w7/ —

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS DIDACTICAS PARA PROMOVER EL
DISENO Y EL PENSAMIENT[())E(L)IEI%?\J'R\SgREN EL SECTOR ARTESANAL

AUTOR

ANDREA EMILIA PALACIOS CHAUVIN

2018



N/

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS DIDACTICAS PARA PROMOVER EL
DISENO Y EL PENSAMIENTO CREATIVO EN EL SECTOR ARTESANAL DEL
ECUADOR.

Trabajo de Titulacion presentado en conformidad con los requisitos
establecidos para optar por el titulo de Licenciada en Disefio Grafico e
Industrial.

Profesor Guia

Mtr. Oscar Andrés Cuervo Mongui

Autora

Andrea Emilia Palacios Chauvin

ARo

2018



DECLARACION DEL PROFESOR GUIA

Declaro haber dirigido el trabajo, propuesta de herramientas didacticas para
promover el disefio y el pensamiento creativo en el sector artesanal del
Ecuador, a través de reuniones periodicas con el estudiante Andrea Emilia
Palacios Chauvin, en el semestre 2018-10, orientando sus conocimientos y
competencias para un eficiente desarrollo del tema escogido y dando
cumplimiento a todas las disposiciones vigentes que regulan los Trabajos de

Titulacion.

Oscar Andrés Cuervo Mongui

Master en Medio Ambiente y Desarrollo Sostenible

CC: 1758259681



DECLARACION DEL PROFESOR CORRECTOR

Declaro haber revisado este trabajo, propuesta de herramientas didacticas para
promover el disefio y el pensamiento creativo en el sector artesanal del
Ecuador, del Andrea Emilia Palacios Chauvin, en el semestre 2018 - 10, dando
cumplimiento a todas las disposiciones vigentes que regulan los Trabajos de

Titulacion.

Violeta del Rocio Vivar Zabaleta
Magister en Arte con mencion en Arte y Disefio
CC: 0101678159



DECLARACION DE AUTORIA DEL ESTUDIANTE

Declaro que este trabajo es original, de mi autoria, que se han citado las
fuentes correspondientes y que en su ejecucion se respetaron las disposiciones

legales que protegen los derechos de autor vigentes.

Andrea Emilia Palacios Chauvin
CC: 2400067290



AGRADECIMIENTOS

A la Asociacibn de Bordadoras de
Zuleta, Lorena Canizares, Blanca
Suarez, Raul Fernandez vy Jorge
Landazuri por su importante
colaboracion en este proyecto.

A mi familia, por su| constante apoyo y
soporte.

A Oscar Cuervo y Violeta del Rocio Vivar
por su guia, concejos Yy aportes
fundamentales para el desarrollo del

proyecto.



DEDICACTORIA

Dedico este trabajo a mis padres,
Pablo Palacios y Lola Chauvin, por
su apoyo incondicional para cumplir
mis suefos.

A mi familia y amigos, que me han
acompanado  en cada paso

importante de mi vida.



RESUMEN

Este estudio esta enfocado en la relacion entre artesanos y disefiadores del
Ecuador. Su principal objetivo es generar una conexién entre la artesania y el
disefio para fomentar un intercambio de conocimientos a través del trabajo
conjunto. En este estudio se utilizd una investigacion mixta de dos
componentes, la primera de caracter cualitativo para la investigacion de campo
(Stakeholder Analysis, Human Center Design), y la segunda de caracter
exploratorio para el desarrollo del producto. En esta investigacion se realizaron
entrevistas a disefiadores expertos con experiencia en el sector artesanal, y a
artesanos de Zuleta. En esta etapa se identifico una actitud de rechazo por
parte de los artesanos hacia la disciplina de disefio, como consecuencia de
malas experiencias previas. Como estrategia frente a esta situacion, se busco
desarrollar herramientas didacticas que generen propuestas rapidas y de esta
manera evidenciar el potencial que tiene el disefio como disciplina en el sector
artesanal. La dinamica de cada herramienta desarrollada busca potenciar el
pensamiento creativo impulsando la creacion de propuestas a través de la
interpretacion de aspectos basicos de disefio, como su entorno, respetando su
cultura e identidad. Para finalizar, este conjunto de herramientas fue validado
por artesanos de la ciudad de Quito, donde cada uno expreso6 su percepcion de
como usar las herramientas en su entorno, y en funcién de sus propias
necesidades. Las herramientas desarrolladas en este estudio son la base
general para un primer acercamiento para trabajar con artesanos, y tiene como
potencial la capacidad de adapatarse a las necesidades, lenguaje y semidtica
de cada comunidad del sector artesanal. Esto claramente promueve un mejor

acercamiento entre artesanos y disefiadores.



ABSTRACT

The relationship between craftsmen and professional designers in Ecuador is
the main concern of this study. Its primary goal is to produce a connection
between the craftsmanship and the design to encourage the interchange of
knowledge through integrating jobs. A research formed by two components was
used in this study. The first is qualitative, used during the field research
(Stakeholder Analysis, Human Center Design), and the second has an
exploratory character, used during the product development. Interviews to
professional designers, with experience in craftsmanship, and to craftswomen
of Zuleta town were done in this study. A rejection by the craftswomen of Zuleta
to the designers was identified in this stage, due to previous bad experiences.
As a strategy, under this situation, the creation of didactic tools were proposed
and developed, to produce insights during the creative process, highliting the
potential benefit that the design has in the craftsmanship. The dynamic use of
each tool looks for to motivate the creative thinking, stimulating the creation of
new designs through the interpretation of basic aspects of the design and the
enviroment, being respectful with the culture and identity. Ultimately, this set of
tools was validated with craftsmen and craftswomen of Quito city, where each
one comments about how he or she would use the tools according with the
environment and his of her necesities. The tools developed in this study may be
considered as a general base for a first approach to work jointly with craftsmen,
having the potential to be adapted to the necesities, language, semiotics of
each community. Clearly, this promotes a better oncoming between designers

and craftsmen.
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1. FORMULACION DEL PROBLEMA

La relacion entre la artesania y la disciplina actual del disefio presenta
diferentes escenarios que dependen de la forma de trabajo entre el artesano y
el disehador. El escenario mas comun en paises como ltalia y Japon, es una
artesania que logré adaptarse a los diferentes cambios que exigia el mercado
durante las ultimas décadas, a nuevas tecnologias, estrategias y materiales.
Por ejemplo, en Nishijin, Japon, hay una larga tradicion textil que ha
sobrevivido durante siglos y se ha convertido en la base para nuevas industrias
(Equipo Editorial, 2011). Desarrollan sus productos tradicionales y nuevos en
conjunto con artistas y disefadores, permitiendo conservar su cultura y al
mismo tiempo explorar nuevas posibilidades. De esta manera, “la cultura es la
base de su negocio, y la calidad es la continuidad de la artesania” (Equipo
Editorial, 2011). También existen otras relaciones de trabajo en la cual el
artesano trabaja como proveedor y no se involucra en el desarrollo del
producto, tan soélo brinda un servicio basado en sus conocimientos,

manteniendo una relacion directa con el disefiador.

Por otro lado, en latinoamérica, especialmente en el Ecuador, la relacion entre
la artesania y el disefio es inestable, ya que existe desconfianza del artesano
hacia el disefiador por malas experiencias y falta de compromiso del mismo.
Esto ha sido confirmado por la autora de este proyecto durante la recoleccién
de informacion en las comunidades artesanales de Zuleta, provincia de
Imbabura, a principios del ano 2017. Ademas de lo anterior, existe un
conformismo dentro de la comunidad artesanal, en el que se tiende a quedarse
con el primer resultado seguro. Como consecuencia, no buscan explorar
nuevas posibilidades que involucren cambios mas alla de lo que conocen. Esta
exploracién puede ser desarrollada a través de la disciplina del disefo, pero en
los artesanos existe una idea preconcebida sobre el disefio y el disefador,
como alguién que no empatiza o comprende realmente las necesidades de las

comunidades artesanales.



En el Ecuador existen instituciones que cuentan con experiencia desarrollando
actividades que buscan acercar la artesania y el disefio. Por ejemplo, el Centro
Interamericano de Artes Populares - CIDAP ha llevado actividades con
sectores ceramicos, de alfareria, joyeria, paja toquilla, tejeduria, principalmente

en las provincias de Azuay y Cafar.

A nivel de las metodologias de disefio, existen varias que aproximan al
disefiador con las comunidades, como lo es la de Human Center Design. Esta
metodologia busca trabajar de la mano con los distintos usuarios y
comunidades a través de distintas etapas. Dentro de la informacion recolectada
para validar el problema se encontré que los distintos actores involucrados en
el sector de la artesania y el disefio, en el Ecuador, conocen las metodologias.
Sin embargo, existen problemas en los proyectos, como el demostrar que
realmente el disefio puede aportar a la artesania. Adicionalmente, el perfil de
las comunidades artesanales hace que sean inconsistentes en su compromiso

a largo plazo con este tipo de proyectos.

Para ilustrar la problematica antes expuesta, vale comentar sobre la
experiencia en la comunidad de bordadoras en Zuleta, provincia de Imbabura.
El bordado de Zuleta es un producto reconocido a nivel nacional por su técnica
y sus productos ganaron un alto grado de exposicion cuando fueron utilizados
por el expresidente Rafael Correa. Actualmente las bordadoras se organizan en
dos grupos. El primero es de la Hacienda Zuleta y el segundo es la Asociacién
de Bordadores de Zuleta. Ambos grupos fueron consultados para validar el
problema, como caso de estudio, y se encontr6 que las comunidades
artesanales habian decidido no trabajar con disefiadores por malas
experiencias anteriores, en donde los artesanos brindaron informacién sobre su
cultura, técnica y forma de vida, pero no recibieron los resultados ni
reconocimiento por parte de los disefiadores que los habian visitado. Esto ha
provocado un rechazo directo hacia el disefio, causado por una desconfianza

frente al compromiso y los resultados que les ofrecen obtener.



2. JUSTIFICACION

En este proyecto se espera disminuir la desconfianza de los artesanos hacia el
disefio, ademas de demostrar su potencial creativo e impulsar el trabajo y
desarrollo de nuevos proyectos entre la artesania y el disefio, para que en un
futuro se generen nuevas propuestas y oportunidades como resultado del
aporte y aprendizaje bidireccional, fortaleciendo el valor de sus productos en el

mercado nacional e internacional.

La comunidad artesanal podra a corto plazo estimular e impulsar el proceso
creativo en cada uno de sus sectores generando empatia con la disciplina de
disefio. Asi, con un trabajo en conjunto, a futuro se podran crea productos
innovadores y de alta calidad para un mercado exigente a nivel nacional o
internacional. Por otro lado, las instituciones publicas y privadas que les
interese trabajar con artesanos podran explicar y experimentar de una forma
dinamica el alcance que tiene el disefio como disciplina. Las nuevas
herramientas introducidas por este proyecto tienden a afrontar la problematica
ya mencionada, y se espera que sirvan como medio de comunicacion creativo
para establecer conexiones de participacion entre personas y sectores de

diferentes profesiones con la disciplina del disefo.

Este proyecto busca generar una forma diferente de explicar, experimentar y
comunicar la disciplina del disefio, de acercarse a las personas para exponer
todas sus posibilidades y alcances que tiene por ofrecer. También aporta con
informacion recopilada por expertos y artesanos, de cémo ha sido el
acercamiento de los disefiadores en el Ecuador estos ultimos tiempos, que no
ha sido del todo correcta por falta de experiencia, y de esta manera fomentar

un acercamiento respetuoso y con sentido hacia los artesanos y su trabajo.



3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo General

Desarrollar herramientas didacticas para promover el disefio y su capacidad

creativa en los distintos sectores artesanales del Ecuador.

3.2 Objetivos Especificos

e |nvestigar modelos existentes de interrelacidon entre el disefio y la

artesania en el Ecuador y el mundo.

e Definir y desarrollar herramientas dinamicas que permitan demostrar el

alcance e influencia del disefio en la artesania.

e Validar el modelo propuesto, tanto con un experto como con un grupo de

artesanos.

4. MARCO TEORICO

4.1 Antecedentes

4.1.1 Antecedentes del disefio y de las artesanias a nivel mundial y

Latinoamérica.

Desde sus origenes el ser humano tuvo la capacidad crear y “disefar
espontaneamente” a través de un proceso innato que buscaba satisfacer sus
necesidades. De acuerdo con Maria Celina Rodriguez, disefiadora, quién en su
publicacion en la revista Disefia, habla cdmo la revolucion industrial marcé un
antes y un después en la artesania y el diseno. Inicialmente los artesanos
jugaban el rol de satisfacer las necesidades de las personas con sus productos
elaborados manualmente, pero la llegada de las maquinas reemplazé a los

artesanos, satisfaciéndose necesidades de manera instantanea, y con mayor



alcance, al fabricar los productos en serie (Rodriguez. M, 2012). Como protesta
a lo que estaba pasando, en Europa, un grupo de disefiadores y arquitectos
crearon el movimiento de Artes y Oficios con el fin de retomar la artesania e
introducirla en la sociedad y el proceso de disefio (Pereira, F. 1990, pp. 221-
222). Tuvieron algunas propuestas como el trabajo colectivo de artesanos, al
igual que el trabajo bien hecho y con excelentes acabado, pero
contradictoriamente, los productos resultantes eran muy caros, a los que
unicamente la gente pudiente podia acceder. A pesar de que este movimiento
no tuvo resultados inmediatos, impacté y permiti6 que se desarrollen nuevos

movimientos como el Art Nouveau.

