integradas al lenguaje visual del
sistema grafico, no solo para embellecer el disefio, sino también para generar familiaridad con
el entorno urbano y resaltar los aspectos que distinguen a Cuenca de otras ciudades del pais.

Este conjunto de elementos graficos fue concebido no simplemente como adornos
visuales, sino como recursos identitarios cargados de significado, capaces de establecer
vinculos emocionales con la audiencia. De esta manera, el sistema grafico se presenta como

una representacion visual del imaginario cuencano, permitiendo que el publico se sienta parte
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de los eventos culturales donde se aplica. El objetivo final fue transformar cada pieza grafica

en una experiencia visual que invite al reconocimiento, a la pertenencia y al orgullo local.

Imagen 11 Fotografia de Catedral de la Inmaculada Concepcion

5.4.6. Prototipado y validacion.

Una vez establecidos los lineamientos visuales y conceptuales del manual de marca, se
avanzo a la fase de prototipado, donde se dio forma al sistema grafico mediante la creacion de
piezas aplicadas y maquetas digitales de catalogos culturales. Esta etapa tuvo como propdsito
comprobar la funcionalidad, coherencia y aplicabilidad de los elementos graficos antes de

finalizar el manual.

El prototipado consistio en disefiar catalogos digitales simulados, adaptados a distintos

tipos de eventos culturales en Cuenca. Para ello se utilizaron herramientas como Adobe
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[llustrator, Figma, que permitieron desarrollar prototipos interactivos optimizados para
dispositivos.

Entre las piezas que se crearon, se incluyeron portadas con una identidad visual
coherente, maquetacion interna que sigue reticulas editoriales y una clara jerarquia visual, la
aplicacion de tipografias legibles, paletas de colores y sobre todo una iconografia establecida
en el manual, ademéas de secciones interactivas simuladas, como enlaces y codigos QR.
También se disefiaron las aplicaciones para redes sociales, prototipos de afiches, versiones
ajustadas para publicaciones e historias demostrando asi la versatilidad del sistema grafico en
distintos formatos. Estas versiones permitieron validar el disefio acogiendo opiniones,
sugerencias de actores clave del sector y asi poder modificar la propuesta antes de su
finalizacion.

Se aplicaron dos métodos principales: la evaluacion por expertos, en la que disefiadores
graficos y gestores evaluaron la claridad, utilidad, aplicabilidad y pertinencia cultural del
sistema grafico mediante encuestas y pruebas con posibles usuarios, donde estos exploraron el
manual y asi determinaron la estética, conexién emocional con los elementos y la satisfaccion
con la organizacion del contenido propuesto.

Los resultados de esta validacion ayudaron a reconocer fortalezas como la riqueza
gréafica, la conexion identitaria, ademas de identificar también las areas a mejorar; entre las
sugerencias mas importantes se incluyeron simplificar algunas composiciones para mejorar la
legibilidad, incluir mas ejemplo aplicados a diferentes eventos y diferentes escalas, afadir
plantillas editables para facilitar el uso de estos recursos por parte de instituciones interesadas.

Con base en esta retroalimentacion, se realizaron los ajustes finales al disefio del manual
y se incorporé una seccién con recomendaciones para su implementacion estratégica,
asegurando asi un producto coherente, funcional y bien recibido por quienes participan en la

gestion cultural de la ciudad.
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6. RESULTADOS Y DISCUSION

A lo largo del desarrollo del proyecto se identificd que muchos eventos culturales en
Cuenca no cuentan con una identidad visual clara ni con una guia gréfica definida, lo que
genera piezas visuales poco coherentes y desconectadas entre si. A traves de la revision de
material tedrico, el analisis de casos reales y entrevistas a actores involucrados en el ambito
cultural, se pudo recopilar informacion clave que ayudd a construir una propuesta visual
adaptada al contexto local. El manual de marca que se disefi6 incluye elementos representativos
de la cultura cuencana y lineamientos graficos pensados para su aplicacion en catalogos
digitales. Tras ello, se llevaron a cabo pruebas y validaciones con disefiadores graficos y
gestores culturales, quienes coincidieron en que la propuesta es clara, util y aplicable, esto
demuestra que un sistema grafico disefiado correctamente no solo puede potenciar la belleza
de productos culturales, de igual manera también pueden fortalecer la identidad local y mejorar
la conexién con el publico. En general, los resultados fueron positivos y confirman que el
disefio grafico puede contribuir de manera significativa al brindar el fortalecimiento de la

gestion cultural en la ciudad.

1. ¢Cual es tu rol profesional?
6 respuestas

@ Gestor/a cultural
@ Disefador/a gréafico/a

Comunicador/a / Responsable de
marketing

@ Asistente de eventos
@ Normal

Imagen 12 Pregunta 1, captura de Google Forms



2. ¢Has trabajado anteriormente con catalogos digitales para eventos culturales?
6 respuestas

@ si
® No
Imagen 13 Pregunta 2, captura de Google Forms
3. (Esta el objetivo del manual definido?
4 respuestas
@ si
@ Parciaimente
@ No

Imagen 14 Pregunta 3, captura de Google Forms

49
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4. ;Coémo calificas la claridad del contenido?
4 respuestas

@ Muy claro
® Claro
@ Poco claro
@ Confuso
Imagen 15 Pregunta 4, captura de Google Forms
5. ¢Qué tan utiles consideras las siguientes secciones?
I Muy Gtil BB Utl 999 Poco Gtil M Nada atil
4
0
Identidad visual Paleta de colores y Elementos graficos Estilo visual de Inclusién y Aplicaciones visuales Guia rapida de
tipografia complementarios imagenes/fotografias accesibilidad y mockups implementacion

Imagen 16 Pregunta 5, captura de Google Forms
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6. ¢El manual promueve adecuadamente la identidad cultural de Cuenca?
4 respuestas

@ Si, completamente

@ Si, en parte
@ No
Imagen 17 Pregunta 6, captura de Google Forms

7. ¢Teresultaria facil aplicar el manual en un evento real?

4 respuestas
@ si
@ Con ayuda adicional
@ No

Imagen 18 Pregunta 7, captura de Google Forms

Después de realizar una encuesta a un grupo representativo de personas del ambito
cultural y creativo, se demostr6 que el manual de marca cumple su proposito: guiar de manera
clara y funcional el disefio de catalogo digitales para eventos en Cuenca, la mayor parte de
encuestados opino que el contenido es facil de entender, esta bien organizado y es Gtil en cada
seccion, destacando especialmente la identidad visual, el estilo fotografico y la guia de

implementacién. Se confirmé de igual manera que el enfoque cultural esta bien logrado ya que
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gran parte de los encuestados coincidieron en que el manual refleja adecuadamente los valores

patrimoniales de la ciudad.

Estos resultados respaldan la utilidad del manual y refuerzan su valor como herramienta

de apoyo para disefiadores y gestores.

El manual de marca desarrollado contiene elementos propios de la cultura cuencana,
este se compone de un sistema gréfico claro y adaptable, en esta propuesta ademas de abarcar
ilustraciones que buscan conectar con los cuencanos, ensefia la implementacion en las
diferentes fases de un evento cultural, para asi generar un gran impacto positivo en quienes

consumen y por su puesto en los que lo organizan.

Los resultados obtenidos se inclinan al logro del objetivo de nuestro proyecto, que es
brindar un sistema grafico que genere familiaridad con el usuario, destacamos el uso de una
estética simbolica, con colores y formas propias de nuestro contexto para que dé ese sentido de

pertenencia y facil reconocimiento.