Por otro lado, en Latinoamérica las artesanias no fueron relegadas del todo ya
que el desarrollo industrial fue incipiente y todavia existia un gran porcentaje de
comunidades. Sin embargo, la industrializacion tuvo una fuerte influencia en el
mercado, que mas recientemente se fortalecid con la globalizacion y el
consumismo. A pesar de que las artesanias tienen que competir con productos
industrializados e importados, todavia juegan un rol importante, y logran
mantener su presencia por toda su carga historica y cultural (Malo, C. 1990).
Ademas, al igual que las sociedades, las artesanias se han transformado y lo
seguiran haciendo a lo largo de los afos mientras la gente necesite de ellas
para recordar o sentirse identificado con su cultura ancestral. En los afos
setentas la OEA publicé la Carta Interamericana de de Artesanias y Artes
Populares, la cual busca proteger y apoyar a todo el legado técnico artesanal
mediante el desarrollo de estrategias, como la creacion de centros y museos
que fomenten el inigualable valor de las artesanias, asi como de
capacitaciones que incentiven su permanencia, una de las cuales proponia la
formacion en disefio (Rodriguez, 2012, pp.108-109). Esto demuestra el interés
que existe por involucrar el disefio en la actividad artesanal, pero no solo en la
forma que cada una maneja los materiales o las formas, sino, en su vinculacion
ética, tomando en cuentas los conocimiento, problemas y necesidades de la

sociedad.



4 1.2 Antecedentes del desarrollo de la artesania en el Ecuador.

El Ecuador tiene una gran variedad de artesanias debido a que cada region
cuenta con su propia cultura y materia prima. Y su legado viene desde mucho
antes de los Incas, donde los ayllus desarrollaron habilidades para crear
objetos para uso comunitario, actividad que realizaban en conjunto sin asignar
tareas especificas a un grupo de personas. Con la conquista Inca, las
artesanias tomaron un rol mas importante, especialmente las textiles, ya que
las separaron de otras actividades con el fin de que este grupo de artesanos
cree prendas y accesorios para el Inca y su familia, a fin de realzara su poder y
su jerarquia. Después los conquistadores espanoles impusieron su cultura a los
pueblos locales, organizando y estableciendo una economia de exportacion,
sistema que se mantiene hasta el presente con la diferencia que ahora se vive

en un sistema basado en la globalizacién y el consumismo.

4 .2 Clasificacion de la artesania.

Segun Artesanias de Colombia (2017), la artesania se clasifica de acuerdo a su

funcién, ya sea utilitaria, decorativa o artistica:

-Artesania indigena: es el producto util elaborado a partir de recursos del
contexto geografico y cultural representativos de una etnia comunitaria,

ademas de que, su oficio ha sido transmitido y conservado por generaciones.

-Artesania tradicional popular: es el producto util y estético hecho a partir de
materiales de su contexto, producido a través de un oficio especializado por

generaciones y representa una cultura y sus tradiciones ancestrales.

-Artesania contemporanea o neoartesania: es el producto util y estético
procedente de un oficio en conjunto a nuevos elementos, materiales o

herramientas tecnolégicas. Ademas, se destaca por su calidad y originalidad.



4.2.1 Principales sectores artesanales en el Ecuador.

El Ministerio de Industrias y Productividad (MIPRO) determina a los siguientes

principales sectores artesanales en el Ecuador (Figuras 1 — 21):

1. Ceramica. Dentro de este sector podemos encontrar artesanias
decorativas (mascara, cuadros, esculturas) y utiles (platos, tazas,

candelabros, relojes)

Figura 1. Artesanias Coangue.
Tomado de (MIPRO, 2017).



Figura 2. Artesanias de Daniel Mezones.
Tomado de (MIPRO, 2017).
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Figura 3. Artesanias Gargola Ceramica.
Tomado de (MIPRO, 2017).



Figura 4. Artesanias de Juana Lloré Regalado.
Tomado de (MIPRO, 2017).

Figura 5. Artesanias del Taller El Laberinto.
Tomado de (MIPRO, 2017).
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2. Cuero y calzado, en este sector podemos encontrar productos
artesanales de indumentaria (ponchos, vestidos, chompas), zapatos y

tapiceria de muebles.

Figura 6. Artesanias de Azarpay.
Tomado de (MIPRO, 2017).



Nombre:
Material:

@ @

Figura 7. Artesanias de Calzado Matius.
Tomado de (MIPRO, 2017).

Figura 8. Artesanias de Augusto Supliguicha.
Tomado de (MIPRO, 2017).
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3. Joyeria, piezas en materiales como: oro, tagua, papel, plata y piedras.

Figura 9. Artesanias Atix.
Tomado de (MIPRO, 2017).
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Nombre: Joyeria fina.
Material: Oro y Plata

Figura 10. Artesanias de César Andrade.
Tomado de (MIPRO, 2017).

12



Figura 11. Artesanias de Félix Manolo Jara.
Tomado de (MIPRO, 2017).

Figura 12. Artesanias de Joyas Qara.
Tomado de (MIPRO, 2017).
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Nombre: Anillat.
Material: Plata.

Nombre: Pulzegon,
Material: Plata.

Nombre: Armallatus.
Material: Plata

Figura 13. Neoartesanias de OV Design. Studio de Disefo.
Tomado de (MIPRO, 2017).

4. Madera, en este sector existen productos como juguetes, decorativos,

de cocina, mobiliario, etc.

Nombre: Robots decorativ
Material: Mad

Figura 14. Neoartesanias de Little Robot.
Tomado de (MIPRO, 2017).
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Figura 15. Artesanias de Cronopio.
Tomado de (MIPRO, 2017).

Nombre: Nombre:
Material: Mad Material: Made

Nombre: ¢ Nombre: |
Material: Mader Material: /|

Nombre: e Nombre: Ard
Material: Mad Material: Mader:

Figura 16. Artesanias de Atrapasuefios.
Tomado de (MIPRO, 2017).
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Figura 17. Artesanias de la Asociacion de la Produccién Artistica de la Cultura
Tigua.
Tomado de (MIPRO, 2017).

5. Textil, en este sector encontramos productos de diferentes técnicas

como bordados, tejido, telar, sublimacion entre otros.

Figura 18. Artesanias de Telarte.
Tomado de (MIPRO, 2017).



Nombre:
Material:

Nombre:
Material:

Animal Print
, In 24K GOLD

Goldie Rain
24K Gold Hat

Gustav Kimt
24K GOLD Band
L

Nombre:
Materlal:

Figura 19. Artesanias de The Andes Fashion.

Tomado de (MIPRO, 2017).

Nombre:
Material

Figura 20. Artesanias de Shikimira.
Tomado de (MIPRO, 2017).
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Figura 21. Artesanias de Almawa.
Tomado de (MIPRO, 2017).

4.3 Aspectos de Referencia

4.3.1 La artesania - disefio en el mundo.

Los productos creados a través de la manufactura artesanal no necesariamente
connotan la obtencion de productos con fallas, ni mucho menos que sean
mediocres. Al contrario, bien pueden ser considerados como productos
excelentes, de alta calidad y bien valorados, por implicar procesos laboriosos y
detallistas. Poltrona Frau, es un muy buen ejemplo, es una empresa italiana
que se dedica a elaborar sillones de cuero hechos a mano en conjunto con la
habilidad de los artesanos. Se encarga de elaborar y tefiir el cuero que utiliza,
teniendo inclusive una patente del pantone de sus cueros. Es una de la

empresa que se encarga de abastecer a la industria automovilistica de lujo.

Por otro lado, durante un encuentro entre varios paises latinoamericanos se

realizé6 un Taller A+D (artesania y diseno), organizado por la UNESCO en
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Chile. Ahi se evidencio los proyectos y resultados obtenidos de la colaboracién
entre disenadores y artesanos. El programa de desarrollo artesanal y su
vinculacion con el disefio organizado por el CIDAP, Ecuador, donde se impartio
algunos cursos con el fin de fortalecer sus habilidades mostr6 que entre “los
resultados de su labor se encuentran investigaciones, mapas de artesanias,
inventarios, publicaciones anuales, difusién, innovacion respetando Ia
identidad, pero con énfasis en actualizar la tecnologia y en la comercializacién”
(UNESCO, 2009, p.37). También estan otros proyectos como el de Argentina
llamado Identidades Productivas, que busca trabajar conjuntamente para
encontrar y crear caminos de produccion, venta y comercializacion. El
programa brasilefio Sebrae Nacional obtuvo, como resultado mas importante,
el aumento de autoestima de los artesanos hacia su trabajo (UNESCO, 2009,
p.49). Todos estos proyectos cuentan con el apoyo de entidades
gubernamentales o privadas que buscan fortalecer la identidad cultural de los

artesanos. La Figura 22 muestra un ejemplo de artesanias colombianas.



Producion. resuliato to escsie Se oo, oo, ¥
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Figura 22. Artesanias en Latinoamerica.
Adaptado de (Artesanias de Colombia, 2008)
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4.3.2 Modelos o metodologias entre disefio y artesania.

Taller Multinacional es una organizacion creada por un grupo de artistas con
propuestas desde el ambito artistico y critico, para reflexionar sobre el entorno
social y cultural mediante la imparticion de cursos online. Entre estos cursos se
cuenta con la intervencion e interaccion del Disefio en la Artesania (Taller
Multinacional, 2015). En este taller usan una metodologia estructurada por
algunas fases que buscan fundamentar el aprendizaje a través de proyectos y
colaboraciones mediante lecturas, intercambio de ideas en foros de discusion y
materiales visuales. De decanta todo el contenido a través del aula virtual,
donde el docente cumple el papel de promotor de conflictos congnitivos, lo que
refuerza los conocimientos y herramientas analiticas. No se conoce
exactamente sus dinamicas ya que para ello se necesita inscribirse en el

programa de aprendizaje.

La entidad Artesanias de Colombia, en sus proyectos para crear estrategias de
trabajo entre disefiadores y artesanos, utiliza la metodologia de disefio por
referentes, que consiste en establecer un punto de partida de entorno
geografico, cultural, referentes formales, ancestrales o técnicos, con el fin de
estimular y motivar el proceso creativo (Artesanias de Colombia, 2008). Este
tipo de metodologia es muy buena para la generacion de ideas, busqueda de
nuevas referencias, y para el desarrollo de propuestas de disefo y artesania.
Estos proyectos se ejecutan o dinamizan en los laboratorios de disefio,
espacios donde se desarrollan actividades centradas en el fortalecimiento de la
actividad artesanal mediante procesos de disefio, co-disefio y co-creacion entre
los involucrados en los que se apoyan con herramientas como plantillas y

actividades de integracion e intercambio de conocimientos.

Artiola es una organizacion que busca profesionalizar la artesania a través del
disefio y de esta manera convertirse en un referente mundial. Dentro de sus

cursos y proyectos de disefo para artesanos utiliza, como metodologia,
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recursos como la explicacion de términos, el debate y opinidén de los asistentes,
al igual que ejercicios teodricos y practicos de investigacion. Entre los temas que
topa estan el disefio como marca de estilo, la semiética disefistica y la revision

de problemas estéticos para después evaluar y validar sus propuestas.

En fin, para analizar una metodologia es necesario evaluarla, es decir, poner a
prueba todas sus fases y procesos. Durante el encuentro organizado por la
UNESCO en Chile, se plante6é que “el disefiador no contribuye en innovacion
sblo porque crea objetos. Parte del aporte, quizas mas importante, puede
hacerse a nivel de busqueda de nuevos usos para la artesania tradicional o de
un reordenamiento de procesos productivos que los hagan mas eficientes”
(UNESCO, 2009, p. 59), Ademas se propuso que dentro de cualquier
metodologia debe haber efectividad de la bidireccionalidad durante el uso de
las herramientas basicas de los disefiadores y artesanos, para promover la
dinamica entre ambos quebrando cualquier jerarquia en el trabajo en equipo.
También se hizo énfasis en considerar el contexto social y econémico junto con

la oralidad visual de su legado cultural e historico.

4.3.3 Tipos de artesanias en el Ecuador.

El Ecuador cuenta con una gran diversidad de artesanias que representan todo
el legado cultural de sus regiones y comunidades. Segun el directorio artesanal
del MIPRO, clasifica a las artesanias por la materia principal que las compone
(MIPRO, 2017). Dentro de la ceramica podemos encontrar con las mufiecas de
Valdivia, una de las primeras civilizaciones del Ecuador. En joyas y orfebreria
no podemos dejar de mencionar el trabajo realizado por la Tolita, pero
actualmente en la provincia del Azuay es donde mas artesanos se dedican a
elaborar joyas de plata. En la Amazonia se usa la tagua, balsa y afines para
crear sus artesanias inspiradas en su gran variedad de flora y fauna que los
rodea. Productos textiles y de cuero se encuentra en la Sierra, en lugares como
Atuntaqui, Ibarra y pueblos aledanos. Unas de las artesanias mas reconocidas

a nivel mundial es el sombrero de paja Toquilla o también conocido como
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“‘Panama Hat”, que son elaborados por artesanos de Montecristi en la provincia
de Manabi. Ademas de las ya mencionadas, podemos encontrar artesanias
elaboradas de marmol, cafia guadua, lana, semillas, totora. Es decir, podemos

encontrar un sinfin de variedades para todos los gustos.