Luego de aplicar encuestas a un grupo de personas relacionadas con el ambito cultural
y creativo, se pudo observar que el manual de marca cumple con su objetivo principal: servir
como unaguia claray til para el disefio de catalogos digitales enfocados en eventos de Cuenca.
La mayoria de las personas que respondieron la encuesta dijo que el contenido del manual es
facil de entender, esta bien organizado y es Util en cada parte. Destacaron especialmente la
identidad visual, el estilo de las fotos y las instrucciones para aplicar el disefio. También
valoraron mucho el enfoque cultural, ya que consideran que el manual refleja bien los valores
y tradiciones de Cuenca. Por eso, se puede decir que el manual funciona bien y es una buena

herramienta para quienes organizan eventos culturales.
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El manual incluye elementos graficos que son propios de la cultura cuencana, con un
sistema visual que se puede usar en diferentes tipos de eventos. A través de ilustraciones que
buscan conectar con la identidad local, se explica como aplicar el disefio en las diferentes etapas
de un evento, con la intencion de generar una experiencia positiva tanto para el publico como

para los organizadores.

En general, los resultados apuntan al cumplimiento del objetivo del proyecto, que es
ofrecer una propuesta visual cercana al usuario. Se resalta el uso de una estética simbolica que
emplea colores y formas reconocibles en nuestro entorno, lo que ayuda a generar familiaridad

e identificacion cultural.

Se aconseja renovar regularmente el manual para incluir nuevas tendencias gréaficas y
tecnoldgicas, también fomentar su propagacion entre mas actores culturales para potenciar su
influencia. Este proyecto se concentré en un conjunto particular de eventos en Cuenca;
investigaciones futuras podrian expandir el rango geografico y examinar la utilizacion del

manual en otros formatos digitales o impresos.

La propuesta final del manual paso6 por un proceso de validacién con participantes clave
en el sector cultural. Los disefiadores graficos evaluaron la claridad de los lineamientos, la
aplicabilidad del sistema grafico y la capacidad de estos de adaptarse a diferentes piezas, por
otro lado, los representantes de instituciones rescataron la utilidad del manual como una
herramienta visual capaz de simplificar el trabajo en equipo, como instrumento organizativo
sin dejar por fuera los valores culturales locales. Ademas, posibles usuarios y audiencia general
analizaron este manual, pudiendo brindarnos asi una retroalimentacion sobre la comprension,
estética y experiencia del usuario. La validacion se realiz6 mediante cuestionarios, lo que
permitio recopilar sugerencias especificas para realizar modificaciones finales en el disefio,

entre estas recomendaciones se incluyeron simplificar elementos, ofrecer ejemplos reales y
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fortalecer la conexion visual con elementos propios del entorno cultural reconocibles de la
ciudad de Cuenca. Este proceso garantizd que el producto final no solo estuviera bien
fundamentado tedricamente, sino que también fuera técnicamente viable, funcional y bien

aceptado por los principales actores involucrados en la gestion cultural de la ciudad.

7. CONCLUSIONES

El desarrollo de este proyecto ha demostrado la importancia de crear un sistema grafico
bien planteado y un manual para su correcto uso brindando asi una herramienta de calidad para
eventos culturales en la ciudad de Cuenca, con este disefio adaptado a nuestro contexto local,
logramos cumplir el objetivo de generar un recurso gréfico funcional que tenga un amplio valor
cultural. Esto permite guiar el disefio de los catélogos y su versatilidad en las diferentes

plataformas y formatos existentes.

Desde un punto de vista mas conceptual, hemos comprobado que los fundamentos del
branding cultural no solo ayudan a comunicar la identidad de una institucion o evento, por el
contrario permiten de esta manera facilitar la creacion de conexiones emocionales
significativas para el publico objetivo, al analizar varios autores tales como Eva Heller (2004),
Joan Costa (2012) y Ellen Lupton (2011) nos han permitido entender que el disefio grafico va
mucho mas alla de ser un simple método estético de comunicacion, verdaderamente es una
herramienta estratégica para comunicar. Se demostro que el uso de las narrativas visuales
conjuntamente con la seleccion adecuada de elementos simbdlicos tales como la flor bordada,
el sombrero de paja toquilla, el maiz y la Ilama, genera un sistema visual que permite a los
usuarios generar un sentido de pertenencia y conexién mas profunda debido al entorno en el

(ue este se presenta.