4.3.3.1 Olga Fisch - marca que integra disefio y artesania

El mayor referente de productos bordados es Olga Fisch (Figuras 23 y 24),
disefiadora hungara. El disefio de sus productos se basa de diferentes técnicas
artesanales del Ecuador, en los cuales para su elaboracion trabaja en conjunto
con los artesanos especializados en cada técnica. Ella crea el disefio de la
prenda y manda a elaborar los productos con los artesanos. Ademas trabaja
con el apoyo de algunas fundaciones o asociaciones como Ecuatour,

Fundacién Charles Darwin y Hacienda Zuleta.

‘Qi\‘ff}
TR

Figura 23. Artesanias de Olga Fisch.
Tomado de (Olga Fisch, 2016).
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A

Figura 24. Artesanias de Olga Fisch.
Tomado de (Olga Fisch, 2016).

4 .3.4 Otras artesanias en el mundo

Lydia Lavin, reconocida disefiadora mexicana, incluye el bordado de distintas
partes de México dentro de sus disefios (Figuras 25 y 26). Ella es reconocida
en todo el mundo por este trabajo, donde se recupera el trabajo conjunto con
artesanos, usando técnicas ancestrales que dan valor e identidad al producto
nacional. Cabe resaltar un comentario realizado durante una entrevista para la
revista Milenio donde Lydia dice que “Las comunidades se enfrentan al regateo
para la compra del producto y es una realidad en lo textil y en las artesanias.
Asi el artesano se vuelve desconfiado y empieza a producir cosas muy
econdmicas, porque es para lo unico que le alcanza, pero en realidad no gana,
sobrevive y a veces abandona su produccién”. Esta situacidén no soélo le sucede
al artesano mexicano, es algo que le pasa a todas las personas artesanas del

mundo, siendo afectadas por la costumbre del regateo (Lavin, L. 2014).



Figura 25. Artesanias Lydia Lavin.
Tomado de (Lavin, L. 2014).

E

Figura 26. Desfile de modas con vestidos de Lydia Lavin.
Tomado de (Lavin, L. 2014).

25



26

4.4 Aspectos Conceptuales

4.4.1 Artesania contemporanea o neoartesania

Se entiende como neoartesania, segun Artesanias de Colombia, al resultado
de la produccidén de objetos sincretizados por elementos técnicos y formales
provenientes de otros sectores socioculturales. Se caracteriza por la transicion
hacia las tecnologias modernas y la aplicacidn de principios estéticos de
tendencia universal y/o académicos, destacando su creatividad individual por

su calidad y originalidad de estilo (Artesanias de Colombia, 2017).

Este nuevo concepto de artesania ha sido utilizado por personas para elaborar
y enfocar los productos artesanales fusionando conceptos de otras areas como
arte, disefio y artesania. Ademas, se introduce el uso de tecnologia vy
herramientas modernas, conservando los elementos tradicionales del contexto
sociocultural. Por ejemplo, la disefiadora Granada Barrero, con el objetivo de
reactivar la artesania local, se apoderé de elementos y tendencias actuales
para redisefiar la de silla enea por la silla “la fresca” (Figura 27). Durante el
proceso de investigacion se involucré con artesanos, quienes le mostraron el
proceso de elaboracion de la silla tradicional, sus caracteristicas y

complejidades (Barrero G. 2015).
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Figura 27. Silla enea junto a su interpretacion “la fresca”.

Tomado de (Granada Barrero).

Este concepto es la base para el resultado que se busca obtener en la
aplicacion de la propuesta del presente proyecto, es decir, las herramientas
dinamicas, ya que se desea generar propuestas y/o ideas basadas en
conceptos y elementos de disefo, tendencia y tecnologia, pero conservando

aspectos tradicionales.

4 4.2 Glocalizacion

Glocalizaciéon es el término que se conoce a la vinculacion entre la
globalizacion y la estructura local de un pais, pueblo o comunidad tanto en el
ambito cultural, politico y economico. Como dice Curbet en “un ambito “glocal”
que evidencia la indisociable complementariedad de lo global con lo local”
(Curbet, 2006) es inevitable la dinamica entre ambos, pero se recomienda
pensar de manera global y actuar dentro de la comunidad, es decir en la

localidad.

Este concepto interviene mas en la gestion de marcas o adaptaciones de

servicios y programas al idioma y tradiciones del contexto local donde van a
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estar presente. Por ejemplo, la marca “Coca Cola no tuvo la acogida esperada
en el mercado peruano lo que obligd a comprar acciones de Inka Cola bebida
predominante en el Peru para asi ingresar de manera camuflada al mercado
peruano bajo una imagen local.” (Yekaterina, 2011). En el presente proyecto la
glocalizacion se aplica al revés que en el ejemplo anterior, buscando tomar
elementos globales como tendencia, y usar herramientas dinamicas que
permitan desarrollar nuevas propuestas con materiales y conceptos

tradicionales y/o locales del contexto.

4 .4 3 Bidireccional

De acuerdo con la RAE, Bidireccional se define como “De dos direcciones.
Accion, comunicacion bidireccional” (RAE, 2017), siendo un concepto
abstracto, es decir con muchas interpretaciones, dentro de la relacion artesania
- disefio, se tomara como un concepto enfocado en el aporte de conocimientos
que brindan los sectores al trabajar conjuntamente. Los resultados del
aprendizaje son mutuos, es decir, ambas ramas se enriquecen al compartir sus

conocimientos.

4.5. Marco Normativo y Legal

La Tabla 1 resume los principales articulos de las Regulaciones del Sector

Artesanal, de acuerdo con el IEPI.



Tabla 1. Leyes que amparan al artesano y su trabajo.

Ley/Norma Descripcion

4.4.1.Regulaciones del sector artesanal

La ley de defensa del Artesano, es la principal regulacion que brinda benefi-
cios a los artesanos calificados.

Art. 1

Esta Ley ampara a los artesanos que se dedican a la produccién manual,
con auxilio o no de maquinas, equipos y herramientas, siempre que no
sobrepasen en sus activos fijos, excluyéndose los terrenos y edificios, el
monto sefalado por la Ley.

Art. 2

Para gozar de los beneficios :

a) Artesano Maestro de Taller

b) Artesano Autonomo

c) Asociaciones, gremios, cooperativas y uniones de artesanos.

Art. 9

1. Exoneracion de hasta el ciento por ciento de los impuestos arancelarios
y adicionales a la importacién de maquinaria, herramientas y materiales.
2. Exoneracion total de los derechos, timbres, impuestos y adicionales
que graven la introducciéon de materia prima importada.

3. Exoneracion total de los impuestos y derechos que graven la export-
acioén de articulos y productos de la artesania.

4. Exoneracion total de los impuestos a los capitales en giro.

5. Exoneracion de derechos e impuestos fiscales, provinciales y munici-
pales, a la transferencia de dominio de inmuebles.

6. Exoneracion de los impuestos que graven las transacciones mercan-
tiles y la prestacion de servicios, de conformidad con la Ley.

8. Exoneracion de impuestos arancelarios adicionales a la importacion de
envases, materiales de embalaje, que no se produzcan en el pais.

12. Exoneracion de los impuestos, derechos, servicios y demas contribu-
ciones establecidas para la obtencion de la patente municipal y permisos
de funcionamiento.

Art. 22

La proteccion del seguro social artesanal se extendera a los trabajadores
que constituyen el grupo familiar

Art. 25

Los artesanos amparados por esta Ley no estan sujetos a las obliga-
ciones impuestas a los empleadores por el Codigo del Trabajo.

Art. 25

Los artesanos amparados por esta Ley no estan sujetos a las obliga-
ciones impuestas a los empleadores por el Cédigo del Trabajo.

4.4.2. Carta Interamericana de Artesanias y Artes Populares (OEA).

En la sexta reunion del Consejo Interamericano de Cultura de la OEA realizado
en México, publicé la Carta interamericana de de Artesanias y Artes Populares,
que busca respaldar las artesanias de latinoamérica ademas de incentivar las
capacitaciones en los artesanos para que estas técnicas perduren por muchos
afos mas (Rodriguez, 2012, pp.108-109). En esta reunion se firmé un acuerdo
con el gobierno de Ecuador nombrando a Cuenca como la sede oficial, ahora
llamado CIDAP, por su potencial y amplia diversidad de artesanias (OEA,1990).

29
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Tabla 2. Leyes que amparan al artesano y su trabajo.

Ley/Norma Descripcion

4.4.3.Derechos de propiedad intelectual

El IEPI es la organizacion encargada en registrar y defender todos los dere-
chos de propiedad intelectual en el Ecuador (IEPI, 2017). Es importante regis-
trar una marca, isotipo, u objeto 3D de autoria para poder formar una identidad
corporativa que tenga presencia en el mercado.

Segun el IEPI la denominacion de origen “Es aquel signo que identifica

4431. un producto proveniente de determinada region, y que retine requisitos

Denominacion especificos como factores humanos y naturales.” (IEPI, 2017), los

i 2 productos que tienen esta denominacion son aquellos que soélo se

€ OuUER pueden encontrar y son caracteristicos en un zona geogréfica, en el

Ecuador los productos que tienen este registro son el sombrero de paja
toquilla y el café de Galapagos.

5. DISENO METODOLOGICO
5.1 Tipo de investigacion

En este proyecto se utilizara una investigacion mixta. Una parte es cualitativa
donde se estudia la calidad de diferentes actividades, procesos y recursos de la
artesania y el disefio, a través de entrevistas a expertos e investigacion de
campo. Y otra es exploratoria, donde se estudian diferentes metodologias y sus

fases para determinar cuales son las mejores para cumplir con el objetivo.

5.1.1 Poblacion

Segun los datos del INEC el 23,3% de la poblacion econdmicamente activa en
el Ecuador trabaja como oficial, operario o artesano; considerando que solo un

tercio, es decir, 447.226 (7,76%) personas trabajan como artesanos. (Anexo 1)
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5.1.2 Muestra

Grupo de 6 - 15 artesanos que se dedican al bordado de Zuleta. Esta cantidad
de participantes permite atender y escuchar las inquietudes de la mayoria

segun Community Tool Box.

5.2. Variables

La definicion de las variables de la relacion entre la artesania y el disefio, su

tipo y valor, se muestran en las Tablas 2 — 4.



Tabla 3. Cuadro de variables del usuario, artesania y disefo.

Variable

Definicion operacional de las variables
Tipo de

Definicion

Posible

variable valor
USUARIO
Sexo Diferencia biolégica o como | Cualitativa -Femenino
se siente identificado un -Masculino
individuo.
Edad Cantidad en afios de una | Cuantitativa - 20-65 afos
persona.
Situacion Posicién econdémica que el | Cualitativa -Baja
econdmica | artesano considera que -Media
pertenece de acuerdo a sus -Media alta
gastos e ingresos -Alta
Nivel de Conocimientos adquiridos a | Cualitativa -No ha recibido
instruccion largo de los afos por medio ninguno estudio.
de una o mas instituciones -Nivel primaria
que dictan y generan niveles -Nivel Secundaria
de educacion. También -Técnico
existe el aprendizaje cogniti- -Universitario
vo por medio de la obser- -Méster
vacion. -PHD
-Aprendiz
ARTESANIA
Tipo de La artesania es el trabajo | Cualitativa -Artesania popular
artesania realizado a mano por un -Artesania artistica
individuo que domina uno o -Artesania utilitaria
mas materiales. -Artesania de
servicios
Ubicacién Espacio fisico donde se | Cualitativa -Sierra (Provincias)
geogréfica realiza la actividad. -Costa (Provincias)
-Oriente (Provincias)
Material El material principal que | Cualitativa -Madera
principal conforma el  producto -Algodén
artesanal. -Ceramica
-Paja toquilla
-Metal
-Tagua
-Plata
-Fibras vegetales
-Marmol
-Cuero
-Pintura
-Semillas
-Lana
-Cana guadua

32



Tabla 4. Cuadro de variables del usuario, artesania y disefno.

Variable Definicion Tipo de Posible
variable valor

Cromatica Agrupaciones o gama de | Cualitativa -Colores vivos
colores que conforman -Colores palidos
las piezas o productos -Colores neutrales
artesanales. -Colores calidos

-Colores frios
Forma Cualquier elemento recto | Cualitativa - Predominan las
0 curvo que conforma lineas rectas
una textura grafica o un -Predominan las
producto tangible. lineas curvas.
Proceso de Como es el proceso de | Cualitativa -100% manual
fabricacion elaboracion del producto. -70% manual y 30%
uso de maquina
-50%-50%
-30% manual y 70%
uso de maquina
-100% uso de
maquina
Lugar de Espacio donde se expone | Cualitativa -Ferias independi-
venta y vende los productos entes
artesanales -Mercados Artesa-
nales
-Tiendas
-Online (Redes
sociales, web)
-Medios de comu-
nicacion (Radio,
Tv)
-Catalogo
Formas de Manera que se realiza el Cualitativa -Efectivo
pago pago de compra. -Depésito o
transferencia
-Cheque
-Tarjeta de crédi-
to/débito
DISENADOR
Relacion de Forma o manera en la | Cualitativa -Colaborador
trabajo con el que trabaja el disenador -Proveedor
artesano con el artesano para -Aprendiz
generar un producto. -Consultor
Cantidad de Numero de productos | Cuantitativa -1-3/dia
pedidos que se solicitan o se elab- -3-6/semana
oran conjuntamente -6 - 12 /mes
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Tabla 5. Cuadro de variables del usuario, artesania y disefo.

. e Tipo de Posible

Tipo de Tipo de productos que se | Cualitativa -Textiles
productos realizan conjuntamente. -Joyeria
-Juguetes
-Productos del hogar
-Muebles
-Maletas
-Zapatos
-Productos de
decoracion

Trabajo Cuando una entidad | Cualitativa -CIDAP

conjunto con actua como mediador o -MIES

entidades apoya el trabajo entre el -Ministerio de indus-
artesano y el disenador. trias y productividad
-Ministerio de
Educacion
-Ministerio de Cultura
y patrimonio
-Ministerio de Rela-
ciones Exteriores,
Comercio e
Integracion
-SECAP
-Junta Nacional de
Defensa del Artesano
-Secretaria Técnica
de Capacitacion y
Formacion Profesion-
al.

Casos Artesanos o disefnadores Cualitativa -Olga fisch
exitosos que han tenido éxito al
trabajar en conjunto.

6. INVESTIGACION Y DIAGNOSTICO

6.1. Modelos de interrelacion entre Disefo y Artesania

6.1.1 En el mundo

6.1.1.1 HCD (Human Center Design - Disefio Centrado en las Personas)

La metodologia de HCD busca crear soluciones innovadoras frente a las
necesidades de un grupo de personas de una comunidad. En este modelo se
estudia y analiza en todas sus etapas a las personas, donde se pretende
entenderlas, escucharlas y de esta manera ver a través de su perspectiva. Esto

permite encontrar soluciones mas realistas, viables y factibles dentro de su
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contexto de posibilidades. El proceso de aplicacion cuenta con 3 fases

principales:

Escuchar: Esta fase busca recopilar la informacion directamente del medio, de
la gente, a través de distintas metodologias para recopilar datos, como
entrevistas, focus group, documentacion propia, criterios expertos, etc.
Ademas, ofrece diferentes escenarios, se apoya en consejos para poder saber
con quién hablar, busca generar empatia y de esta manera recoger las
historias que serviran para continuar con la siguiente fase. En proceso existe
una columna dirigida al facilitador, para brindarle informaciéon sobre la mejor
forma de dirigir cada paso del ejercicio, el tiempo que le tomara y el nivel de

dificultad de la actividad.

Crear: Esta fase tiene como objetivo buscar soluciones concretas a través de
un proceso de reduccion y seleccion de la informacion, es decir dar un sentido
a los datos encontrados en la etapa Escuchar, para poder identificar patrones y
oportunidades que a través de ideas generen prototipos que solucionen o

mejoren el contexto de la comunidad.

Entrega: En esta fase del proceso busca la mejor manera de implementar las
ideas, analizando su viabilidad y factibilidad frente a la realidad. Es el momento
para descartar y concretar las ideas, asi se pueden dar adaptaciones
necesarias, las cuales se encontraron en la interaccion con el usuario o su
necesidad. Pueden existir entregas de productos o tedricos, los cuales pueden

mejorar la situacion en un porcentaje o parcialmente.

El proceso HCD “te invita a trabajar convencido de que se pueden hacer cosas
nuevas y de que se pueden evolucionar al mismo tiempo en las soluciones que
se entregan y en el disefio de la propia organizacion” (HCD, 2009) de forma
que durante todo el proceso se trata de aprender y ser conscientes del impacto

evolutivo nos brinda esta metodologia.
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6.1.1.2 Modelos Artesanias de Colombia

Artesanias de Colombia es una entidad que tiene como objetivo apoyar la
artesania, de esta manera brindarles un trabajo justo, preservar los diferentes
oficios, crear e incrementar su participacion en el sector comercial a nivel
nacional como internacional (AC, 2017). Dentro de sus proyectos ha

elaborados metodologias para analizar el producto artesanal:

6.1.1.2.1 Disefo Participativo

Este modelo propone diferentes tipos de estrategias de analisis y creacion de
productos para un trabajo con comunidades indigenas y artesanales. Enfatiza
que su objetivo es “la generacién de productos con una carga importante de
identidad, acervo cultural y tradicién, para un mercado local, regional, nacional
o internacional” (AC, 2008), respetando sus tradiciones y costumbres. Ademas
que el objetivo principal es que el propio artesano fabrique de forma autonoma

su producto. Existen 4 estrategias:

1. Rescate: Es la recuperacion de piezas y/o técnicas que se han perdido por
falta de materia prima, tecnologia u otro recurso primordial del producto. En
esta estrategia es fundamental realizar una investigacion cultural profunda de la
comunidad (mitos y leyendas, cosmogonia, saberes populares, cotidianidad,

objetos rituales).

2. Mejoramiento: A través del fortalecimiento de la técnica o manejo de
materiales mediante charlas y capacitaciones. Se busca optimizar tiempos y
recursos en el proceso de produccién, implementacion de nuevas tecnologias y

aprovechamiento de recursos.

3. Rediseno / Diversificacion: Esta estrategia usa la teoria del hongo para
analizar distintos aspectos de un producto para cambiar o redisefiar a uno o

mas de los siguientes elementos:
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-Color: Nuevas propuestas de color y texturas (patrones graficos).

-Forma: Busca generar diferentes formas, funciones y aplicaciones. Se
mantiene la misma estética grafica para que en conjunto formen una linea
de productos.

-Material: Uso de nuevos materiales que se encuentren al acceso de la
comunidad.

-Fusion: La unidn de dos o mas materiales en el mismo producto, el
resultado debe ser replicable por el artesano.

-Tamano: Se escala el tamafo del producto sin modificar su forma y estilo
grafico.

-Complemento: Desarrolla una linea de productos que comparten los
mismos materiales y punto de inspiracion, pero cada uno tiene un uso

diferente.

4. Creacion: A través de la experimentacion de materiales, técnicas y nuevas
funciones, se crean productos artesanales que cumplan con la oferta y

demanda del mercado.

6.1.1.2.2 Disefo por Referencia

Esta metodologia se enfoca mas en el area grafica, toma un referente como
punto de partida para el disefio de nuevas propuestas. Mantiene una estrategia
(Figura 28) donde la cultura, el diseno y la industria artesanal deben ser

congruentes la una con la otra sin olvidar lo que aporta cada una.
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Figura 28. Estrategia de la metodologia por referente de Artesanias de

Colombia.

En esta metodologia se sugiere analizar con diferentes estimulos o referentes:
- Referentes geograficos
- Referentes Culturales
- Referentes Ancestrales
- Referentes formales

- Referentes de la técnica.

A partir de estos referentes se busca extraer elementos como forma, color,
iconos, simbolos que permitan crear y diseiar un nuevo producto. De esta
manera se logra mostrar a los artesanos que toda la informacion que necesitan
para disefar se encuentra a su alrededor, en su contexto vital. Ademas, se

fortalece cualquier tema necesario con capacitaciones y charlas de expertos.

6.1.1.3 Stakeholder Analysis

SHA (Stakerholder Analysis) es una herramienta creada para encontrar al

grupo de personas influyente y opositores del proyecto que se va a desarrollar,
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en el cual puede existir una gran diferencia cuando se involucra a las personas
correctas para obtener resultados exitosos con su soporte. Las opiniones de
estas personas y/o instituciones puede ayudar en la construccion de un
proyecto solido que podria recibir mas apoyo y recursos permitiendo su
viabilidad (Thompson, R. 2016). Ademas, permite anticipar las diferentes

reacciones de la gente frente al proyecto y construir un plan de acciones.

En esta herramienta se trabaja sobre una plantilla (interés/poder) en la que se
identifica y prioriza los interesados que pueden ser altos ejecutivos, analistas,
futuros clientes, familia, amigos y otros que se encuentren o interactuen con el
tema relacionado. Después es importante conocer y saber todo sobre estas
personas o instituciones con el objetivo de entender como comunicarse para
poder hablar sobre el proyecto y obtener su opinidén. De esta manera se sabra
de una forma mas concreta quiénes apoyaran o estan en contra del proyecto.
Finalmente, se busca conocer la motivacion de los accionistas para ganar su

apoyo.

6.1.2 En el Ecuador

6.1.2.1 Curso de capacitacion artesanal de IPAN y FLACSO

Este es un curso planificado y creado con el objetivo de impulsar a los
artesanos a tomar conciencia plena de sus valores estéticos, teodricos y
culturales, de esta forma sus productos obtienen mayor valor en los mercados

nacionales e internacionales. Cuenta con ocho moédulos diferentes:

1. Clasificacion del producto y su relacion con el oficio artesanal: su
objetivo es conocer todo el contexto historico, cultural y geografico de los
artesanos, de la comunidad y del producto.

2. Marco juridico de amparo y fomento artesanal: entender y conocer los

conceptos y derechos relacionados con la actividad artesanal.
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3. Calidad de producto final: aqui se busca lograr que los artesanos sepan
aplicar los conceptos basicos y practicos en la creacién y disefio de
nuevos productos; entender qué conocimientos ancestrales, culturales,
naturales, tradicionales y artesanales se aplican al disefio, y su
correspondiente funcionalidad; desarrollar propuestas artesanales de
disefio con conceptos innovadores; recuperar procesos Yy técnicas
ancestrales; y adaptar su proceso de produccidén y materiales sin perder
su tradicion.

4. Administracibn y comercializacién: se busca un mejor manejo del
mercadeo artesanal, es decir, aplicar conceptos y herramientas de
marketing.

5. Mejoramiento y evaluacion de los procesos de produccion artesanal: se
desea entender el concepto de calidad como un sistema continuo de
planificacion, disefo, inspeccidn y mejoramiento. Ademas, interesa
analizar el proceso de produccion verificando que las normas pertinentes
se cumplan.

6. Contabilidad basica: se busca entender conceptos basicos y practicos
relacionados con el tema contable - artesanal.

7. Mejoramiento de las organizaciones artesanales en la planificacion y
elaboracidon de proyectos: se busca conocer los mecanismos
participativos en la formulacion de proyectos (estructura, contexto,
diagndstico); asi como en la formulacién de obijetivos, financiamiento,
etc.

8. Administracion y comercializacion |l (mercados y clientes): se busca
identificar con un analisis FODA (Fortalezas, Oportunidades, Debilidades
y Amenazas) las estrategias de mercado para gestionar un plan de
marketing (Sién V., Chavez B., Landazuri F. y Sandoval P., 2010).

Este modelo se enfoca mas en la aportacion al trabajo artesanal desde la parte
administrativa y marketing en sus etapas. Sin embargo, no especifica el tiempo
necesario en cada una de ellas, pero tiene claro los objetivos y resultados

esperados.
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6.1.2.2 Formador de formadores

Este modelo o guia tiene como objetivo crear formadores, es decir, impartir
conocimiento sobre una comunidad hasta que este grupo de personas sean
capaces de transmitir, como resultado del empoderamiento del conocimiento.
El formador es un profesional de la educacioén, capacitado y acreditado para
ejercer una actividad de formacion, tiene los conocimientos tedricos, practicos,
iniciativa para aprender, desaprender e innovar. Sobre todo, debe cumplir un
perfil frente a la comunidad de lider, mediador, punto de referencia, ademas
que no es el unico poseedor del conocimiento ni responsable del proceso de
transformacion (lbinga, M. 2015). Como resultado se espera incrementar la
inclusion, fomentar el desarrollo de estrategias colectivas en todo su proceso

de transformacion.

6.2 Diagnostico

6.2.1 Identificacion de stakeholders

El objetivo es realizar investigacion de campo para identificar disefiadores y
artesanos relacionados con el proyecto. Para esto se toma como referencia la
herramienta Stakeholder Analysis, que segun Rachel Thompson de Mind Tools
“is the technique used to identify the key people who have to be won over ” (“es
la técnica utilizada para identificar a las personas clave a quienes hay que
convencer’) (Thompson, R. 2016). Esta herramienta nos permite identificar las
organizaciones que mas informacion podra brindarnos de acuerdo con tema de

investigacion.

Se realiza una lista, a partir de una lluvia de ideas, de todas las organizaciones
que trabajan o desarrollan algun proyecto relacionado con los artesanos. Se
analiza, de acuerdo con la lista, quiénes tienen mas o menos interés en trabajar
e impulsar a los artesanos, al igual que su poder de alcance para hacer

realidad los proyectos (Figura 29). El siguiente paso es seleccionar las
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organizaciones que mas informacion pueden aportar a la investigacion (Figura

30). Estas se escogen del segundo y tercer cuadrante, ya que segun la

herramienta en estos se encuentran las personas que nos pueden aportar con

mas informacion.
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Figura 29. Mapa Stakeholder Analysis de las instituciones del Ecuador que

trabajan con temas relacionados a la artesania.
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Figura 30. Seleccién de las entidades que pueden brindar mas informacion en

el mapa Stakeholder Analysis.
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6.2.2. Entrevistas

Se realizaron entrevistas a personas de algunas de estas organizaciones
identificadas con Stakeholder Analysis, y a personas involucradas directamente
con los artesanos y el disefio (Anexo 2). Estas entrevistas se realizaron de
manera informal y libre de acuerdo con el tema, que incluyeron preguntas para
determinar si estas personas e instituciones han trabajado con artesanos en
proyectos de disefio. Previo a cada entrevista, se explico el motivo y objetivo
del proyecto de tesis para que la persona tenga una idea mas clara del

contexto que se quiere investigar y profundizar.