En cuanto a la metodologia que hemos usado, se demostr6 que el enfoque cualitativo y

proyectivo resulté ser el mas apropiado para tratar nuestra problematica de estudio, dado que
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nos permitid profundizar las necesidades y expectativas reales de los expertos en este campo,
la combinacion de estrategias como las entrevistas, revision de documentos, analisis de casos
reales y validacion nos permite tener una amplia perspectiva sobre el proyecto. La observacion
ayudo a poder reconocer las inconsistencias visuales usuales en eventos locales, el contacto
con disefiadores y administradores evidencio la ausencia de una guia visual institucional pero
el poder estudiar dicho caso sirvio para reconocer las estructuras auténticas, versatiles y con un
valor cultural real. Este enfoque nos permitié tomar decisiones acertadas y claras en el

desarrollo del mismo.

En términos practicos, el manual de marca desarrollado demostré ser una herramienta
realmente Util, eficaz y sencilla que representa a la cultura de la region andina, la validacion
por interesados en el tema demostré que es bastante practico, se ajusta a varios tipos de eventos
y su comprensién es sencilla. EI procedimiento de prototipado siguiendo pautas claras, tiene
una mejor organizacion visual, identidad coherente y es visualmente atractiva, 1o que nos

permite generar un impacto positivo con el espectador.

Incluir elementos simbdlicos de Cuenca, logré una conexién inmediata con los usuarios,
respaldando de esta manera el enfoque de identidad del sistema gréafico, en resumen, se ha
desarrollado un producto que cumple con necesidades reales en el &mbito de la gestion cultural

y tiene el potencial de ser replicado por diferentes instituciones tanto publicas como privadas.

8. LIMITES DE ESTUDIO Y FUTURAS RECOMENDACIONES

Durante esta investigacion, se encontraron muchas limitaciones, a pesar de que estas no
afectaron al desarrollo del manual si impusieron restricciones importantes para lograr el
objetivo del proyecto. En primer lugar, tuvimos como obstaculo el tiempo, puesto que el
cronograma establecido no nos permitio aplicar el manual de marca en eventos reales para asi

poder evaluar su verdadero impacto a largo plazo, la disponibilidad de recursos obstaculizé la
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creacion de una version mucho mas interactiva del manual, también la aplicacion real en las
diferentes redes sociales. La validacion fue muy limitada al cerrarse a un grupo reducido de

personas esto nos dio puntos de vista bastante limitados.

Para futuros estudios, resultaria ideal aumentar la cantidad de participantes durante las
diferentes etapas del proceso, haciendo participes a muchas mas instituciones culturales,

publicos de diferentes edades y profesionales en el campo, pero con diversas especializaciones.

Seria realmente una ventaja poder realizar un seguimiento a largo plazo del uso del
manual en situaciones reales para asi poder medir su habilidad de adaptacion, comunicacién y
aceptacion del puablico, un futuro proyecto podria enfocarse en una version mucho mas
interactiva, que incluya plantillas o tutoriales visuales, seria interesante tener en cuenta la
incorporacion de criterios de accesibilidad digital, asegurando de esta manera que los catalogos

creados puedan alcanzar un publico mas amplio.
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10. ANEXOS
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Imagen 19 Captura de mesa de trabajo del sistema gréfico.
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Imagen 20 Captura de mesa de trabajo del proceso creativo la flor del sistema

grafico.
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Imagen 21 Captura de mesa de trabajo del proceso creativo de la llama del sistema

grafico.

Imagen 22 Captura de mesa de trabajo del proceso creativo del sombrero de paja

toquilla del sistema grafico
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Imagen 23 Captura de mesa de trabajo del proceso creativo del maiz del sistema

grafico.
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Imagen 24 Captura de mesa de trabajo del proceso creativo del motivo
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Imagen 25 Captura de mesa de trabajo del proceso creativo para mockups
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Imagen 26 Captura de mesa de trabajo del proceso creativo para mockups
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Imagen 27 Captura de mesa de trabajo del proceso creativo para mockups

Imagen 28 Captura de mesa de trabajo del proceso creativo para mockups
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Imagen 29 Captura de mesa de trabajo del proceso creativo para mockups

Imagen 30 Captura de mesa de trabajo del proceso creativo para mockups
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El sistema grafico es el principal identificador visual de la marca y debe usarse de
forma coherente en todos los medios y aplicaciones.