6.2.2.1 Instituciones del gobierno

Juan Carlos Gualle

Analista de Artes Plasticas

Direccion de Artes Plasticas

Subsecretaria Técnica de Artes y Creatividad
Ministerio de Cultura

‘el Ministerio de Cultura apoya econdmicamente a proyectos vy
emprendimientos independientes, a través de una convocatoria en la que

cualquier persona que tenga un proyecto puede postularse.”

Diego Carrasco Tanquino

Director de la Feria de Texturas, Colores y Sabores.

‘le ha pasado muchas veces que se encuentra con excelentes productos, pero
al momento de exponer y entregar al comprador lo hacen en una funda,

desvalorizando completamente su riqueza.”
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“le interesa mucho este tipo de productos y asegura que se pueden crear cosas
mas innovadoras e interesantes, por o que no dudaria en incluirlos dentro de

su feria.”

CIDAP

‘los artesanos poseen las mejores técnicas, experiencia y calidad, pero en la

mayoria de los casos no innovan.”

“Es, sin lugar a duda, altamente complejo lograr que los artesanos se adapten
al cambio sin resistencia, pero al momento de involucrar su talento con el
disefio...es en donde se sienten parte del cambio y terminan realizando los

nuevos disefios y presentando prototipos.”

“nuestro mayor filtro al momento de calificar calidad y excelencia artesanal es
el FESTIVAL DE ARTESANIAS DE AMERICA”

6.2.2.2 Disefadores

Luis vallejo
Director de Emprendimientos e Industria de Disefio y Artes Aplicadas

Ministerio de Cultura y Patrimonio

“tener una actitud de respeto frente a sus creencias y actividades como
comunidad, ademas de explicar que el trabajo que se va a realizar es

especificamente para beneficio de ellos”

“fue un proceso largo, durd, aproximadamente 8 meses en desarrollarlo, donde
identificaron varios aspectos que necesitaban ser resueltos gracias al

diagndstico previo en la comunidad.”
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‘no hacer algo para todos los tipos de artesanias, ya que contamos con
variedad, y es muy dificil abarcar todo por su diversidad, ademas que no existe

una clasificaciéon de las mismas”

Edward Barragan
Disefiador Industrial aplicado a la Artesania

Trabaj6 en Artesanias de Colombia

“la tecnologia y el consumismo ha provocado que se pierda el interés por las
comunidades artesanales y sus oficios, no solo en el sentido de aprender, sino

del reconocimiento de origen hacia esas comunidades.”

‘es muy importante involucrarse y conocer todo su contexto para conocer la
realidad que viven cada integrante de la comunidad. Ademas de que ellos
también te conozcan y no te tomen como alguien extrafio e invasivo en su

entorno y trabajo.”

‘el impacto que genera el disefio en el mundo de la artesania no siempre es
notorio, siendo con los afos que se puede percibir de manera clara los cambios

en su entorno y forma de vida.”

Como resultado de las entrevistas, se obtuvo varias sugerencias y parametros
a tomar en consideracién para el desarrollo de la propuesta (Figura 31). Estos
parametros son la base fundamental para poder crear la estructura de la
primera propuesta y la estructura de cada fase necesaria en la metodologia,
tomando en cuenta el objetivo, recursos, tiempo estimado y resultados

esperados.
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“El objeto final debe comunicar “El objeto final debe comunicar
en todo su proceso post produc- en todo su proceso post produc-
cion su origen y/o valor historico, cion su origen y/o valor histérico,
técnico o cultural.” técnico o cultural.”

“Crear un modelo que
sepa cumplir con las
necesidades del entor-
no de los artesanos
pero que se pueda
aplicar en otros casos.”

“Contextualizar todo lo que
al objeto, ademas ver
quién participa y si su
aporte completa o mejora.”

“Identificar la persona " Jua C. Gualle " “Un modelo en el que

se obtenga un prodcuto

: : : como resultado de dos
Luis Vallejo Diego Carrasco materiales.”

MCP Feria TCS
Edward Barragan
“Siempre vamos a Artesanias Colimbia

encontrarnos con mas
de un problema.”

clave que sea lo mas MCP
involucrada en el
objeto. y comunidad.”

“ El proceso, debe ser
conciente con su entor-
no y medio ambiente.”

“Enfocarse en un solo tipo de arte-
sania.”

Creo que se puede plantear algo que funcione
para tpdps los tipos, pero al aplicarlo solo
debe ser sobre uno

Figura 31. Definiciion de parametros y criterios obtenidos a partir de las

entrevistas realizadas a profesionales en disefo y artesania.

6.3 Propuesta inicial de disefio y retroalimentacion

6.3.1 Desarrollo de la propuesta inicial

Se planifica la estructura de un modelo metodoldgico enfocado en ensenar o
dar herramientas y elementos de disefio a los artesanos. Las fases de este
primer modelo metodolégico fueron: conocer / contextualizar, identificar
problemas, seleccionar un problema, identificar una solucién, generar
prototipos, validar y comunicar / comercializar (Figuras 32 — 34). Se
reestructura cada fase de acuerdo con el objetivo, recursos, tiempo vy

resultados esperados:



Conocer el contexto histérico,
geografico, econémico, cultural y
comercial de:

-La comunidad

(Tradiciones, historia, princi-
pal actividad econdmica, creen-
cia, organizacion social y politica.)

-El producto

(Historia de la técnica, mate-
riales de la zona, técnica, simbolo-
gia, valor representativo.)

-Usuario
(Interéses, medios que se co-
munica, edad, etc.)

Recursos:

- Humano (antropélogos, histro-
riador / persona con saberes ans-
cestrales de la comunidad.)

- Econémicos (en el caso que
toque contratar un profesional)

- Material: template contexto

Tiempo: 3-5 dias.

Resultados esperados:

Conocer todo el contexto que se
relaciona con el producto para
saber su valor cultural, historico o
representativo de la comunidad.

propuesta.

2
ANALIZAR

Analizar el proceso de produccién
del producto (desde extraccion
de la materia, hasta su venta) y su
impacto ambiental en cada fase.

Identificar personas involucradas
en cada proceso.

Recursos:

- Humano (proveedores, que pro-
veen un servicio, transportistas,
vendedores /comerciantes)

- Materiales: template de analisis

Tiempo: 2-3 dias

Resultados esperados:

Conocer todos los aspectos y per-
sonas involucradas en cada pro-
ceso de produccion al igual que
su impacto ambiental para identi-
ficar posteriormente los proble-
mas o necesidades que se puedan
presentar y las personas que
pueden resolverlo.

Identificar los problemas y necesi-
dades de cada fase analizada pre-
viamente en el proceso de pro-
duccion.

Priorizar los problemas y/o necesi-
dades. Descartar los que no de-
pendan de ellos para resolver.

Seleccionar 1 problema y redac-
tarlo..

Recursos:

- Materiales: Template identificary
jerarquizar problemas / necesida-
des.

Tiempo: 2-3 dias.

Resultado esperados:

Identificar los problemas / necesi-
dades, jerarquizarlas para saber si
algunas dependen de otras
ademas de priorizar el orden para
resolverlos. Escoger un problema
con el que trabajar.

Enfocar o seleccionar una estrate-
gia de disefio:

Recursos:
-Materiales: Ficha que explica
cada estrategia

Tiempo: 1-2 dias.

Resultados esperados:

Escoger una estrategia de disefio
pata poder continuar con el pro-
ceso.

Figura 32. Las primeras cuatro fases de la metodologia en su primera
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Crear un producto mediante de
acuerdo cada estrategia de
disefio.

Crear minimo 3 propuestas y un
prototipo final.

necesita conocer lo
escatar y la persona
ga esta informac

Recursos: Humanos (persona que
conozca el saber mate-
riales ( material y herramientas) y
economicos (para pagar cualquier
servicios, material)

Mejoramiento : a través del forta-
lecimiento 0 mejoramiento de la
técnica.

-Optimizacion, de tiempo / mate-
riales

-Implementacién de nuevas tec-
nologias

-Uso y aprovechamientos de re-
cursos naturales

-Capacitaciones para fortalecer o
implementar nuevas técnicas.

Recursos: humanos (profesionales
para capacitaciones), materiales
(nuevos y viejos, herramientas) y
economicos (pago capacitacio-
nes, materiales, herramientas, ser-
vicios)

Rediseno: En base a un producto
inicial, se toman diferentes crite-
rios para cambiar o redisenarlos
de acuerdo al andlisis de hongo
que clasifica los criterios por:

-color: nuevas propuestas de co-
lores, texturas graficas inspirados
por refrentes geograficos, cultura-
les, ancestrales, etc.

- forma: se busca cambiar la forma
para generar diferentes funsiones
y usos del mismo.

- material: Uso de nuevos materia-
les que se encuentren dentro de
la comunidad.

- fusién: convinacién de materia-
les.

- tamano: Se escala el producto
sin modificar su forma y estética.
- complemento: Desarrollar una
linea de productos con misma
cromatica, punto de inspiracion,
material pero diferente uso.

-Por funcion y uso: Se reinterpreta
su funcion y uso.

Creacion: A través de materiales,
técnicas y nuevas funciones se
busca crear productos artesanales
que cumplan con la oferta y la de-
manda del mercado.

Recursos:

-Humanos (técnicos, artesanos,
disefiadores, profesionales espe-
cializados)

-Materiales (herramientas, mate-
riales, templates de cada estrate-
gia)

-Econémicos (material, servicio,
transporte, pago capacitaciones)

Resultados esperados:

Creacién de una nueva propuesta
de disefo para un mercado o
usuario mediante el uso de técni-
cas y materiales.

Figura 33. Primera propuesta de la fase de diseno.
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i
VALIDAR

Validar el producto con el grupo
identificado (usua
leccionar una mues

para ello se

nes o modificaciones ¢
ran hacer para realizar el produc-
tos final.

Recursos:
-Materic

cion,
para las modift

Tiempos: 2 - 3 semanas.

Resultados esperados:

Obtener una retroalimentacion
del usuario real para retificar y
modificar el producto final.
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1
COMUNICAR

Realizar el empaque con la inten-
cion de resaltar el valor agregado
del producto tanto histérico, cul-
tural o técnico.

Identificar los medios que se co-
munica el usuario para promocio-
narlo para la venta.

Recursos:

-Humanos (personas o medios de
difusion)

-Materiales (material para empa-
que, herramienta)

-Economico (difusion, materiales,
transporte, servicios)

Tiempo: 1 -2 semanas.

Resultados esperados:

Contactar con el medio que se
puede difundir el productos para
la venta.

Tener una presentacion del pro-
ducto que comunique todo su
valor al consumidor.

Figura 34. Primera propuesta de las ultimas fases de la metodologia, Validar y

Comunicar.
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Para continuar ajustando la propuesta es necesario recordar que la

metodologia artesanal tiene como objetivos:

- Impulsar la produccion artesanal en el Ecuador mediante el proceso de
disefio.
- Incrementar el valor de los productos artesanales en el mercado

nacional e internacional mediante procesos y herramientas de disefio.

La metodologia (Figuras 35 y 36) esta dirigida principalmente a artesanos con
el apoyo constante de profesionales, especialmente disefiadores. Se busca
obtener una transmision de conocimientos bidireccional, es decir, un trabajo en

conjunto donde ambas partes ganan conocimiento.
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Figura 35. Etapas metodoldgicas.
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5 1. Crop top de hombros con bordados

en el vuelo.
2. Los materiales son sustentables. Su
produccién no contamina el agua.

ENFOCAR DISENAR

1. Redisefic patron de la ropa

3
00
OA

IDENTIFICAR

1.5e vende y exhibe el producto por 1. Suempaque es una bolsa de tela con
intemet (redes sociales) y ferias artesa- una etiqueta con detalles bordados y
nales. una foto de |a artesana/o. ))

mmm 2. El consumidor compra por medio de 2.Crop yros en diferentes
por redes sociales y ferias artesanales COMUNICAR colores tierr UAI.IBAR

Figura 36. Objetivos de las etapas de la metodologia.

Se volvié analizar las distintas fases (Figuras 32 — 36) para evidenciar la
conexién y secuencia de la una con la otra. Para esto fue necesario realizar un
mapa (Figura 37) para posteriormente reajustar y determinar la estructura final

(Figura 38) sobre la cual se trabaja y profundiza cada fase.

Posteriormente se realiz6 un folleto en forma de una guia o resumen (Anexo 3)
de la metodologia, donde se explica brevemente su objetivo, duracién,
herramientas y objetivos de cada fase. Este documento se hizo con el fin de
que en un futuro se pueda explicar brevemente a personas, artesanos y/o

entidades interesadas en aplicar y/o apoyar el modelo.
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1. Identificar el 1. Medir el nivel 1. Jerarquizar los
valor (histérico,- de impacte proeblemas /
cultural técnic, ambiental del necesidades.
etc) producto.
2. Escoger un
2. Identificar los 2. Identificar si problema, que
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necesidades del necesidades del
usuario o target usuario.
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1. Escoger una 1. Resolver el
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1. Obtener una
retroali-
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usuario, consumidor
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Figura 37. Mapa de conexion de fases que evidencia el aporte de una fase a

otra, y como los resultados de cada una aportan a la continuacién de la

siguiente.
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Objetivo: Selec-

cionar una Objetivo: Medi-
estrategia de ante la guia de
disefio que disefiadores y la
ayude a resolver estrategia ecogi-
el problema o da, los artesanos
necesidad aprenden difer-
entes elementos

de disefio que les

-Mejoramiento

ayude a crear
C Al nuevas propues-
-Redisefio tas por ellos

-Creacion mismos.

Objetivo: Anali-
zar la nueva
propuesta con
un grupo de
personas, saber
suopiniony
corregir de ser
necesario.
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COMUNICAR

Objetivo: Comu-
nicar mediante el
empaque o
etiqueta el valor
cultural, historico
o técnico del
producto arte-
sanal para que el
consumido o
cliente aprecie y
le de valor al
producto.
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Figura 38. Estructura reajustada, se reanalizé cada fase con el fin de integrar y

sintetizar el objetivo para un mejor resultado.
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6.4 Retroalimentaciéon de artesanos de Zuleta

Para conocer el contexto real en el que trabajan las bordadoras de Zuleta, se

aplicé las tres primeras etapas de la propuesta:

1.

Conocer: El objetivo de esta etapa es conocer el contexto de las
bordadoras, crear un lazo de confianza para poder desarrollar y aplicar

las siguientes etapas.

El primero paso fue contactar a la comunidad de bordadoras, identificar
las personas clave que permitan, a través de su respaldo, crear un
acercamiento a los artesanos. Durante la aplicacion se contacto primero
con Ximena Pazmifo. Ella esta encargada de dirigir, organizar y apoyar
a un grupo de bordadoras del sector en Zuleta y a aquellas que migraron

a la ciudad de Quito.

En Zuleta se contacté también con Mayra Sandoval, presidenta de la
Asociacion de Bordados de Zuleta. Durante el acercamiento ella tuvo
una actitud inicial de rechazo. No permitié siquiera que termine de
contarle el objetivo del proyecto de tesis. Sin embargo, al insistir que la
intencidn no era obtener informacién, sino todo lo contrario, brindarles
elementos y herramientas de disefio para su propio beneficio, accedio
con recelo presentarme a los miembros de la asociacion al siguiente dia,
ya que, segun sus palabras, rechazar o aceptar el proyecto no era su

decision, sino de todos ellos.

Fue muy complicado ganar la confianza de los miembros de la
asociacion, ya que han sufrido de muchas experiencias malas con
disefiadores a quienes les brindaron informacion sobre su trabajo y no
recibieron nada a cambio, referente al reconocimiento. Lo que mas les
afecta es la actitud de indiferencia y falta de interés por conocer qué

pasoé después, el impacto que provocd algun proyecto en la comunidad.
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Finalmente, tras volver a explicar las intenciones de la metodologia,

accedieron en participar.

2. ldentificar: En esta etapa el objetivo es identificar los problemas o
necesidades al igual que los atributos del producto artesanal, mediante

el trabajo y participacién en conjunto.

Durante un taller de dos horas aproximadamente, se trabajé en conjunto
para realizar las siguientes actividades:
- Descripciéon del producto: “Prenda textil bordada con técnica de
relleno, material de calidad”
- Lluvia de idea sobre los problemas que presenten en los

diferentes procesos de creacion, apoyo con plantilla (Figuras 39 —

41) para plantear diferentes escenarios en el proceso.

Figura 39. Fotografia de bordadoras de Zuleta participando en la actividad.
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Figura 40. Escenarios dentro del proceso creativo.

Figura 41. Plantilla de problemas / necesidades y atributos / cualidades.

- Colocar los problemas encontrados en la plantilla de
jerarquizacion (Figura 42) para poder identificar cual es el

problema que tiene mayor prioridad y viabilidad.
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Figura 42. Plantilla de jerarquizacion.

Los problemas que mayor resonaron fueron: “No conocer como crear
patrones de sus propias prendas”, “No cuentan con un empaque” y “La
calidad de la tela no es excelente”, de los cuales mediante el debate
argumentado decidieron que el problema con mas prioridad es el de
crear un empaque para su producto ya que era lo que necesitaban con
mas urgencia. El mismo procedimiento se repitié con los atributos, que
en este caso por eleccidbn unanime fue que la mejor cualidad del

producto deriva de su técnica por la calidad del bordado (Figura 43).

Figura 43. Problema y atributo seleccionados por los artesanos.

3. Enfocar: Tiene como objetivo escoger una estrategia de disefio que
mejor resuelva el problema o necesidad encontrada en el proceso

anterior.
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En esta parte se les explicO mediante una presentacion sobre las
diferentes estrategias de disefio, su enfoque y demas implicaciones.
Después cada uno escogié una estrategia a través de la plantilla de

enfoque (Figura 44), la cual fue unanime entre los participantes: la

estrategia de creacion.

Figura 44. Grupo de artesanos que participaron en el proceso y plantilla

enfocar.

6.4.1 Conclusiones

Para finalizar todo el proceso, se verifica la inseguridad que sienten los
artesanos frente a proyectos independientes de disefio. La negativa que
presentan es resultado de sus malas experiencias. También, durante el
proceso demostraron estar conscientes de sus debilidades, mas no de todo lo
que pueden realizar con su fortaleza, ademas que esperan resultados rapidos.
Para finalizar, todo el proceso enfocado en el producto artesanal (propuesta)
incluye estrategias de disefo, refleja claramente ser una version corta del HCD
(Human Center Design) que, a pesar de poder obtener resultados innovadores,
no brinda un impacto ni tiene un aspecto diferenciador claro, por lo que es

necesario reenfocar el proyecto.
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6.5 Segundo diagnéstico

Se retomod el objetivo general: “Conectar el disefio con la artesania”, donde la
conexion se puede dar desde el disefio a la artesania o viceversa. Para
conocer en qué ambitos o areas se conectan se realizé un mapa (Figura 45)
para observar los puntos de conexién entre las dos ramas. En este mapa se
tomé como referencia las artesanias que mas ventas y exportaciones, de
acuerdo con el MIPRO, pero no se encontré con exactitud un area que tenga

los mismos intereses mas que la similitud de su producto y/o material.

MATERIAS PRIMAS MERCADOQO inTERNACIONAL

Principales compradores:
Italia

Cada region del Ecuador
cuenta con sus propias
materias primas

Estados Unidos
PAJA TOQUILLA GRAFICO Hong Kong

Se importan materias 05 Editorial

primas procesadas CERAMICA Publicitario NACIONAL
S o, -Feria de Tecturas,
Adornos Packaging
Esculturas Identidad co % Sabores y Colores.
PINTURAS Y J enubag colpordiva INDUSTRIAL -Mercado artesanal
DIBUJOS Instrumentos musicales Safaletica -Turismo

JOYERIA s 5 Web Juguetes
Méascaras Mobiliario

Plata Multimedia i

Oro Interiores

TEXTILES Envases y embalajes

L
Bordados A RT E SA N IA ~ Urbane
Ropa DI S E N O Automotriz

Ecologico
Modelado 3D
TAGUA Y AFINES [ Objetos

Juguetes ares

? INDURMENTARIA iCRe
Bisuteria Textil (Estampacion de tejidos)
Exoneracion de aranceles ' Ropa
para importar herramientas, & Lenceria

materia prima o tecnologia. Vestuario
< > Accesorios

lllustracion

Exoneracion de impuestos
para la exportacion de
artesanias y otros relacionados,

Rendir cuentas, del uso TECNOLOG iA
L EY Es y funcionamiento de su

taller y activos.

Nuevas herramientas,
magquinaria y materiales

Figura 45. Ramas y contexto de la artesania y el disefio en el Ecuador.

Dentro de todo esto se encontraron limitaciones del entorno exterior (Figura 46)

es decir en el universo:



Limitaciones del universo

-Desconfianza, del artesano al
disefiador, de artesano a artesano
(copia de productos) y del
disefiador al artesano ( falta de
compromiso en proyectos de
vinculacion)

- Tiempo, los artesanos no cuentan
con un tiempo exacto de disponibi-
lidad, ademas de largas etapas
esperan resultados inmediatos.

-Conformismo, tendencia a aceptar

Oportunidades del universo

-Apoyo del gobierno, entidades
publicas que tienen como objetivo
impulsar al trabajador artesanal
(MIPRO, CIDAP)

- Respaldo, los artesanos muestran
mas confianza en los proyectos
dirigidos por el gobierno o entidades
con trayectoria en el sector.

-Subsidio, el artesano cuenta con la
ventaja de un subsidio en el procen-
taje de impuestal al importar o expor-
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tar materiales y herramientas.
Ademas no tienen que declarar
impuestos (RISE).

el primer resultado y no estan
abiertos a cambios brusco o
nuevos para ellos.

-Geograficos, existen artesanos
que viven en zonas muy alejadas
de dificil acceso y salida.

Figura 46. Limitaciones y oportunidades de la artesania en el Ecuador.

Esto permite apreciar que existen muchas limitaciones, de las cuales la
mayoria son concebidas socialmente por malas experiencias o costumbres
culturales que impiden un acercamiento y trabajo en conjunto entre
disefiadores y artesanos. También se analizd el aporte bidireccional entre el
disefio y la artesania (Figura 47). Esto permite verificar si el proceso de
intercambio entre ambas areas efectivamente existe, o si sélo un area aporta a
la otra. El disefio genera mas aporte durante todo el proceso. Esto puede ser
porque realiza un analisis mas profundo tomando en cuenta elementos tedricos
y practicos, mientras que la artesania aporta con su experiencia en la técnica y

con conocimientos ancestrales.



BREEF

A partir de una
necesidad / prob-
lema, busca
NUEVOS CAMINOS
para mejorar la
situacion.

DISENO

La mayoria de las
artesanias se
transmiten de
generacion en

generacion, por

lo tanto se
encargan de

REPRODUCIR lo

que aprendieron.

ARTESANIA

DESARROLLO

Realiza DIFER-
ENTES modelos y
prototipo, proban-
do técnicas hasta
encontrar uno que
funcione.

e

En el desarrollo

aplica la técnica

aprendida para
obtener un
RESULTADO
ESPERADO.

VALIDACION

Prueba el produc-
to con el publico
objetivo (opinién
del usuario) para
CORREGIR antes
de la venta.

,O,,E

No realiza ningu-
na prueba direct-
amente con el
usuario, solo
ejecuta una
prueba de calidad
superficial.
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COMERCIALIZACION

Ponen a la venta
en medios
ESTRATEGICOS
donde circula su
publico objetivo.

,Q,D; .

Ponen a la venta
en ferias artesa-
nales y/o locales
familiares. Espera
la ACEPTACION
del publico.

Figura 47. Aportaciones durante el proceso creativo entre disefio y artesania.

Es también importante conocer el interés de los actores en cada area (Figuras
47 — 50), para saber si en el futuro tienen objetivos iguales o similares que les
permita trabajar en conjunto. Se hizo el analisis en las principales cuatro
artesanias (Textil, Cuero, Paja toquilla y Tagua) que registran mas venta y
comercializacion, de acuerdo con el Ministerio de Industrias y Productividad.
Para esto, se encontraron dos situaciones. En la primera el disehador se
interesa por conocer las técnicas del artesano, mientras que al artesano le
interesa aprender a crear sus propios patrones. Y en la segunda, disefiadores y

artesanos se encuentran conformes sin ningun interés.



Disenadores

De modas, usan
tejidos artesanales
para innovar sus
prendas (propues-
tas nuevas). Les
interesa conocer la
técnica.

Figura 47. Areas de interés del sector textil.

Disenadores

Trabajan con la
materia prima, en
mobiliario, pren-
das y accesorios.
Les interesa el
manejo del mate-
rial.

TEXTIL

Intérés

conjunto

|
I
|
|
I
|
|
|
|
I
|
|

1

Artesanos

Crean tejidos con
simbolos preco-
lombinos (cultura-
les) . Les interesa
aprender desarrol-
lar sus propios
patrones

Promover el tejido
a través de nuevas
prerﬁdas

CUERO
Intérés
conjunto

Artesanos

Se proveen de la mate-
ria prima y reproducen
disefnos existentes de
chaquetas y accesorios,
Les interesa aprender a
desarrollar sus propios
patrones.

Ambos buscan desarrollar
las mismas prehdas co el
mismo ma'lterial

I
I

1

Figura 48. Areas de interés del sector de cuero.
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TAGUA

|ntérés

conjunto

Disenadores

Desarrollan joyas y
botones proporcionan-
dose de materia prima
procesada, mezclan con

otro materiales. Les intere-
sa conocer el tratamiento
del material para nuevas
aplicaciones.