Version Original

Es la presentacion principal del sistema grdfico, que debe aplicarse preferentemente
sobre fondos blancos o de tonalidades claras para asegurar la visibilidad y el contraste.

\ I\
L Y

Imagen 31 Captura de manual de marca

1. Hoja curva
Representa elementos vegetales estilizados, inspirados en flores y hojas de la flora local. Se
utiliza como moédulo decorativo para bordes, mdargenes o fondos texturizados.

2 Flor geométrica
Inspirada en patrones artesanales y cerdmicos. Evoca la tradicion agricola y artesanal de la
region. Ideal para iconos de secciones, botones decorativos o acompanamientos de titulo.

3. Arco colonial

Basado en las formas arquitectonicas de iglesias y edificios historicos cuencanos. Este icono
simboliza el legado arquitecténico y puede usarse como fondo de titulo o division de
secciones.

Imagen 32 Captura de manual de marca



68

4. Cupula de la Catedral

Representacion simplificada de la Catedral de la Inmaculada Concepcidn. Es un icono
identitario que funciona como simbolo ancla para marcar institucionalidad, autenticidad o
patrimonio.

6. Linea curva
}\ Trazado inspirado en el bordado a mano o el hilo artesanal. Aporta fluidez, movimiento y
puede usarse como conexion visual entre secciones o como elemento de transicion narrativa.

Imagen 33 Captura de manual de marca

En caso de ser necesario por motivos de contraste o legibilidad, se permite modificar el color de los elementos de
la marca de agua. Sin embargo, dichos colores deben seleccionarse exclusivamente de la paleta cromdtica
institucional propuesta en este manual. No se permite el uso de tonos ajenos al sistema grafico

Esta alternativa se adapta mejor a fotografias con composiciones mds abiertas o fondos neutros. También debe
aplicarse con opacidad moderada.

A\
\ Y
1 Y

Imagen 34 Captura de manual de marca
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Esta composicion estd pensada para portadas, pdginas iniciales o aplicaciones destacadas sobre fondos de
tonalidad oscura. Su disposicion y contraste permiten que los elementos grdficos mantengan legibilidad sin
perder la armonia visuall.
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Imagen 35 Captura de manual de marca

Esta composicion estd disenada para portadas, introducciones o secciones destacadas que utilicen fondos de
tonalidad clara. Su contraste suave y disposicion equilibrada permiten integrar los elementos grdficos de forma
armonica sin interferir con la informacién principal.
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Imagen 36 Captura de manual de marca
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Imagen 38 Captura de manual de marca
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Feria del Sombrero Cuencano

Plaza de las Flores - Cuenca
12 al 14 de agosto

Vén  vive la tradicion del sombrero cuencana
‘con talleres. exposiciones y 6jido en vivo.
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Conoce los eventos
de hoy

Plaza de las flores

Activacion de
conmemoracion
16h30

Imagen 39 Captura de manual de marca

Camisetas

Disponible en variedad de
tallas y colores

Imagen 40 Captura de manual de marca
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Exposiciones temporales: La modernidad | El Coleccionismo
09:00

Museo Municipal Remigio Crespo Toral

Calle Larga 7-07 y Borrero

Direccién Municipal de Cultura

Exposicion permanente: Terracota

08:00

Casa Patrimonial Municipal del Alfarero

Mariscal Lamar y Convencion del 45

Direccion Municipal de Cultura

AN o S Exposiciéon: Nunka, magia en movimiento; de Rosana
Fernandez de Cordova

08:00

Casa Patrimonial Municipal del Alfarero

D E H N D E P E N D E N C IA Mariscal Lamar y Convencion del 45
I Direccién Municipal de Cultura

Imagen 41 Captura de manual de marca