Artesanos

Proveen de la materia
primay la procesan
variando los colores para
crear souvenires y joyas.
Les interesa diferenciarse
de su competencia para
generar ganancias.

Desarrollan productos de
la misma ayea: joyeria.

Figura 49. Areas de interés del sector de tagua.

PAJATOQUILLA

Intérés
conjunto
" P [
Disenadores | Artesanos
|
Desarrollan nuevos ' Se encargan de
colores / texturas en el : procesar el material;
tejidor /decoracion de i tejer y producir el
los sombreros. Les | modelo clasico de
interesa conocer la I sombreros. Estan
técnica para generar ! conformes con su
nuevas aplicaciones. : producto y proceso.
|
Proc{ucto

Figura 50. Areas de interés del sector de paja toquilla.
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De acuerdo con el analisis de interés individual de las ramas, se encuentra
frecuentemente que, ya sean artesanos o disefiadores, no siempre estan los
unos interesados en los desarrollos de los otros. Sin embargo, es relevante
cambiar la creencia que los artesanos tienen sobre el disefio, para que
empiecen a confiar y a explorar nuevas formas de crear sus propios productos,
y a trabajar en conjunto con disefiadores como proveedores o coparticipes de

sus proyectos.

6.6 Conclusiones

ONOCIMIENTOS RESULTADOS

Tiene casos como ejemp- |

En las personas y
comunidades.

HCD

Producto Arte-
sanal

AC

FdF

Comunidades

CCA

Artesanos

En cada fase
estima un tiempo
necesario, todo el

proceso dura
aproximadamente

de 6 a 8 meses.

No especifica
tiempos

No especifica
tiempos, pero el
MCP al aplicarlo le
tomo 8 meses.

No especifica
tiempos pero al
ser una capac-

itacién con
modulos es
necesario minimo
6 meses.

Da el grado de dificultad
de cada ejercicio, casos
de estudio, diferentes
opciones que tomar en
los distintos escenarios.
Conocimientos sociales,
comunicacion, desarrol-
lo y aplicacién.

Los temas de cono
cimiento se centran
en elementos de
diseno, color y forma
de los productos.

Los temas fuertes se
centran en el desarrol-
lo y inclusién dentro
de una comunidad, es
decir, formacién y
educacion para crear
lideres.

La recopilacion de
temas se centran
en marketing y
administracién.

lo de resultados, ademas
que en cada paso de |
acuerdo las necesidades
permite identificar cual |
es la mejor manera |
adelantando los resulta-
dos que puede dar cada !
opcion.

Tiene ejemplos no reales, |
de suposicién, sobre los
resultado que se pueden |
obtener. También pocos
ejemplos de casos y sus |
resultados obtenidos.

No tiene resulta-
dos esperados ni
ejemplos de casos.

No tiene ejem-
plos de resulta
dos reales, solo
esperados de
cada médulo.

Serie de pasos, herra-
mientas para obten-
er informacion y
traducirla, plantillas y
cuadros de andlisis y
diagnaéstico.

No brinda herramien-

tas de aplicacion.

No brinda
herramientas de
aplicacion.

No brinda
herramientas de
aplicacion.

En su estructura tiene
como sugerencia el
seguimiento posteri-
or a la aplicacion para
conocer el impacto y
resultados dados.

No cuenta con segui-
mientos posterior a la
aplicacién.

No cuenta con segui-
mientos posterior a la
aplicacién.

No cuenta con segui-
mientos posterior a la
aplicacion

Figura 51. Analisis y conclusiones de metodologias. Autor: Andrea Palacios)

Como se puede apreciar en el cuadro de la Figura 51, y tras el analisis de la

primera propuesta se puede concluir que:

- La propuesta inicial no tiene un elemento innovador fuerte que diferencie

de las otras metodologias, mas bien, es una version corta de HCD



64

enfocado o segmentado en la artesania que sirve como base para
cualquier acercamiento hacia los artesanos.

- Los artesanos muestran rechazo hacia el disefio o el disefiador por una
idea preconcebida que les impide conectarse o aceptar trabajar en

conjunto sin temor.

Para tener un acercamiento con artesanos y demostrar el alcance que puede

tener el disefio dentro de la artesania, es necesario mostrar resultados rapidos.

7. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

7.1 Brief

Tras el proceso de investigacién y analisis se concluyé que es necesario
construir un conjunto de herramientas didacticas que permitan estimular el
interés hacia la exploracién creativa a través de estimulos rapidos usando
elementos basicos de la disciplina del disefo en los ejercicios. Esto permitira
que las personas involucradas, en este caso los artesanos, pierdan miedo a
equivocarse y a crear cosas nuevas por irreales que parezcan en un principio.
De esta manera los artesanos pueden percibir lo que el disefio como disciplina
puede aportar a su trabajo, y asi formarse un lazo de confianza para que se
creen proyectos que involucren la artesania y el disefio. Esta herramienta se

desarrollara en la ciudad de Quito.

7.2 Concepto

El producto final sera dinAmico, es decir, buscara generar ejercicios o procesos
rapidos que permitan demostrar el potencial creativo del disefio y sus
elementos en un solo acercamiento con el artesano, de esta manera lograr
romper el rechazo y desconfianza que tienen hacia la disciplina de disefio y los
disefiadores. La dinamica no debe durar mas de una hora como maximo desde

la presentacion de objetivos hasta la finalizacion de la misma.
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7.3 Determinantes

La Figura 51 muestra los determinantes encontrados en la investigacion.

CRITERIO REQUERIMIENTO ESPECIFICACION
I Din&mica ' Ladinamica del ejercicio debe ser concisa y cléra en los resulta-
: ' dos y objetivos esperados.
EUNCIONAL : h . Laduracién de la dinamica no debe sobre pasar de una hora y
i Duracion . media como mé&ximo.
O e o o e . e e e e e
I . o ¢ Lafuncién principal ser& generar propuestas sin importar si son
: Funcice principel | realistas o abstractas.
e i e Bl e R X b RN RN
N s mnaiibn bertanistan:! La |nf0f'mac16n y heffamv'entas se comunicaran en un mayor
I | porcetaje grafico que escrito,
P I T I I o
: Instrucciones : Debera tener dos tipos de instrucciones: la primera para {a
I | persona que coordina el ejercicio y la segunda para los partici-
DE USO | | pantes,
L e e
I Plantillas I Laplantilla donde se realiza el ejercicio debera contener todo el
! ! proceso y resultados de la dindmica, para que cada persona
: : pueda observar su propio proceso.
A L L S e e e e e T S L eSS IR S 2T
I Usuario - Target i Los elementos de cada herramienta funcionan mejor para arte-
I | sanos que crean productos cercanosa la necartesania a pesar de
: ' que sirve de la misma manera para los otros tipo de artesanias.
e e e e
' Cromética ! Su cromética seré llamativa con colores del contexto artesanal.
ESTEA]  bemmmmome e oo R
I Expresién ' Con su elementos graficos (simbolos, iconos) y cromatica expre-
: ' sara dinamismo, innovador y amigable.
: s Permitiré la interaccién e intercambio de conocimientos entre
SOCIAL | Interactividad i los artesanos y disefadores o la persona que le interese acer-
I ' caseaellos.
- | - - - - - -
| !
i Las herramientas tendrdn una cierta cantidad de plantillas
AN : AU : impresas y un cd en formato digital para que cuando se
I | necesite cada persona pueda imprimirlas.
__________ 4 - P b o or o on s on et oo et e ee e0 o' ee es ee oo ee e e
I ! 3 P ; :
ECONOMICO : ot , El precio de producto final no incluird el asesoramiento, sino
|

1 que sera por el producto y su contenido.
Figura 51. Determinantes de disefo.
Estos determinantes serviran como punto de partida para el desarrollo de las

herramientas didacticas en todo el proceso creativo, desde la generaciéon de

propuestas hasta su empaque final (de lo abstracto a lo concreto).
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7.4 Desarrollo propuestas

7.4.1 Inspiracion e interpretacion

Se tomd como referencias de inspiracion diferentes dinamicas empleadas para
estimular la creatividad en areas descontextualizadas a la disciplina de disefio
como el teatro, literatura, danza, etc. Con el objetivo de interpretar cada una de
estas dinamicas usando elementos de disefio para generar diferentes

propuestas como lo muestra la parte derecha del cuadro de la Figura 52.
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AREA DINAMICA INTERPRETACION
|
| LY ) ) . ) A partir de 3 diferentes aspectos (color, forma, interrelacién de
: iiting .Pror:\pks). _A pa.;tlr c%e 3 palabras S": relac-10n (o(:)jetos, las forma, material) se busca interpretar y crear una nueva
LTERATURA | personajes, trabajos, si uaciones), se crea el comienzo de una propuesta sobre, un producto o técnica.
§ historia o reltao.
I
| Accién - Reaccion: Por parejas se hace la dindmica de palamdas.  RIEISE ORIl (V] ol oTaTe RETICNo] e B W oT{oe Vel (oM oT{olol S ]
TEATROY | Se aumenta el nimero de palmadas de 1a 5y viceversa incluy- (oIEINGE (Rl Ble] (V]olole: e W oll o]y = el 1V RIVI1 I oF- T g (e (S}
ACTUACION ! endo 3 niveles de dificultad: primer, solo palamadas; segundo, propuesta, pasa a la siguiente para que complete y asi simultan-
: palamadas y conversacion y tercero, palamras, conversacion y BECEIRENCRITE RGN £V O] o6 1oV ToHRYCTo Uy To Ao [TV [oRE
, desplazamiento. material y la tercera, dibujo + material + color.
__________ S T e
ELTRADUCTOR ' (Por parejas). Esta dinamica trata sobre la improvisacion al [ASOUICERNEIEEATIe S ERIESELE e dInE PR
: contar una historia donde existen dos personajes: el primero, [RECICIIIEEIEEIIECEREIEEEREIERER e CHUEEEICH
| conferecista que habla un idioma inventado y el segundo, el SECEREIESIN AL EUE I N B EERI el U EREIEY
| traductor que traduce lo que dice el conferencista a través con  SEEESRE paiejaia partir de la retroalimentacion crea propuestas
| palabras y mimica. (ninguno de los dos entiende el idioma) que solucionen los problemas.
__________ o S ;S . W e o . S W Wl
DANZA En esta diciplina se crea coreografias o frases improvisadas a IRCICEIRCRI (e Ve SR TIERT ERey Tl NN EReld

partir de una base de conocimiento fonético y de movimientos.
Todas las canciones tienen un ritmo 4/4, 2/4, 8/8 etc sobre cada
tiempo es un movimiento.

Un grupo de dados o tarjetas con diferentes imagenes, son

lanzadosy a partir de las imagenes que se muestran se va crean-
do una historia.

A partir de letras en un tiempo de 10 seg. se hace una lista de
palabras con las letras que aparecen al azar, al finalizar con la
lista de palabras se crea una historia.

material, accién). Sobre un objeto, se divide sus partes y al azar se
escoge una o mas de sus partes para modificar y crear nuevas
propuestas a través de bocetos.

A partir de dados con diferentes aspectos (determinantes), se
lanza al azar y a partir de los resultados se crea una nueva
propuesta de un producto.

A partir de tarjetas (aspectos de disefio) en un tiempo por reloj, se
analiza un producto y se propone una solucién o propuesta de
acuerdo el aspecto.

,,,,,,,,,, N W B N G0N g v movempee. o
GUPO SKETCHING : En grupo, con el objetivo de ver el punto de vista desde difer-  JREIECICRE S EICUIERE EHOARIEH M CL TSR ST
| entes angulos, cada participante empieza a dibujar una idea SECUEISEENIE del grupo escribe una propuesta; el siguiente aporta
| quele pasa al siguiente para que este aporte en la misma hasta  SECRESUIER N EEENICRCERNERNERECRIEN ERVERGTLUEIE Y
I que todos hayan participado. participado.
,,,,,,,,,, i | Ry g .y P S —————
CENA DE HEROES : Grupal. Se presenta un problema y se crea una lista de los perso-  SECCICIRERERLUCLEEUUENIERCUCER RN (C )
| najes que pueden resolverlo. Se reparte cada personaje entre JRESUWHNIRCIIEICIEIREN Vel e CETIEl e TR E )
| los participantes para que cada uno aporte desde ese punto de (G NI SINIERIEE RS coloca en el centro el producto a
I vista. analizar y cada personaje opina y argumenta hasta coincidir en
| una solucion.
__________ AT NS5 S
CONECCIONES : En dos columnas se colocan dos conceptos sin relacion, luego  SRECCIEHIisle Nt TEET RS Kee Ll T ELNElulyTes
FORZADAS | elegimos de cada columna al azary se crea una coneccion entre  ESRUATCERRACEall e ENCHeIda G ERe: RISy el
| los dos conceptos para crear algo nuevo. uno de cada aspecto y creamos una nueva propuesta.
__________ it o L A N R ey O
THE CREATIVA- Se escoje una carte de objeto y 6 cartas de categoria, Se lee en  JREATGERVEEXeKIEENCITEIESCREREE e dd S
TION GAME voz alta la combinacion y se formula una pregunta: lapiz + gira todos sus niveles hasta conseguir un resultado del cual se

ergonomia = ;Como se podria cambiar la ergonomia de un
lapiz?. Después se generan ideas y se elige una carta de perso-
naje para scuestionarse cémo lo resolveria. Finalmente con
cartas de valoracion se elige la mejor propuesta.

genera la pregunta de como resolver, para luego generar
propuestas en bocetos hasta escoger el final.

Figura 52. Analisis de dinamicas y primeras propuestas.

Para el siguiente paso, se analiz6 todas las propuestas resultantes y entre ellas

se escogieron cuatro, para elaborar mas a profundidad y analizar su dinamica.

7.4.2 Modelos de propuestas

Con las propuestas seleccionadas se elabor6 un manual de instrucciones de

cada dinamica (Anexo 4) con el fin de tener mas claro el proceso, los
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materiales y recursos necesarios para cada una. Para esto, se elabord un
modelo rapido por cada herramienta para evaluar desde la practica, realizando
el ejercicio autbnomamente y de esta forma encontrar vacios o errores dentro

de la dinamica y sus elementos.

En el primer modelo (Figura 53) se concluyd, tras la prueba, que era necesario
una plantilla donde las personas interactuen y puedan observar todo el proceso
desde el inicio hasta el final. Ademas, la seccion de color podia ir en
presentacion de tarjetas, como los otros elementos, ya que no se entendia bien

como usar.

Figura 53. Dinamica del primer modelo.

Para el segundo modelo (Figura 54) se concluyé que cada dado deberia tener
un enunciado que guie a las personas en su interpretacion, para una mejor
compresion. Ademas se analizé la forma del dado de 4 caras, ya que al

lanzarlo queda boca abajo y ninguna cara mirando arriba.
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Figura 54. Dinamica del segundo modelo.

Para el tercer modelo (Figura 55) se vio necesario incluir unas tarjetas de

diferentes escenarios, sin relacién, para tomar objetos de los mismo e

interpretar.

Figura 55. Dinamica del tercer modelo.

El cuarto modelo (Figura 56) fue eliminado ya que aportaba de la misma forma
que los otros modelos y no habia una diferencia notable. Por lo tanto, quedaron
tres modelos para continuar en la siguiente fase: validar la dinamica en un o

mas grupos.
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Figura 56. Dinamica del cuarto modelo.

7.4.3 Validacion de propuestas

Se realizé tres validaciones, una por propuesta, dirigida a diferentes grupos con
el fin de analizar y comprobar la dinamica planteada en cada herramienta

siguiendo los siguientes objetivos y resultados esperados:

Objetivos:

- Evaluar el proceso de la dinamica y los objetivos de la herramienta ¢ En

qué paso existen vacios o esta completo el proceso?

- Analizar cémo aporta directa o indirectamente al proceso creativo cada
tipo de perfil de los participantes: el que no tiene conocimientos de
disefio, el que tiene las bases y el que esta por finalizar sus estudios de
disefio. De esta forma se busca conocer si la herramienta debe ser

enfocada a un perfil especifico o para un publico general.

- Identificar las falencias de la herramienta ¢Entienden los simbolos,
palabras y lenguaje de la herramienta? ¢Las instrucciones son claras o

es necesario especificar mas?
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Resultados esperados:

Los elementos que permiten evaluar si se obtiene o no resultados con cierta

actividad, son:

- Testimonios de cémo aportd la herramienta en el proceso desde

diferentes perspectivas.

- Encuesta rapida sobre como fue su experiencia con la herramienta.

- Recopilacion fotografica del proceso, los diferentes bocetos / dibujos y

de la propuesta final.

- Comparacion y analisis (para la validaciéon de Reto Madera): Propuesta
final vs. Producto final en fisico. Se analiza la influencia del ejercicio
sobre el producto final; ya que esta herramienta esta enfocada en el
desarrollo de propuestas para ejercitar el pensamiento creativo. Por lo
tanto también es necesario evaluar si es suficiente realizar una vez la
dinamica para obtener un resultado deseado o es necesario realizar mas
veces, por lo que es necesario averiguar en proximas pruebas cual es el

minimo numero de veces.

7.4.3.1 Validacion Reto Madera

Para esta validacion, se concreté una reunion con Juan Frucci, docente de la
Universidad de las Américas, donde se expuso las propuestas planteadas y se
aprobd la autorizacion para realizar la validacion el Reto Madera, donde
participaron estudiantes de la carrera de Disefio Grafico e Industrial de 3er y
8vo semestre en conjunto con estudiantes de colegio. Para esto se acordd
utilizar la herramienta “Los dados magicos”, ya que su proceso (Anexo 5) era el

que mejor funcionaba en grupo.
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Resultados de la actividad:

- Los participantes no tuvieron problema en entender la dinamica de la
herramienta. El aspecto que tuvieron dificultad en interpretar fue el de
“escenario”. Este les parecio dificil pero igualmente lo hicieron (Figura
57) tomando ejemplos donde su interpretacion fue de forma abstracta. El
paso qué mas tomé tiempo fue en el que discuten y analizan las
propuestas hasta llegar a una final. La razén de ello fue que su analisis
se basé en el funcionamientos y posibilidades de acuerdo los materiales

que tenian, ademas de la funcion que debia cumplir el producto.

Figura 57. Resultados de la actividad individual.

- La diferencia de conocimientos no obstaculiza ni beneficia en el proceso
de la dinamica. Cada uno de los participantes fue capaz de crear su
propuesta sin dificultad. En la etapa de analisis, pese a ser un grupo
diverso, hubo momentos que las personas con mas experiencia en la
actividad (Figura 58), tenia mas mando al fijar la propuesta final. La
retroalimentacién general de los participantes fue que la herramienta les
ayuddé como un impulso/pie para generar propuestas de forma mas

rapida.
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Figura 58. Estudiantes que participaron anteriormente en la actividad, lidera la

discusion para formar la propuesta final.

- En el determinante de escenario fue necesario explicar, con ejemplo,
como se podria interpretar. El lenguaje y simbolos pertinentes fueron

claros.

- Durante los testimonios, o mas relevante que se observo fue que era
necesario incluir una plantilla para el analisis final (Figura 59), donde se
recoja las ideas de todos los participantes. Al estudiante de colegio le
hizo falta mas tiempo en la fase de desarrollo de su propuesta, por lo
que se puede concluir que para ciertos grupos es necesario contemplar

diferentes tiempos para parte de la actividad.

Figura 59. Analisis y construccion de la propuesta final.
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- El resultado final es fiel a la propuesta final realizada en la actividad. El
disefio final no fue el mas innovador en cuanto a estética, pero si
cumplié con su finalidad. Durante la actividad el grupo se centré en la

funciéon de recoger pelotas y transportar una persona.

7.4.3.2 Validacién Taller de joyeria

Para esta validacion, se contacté con dos joyeros jovenes que tiene su taller de
joyeria en el sector de La Luz en el norte de Quito. Se utilizd la herramienta
‘Frankenstein creativo” (Anexo 5), la cual tiene como objetivo estimular la
creatividad y el desarrollo de propuestas partiendo de dos objetos
descontextualizados, donde se toman partes y aspectos de ambos para crear

algo nuevo.

Resultados de la actividad:

- Los participantes entendieron toda la dinamica planteada. Fue necesario
repetir la explicacion de la seleccion de elementos (Figura 60) y coémo
interpretarlos durante la dinamica. Los participantes expresaron que les
falto tiempo para la parte de color, como se puede observar en los

resultados (Figura 61).

Figura 60. Participante llenando los cuadros de aspectos.

- Cada participante fue capaz de lograr el objetivo sin ninguna dificultad

relevante, de entender los elementos y procesos de la dinamica.
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Figura 61. Resultados de la dinamica.

Fue necesario especificar los pasos de la actividad ya que los
participantes mostraban curiosidad en cada paso preguntando detalles

del proceso o se adelantaban uno del otro.

Los comentarios de los testimonios fue que les parecié una herramienta
interesante que les permite crear algo a partir de algo, es decir una
base. Uno de los participantes expresd que siente que la herramienta no
le dejaba crear con todas las posibilidades, ya que el tener los
determinantes le limita. Esto se puede haber percibido de esta manera
ya que el objetivo fue planteado para crear un producto especifico (joya),
y la herramienta en el futuro funcionara mejor si no se fija un tipo de

producto que se va a crear. Es decir, funciona de forma mas eficiente si
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se enfoca en crear productos de cero sin limitar el tipo de producto que

resultara.

7.4.3.3 Validacion estudio de danza Damiana Levy

Esta validacion se realizé con un grupo de 7 bailarinas de la academia
Damiana Levy Dance Studio que se encuentra en el sector norte de Quito. El
proposito fue que cada participante cree su propio vestuario, pieza fundamental
en esta danza ya que representa una cultura del medio oriente. Para esto se
escogi6 la herramienta “Vale Todo!” (Anexo 5), que a través de un analisis de
piezas o partes de un producto permite interpretar nuevas propuestas, con

tarjetas de forma, accion y color.

Resultados de la actividad:

- Durante el proceso fue necesario aumentar el tiempo al momento de
dibujar la propuesta ya que les tomd mas tiempo interpretar las tarjetas.
Entonces es necesario aumentar un tiempo o paso para analizar tarjetas
cuando las participantes son de edad de colegio. Las participantes no
presentaron otros problemas durante el proceso de la dinamica y

lograron finalizar sin dificultad (Figura 62).

Figura 62. Resultado de una participante, donde se ve claramente su

interpretacion de la forma y accién en un aplique para vestuario de danza.
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Durante la actividad las participantes demostraron dudas frente a sus
habilidades en dibujar y representar lo que querian comunicar, ya que
normalmente no se dedican a realizar este tipo de actividades en su dia
a dia. Es asi que pidieron una explicacion de como interpretar las
tarjetas que les tocé. Al final cada una pudo interpretar por su cuenta y
no fue necesario una explicacién profunda sobre el tema (Figura 63).
Las que presentaron mas duda fueron las participantes de edad entre 15

y 17 afos.

Figura 63. Participantes durante la fase de interpretacion.

Fue necesario dar una explicacion breve de las tarjetas de ACCION, ya
que les dificulté al principio interpretar la fusion con la forma. Ademas

dudaban de sus habilidades, mostrando inseguridad, antes de intentarlo.

7.4.3.4 Conclusiones

Se concluye que las tres herramientas validadas funcionan y proveen los
resultados esperados. Por lo tanto es necesario generar un Set que les
contenga, ademas que se pueden segmentar o sugerir de acuerdo las
necesidades: Grupos y diseno a partir de un producto especifico (Dados;
Disefio desde cero y fusién (Frankenstein creativo); Redisefio (Vale
Todo).
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- Los resultados de la encuesta rapida (Figura 64) permiten obtener las
siguientes conclusiones sobre la percepcién de las herramientas:

1. Dados (Reto madera): Fue la mas util y estimulante, ademas de facil de
comprender y que definitivamente la volveria a usar.

2. Frankenstein creativo (Joyeria): Medianamente util, bastante estimulante
y facil de comprender. La la usarian nuevamente, pero con menor
frecuencia.

3. Vale Todo (Damiana Levy): Bastante util, mayormente estimulante y

medianamente comprensible. Ademas, la volverian a utilizar

nuevamente.
COMO TE PARECIO LA HERRAMIENTA PARA COMO TE PARECIO LA HERRAMIENTA PARA
ESTIMULAR LA CREATIVIDA? ESTIMULAR LA CREATIVIDA? COMO TE PARECIO LA HERRAMIENTA PARA
" ESTIMULAR LA CREATIVIDA?
w0 T L wecesann My ploo e oo v e N "
S UL O st oo INNECESARIA WL - e INNECESARA
Mas Poco  (Ninguno)  Poco Mos Mas Poco  (Nigwo)  Poco Mas Ma: ; ‘ ; M
ESTIMULANTE = o DESMENTADOR  ESIMULANTEG) « + = o o o DESMENDOR oo V0 (e R TR
Mas Poco (Ninguno) Poco Mas Mo Poco (Ninguno) Poco Mas Mé: Poc . . P Mas
Mo () o+« . ... DIACL BOL 5 o« o+ o+ o+ . . DAECL oL - el e
COMPRENDER COMPRENDER COMPRENDER COMPRENDER COMPRENDER COMPRENDER
Mas Poco (Ninguno) Poco Mas Mas Poco (Ninguno) Poco Mas Ma: Poc Ning: [ Mo
LAUSARIA (+ 4 4 . s + + NOVOLVERIA LAUSARIA - 3 4 R + .+ NOVOLVERA LAUSARIA )« 4 + « NOVOLVERIA
NUEVAMENTE RETO AUSAR NUEVAMENTE AUSAR NUEVAMENTE AUSAR
MADERA JOYERIA DAMIANA LEVY

Figura 64. Resultado de la encuesta sobre la percepcion de las herramientas.

- Es necesario poner en las especificaciones del docente
recomendaciones de tiempos, de acuerdo con el nivel de conocimiento
sobre el producto, técnica, etc: 5 minutos para participantes que
normalmente no hablan ni manejan el lenguaje de la actividad y 3

minutos para los que si lo hacen, siendo maximo 5 y minimo 3 minutos.

- Las tarjetas de color deben incluirse como complemento de las
herramientas en el Set, ya que es necesario que esa etapa, aplicable a
cualquiera de las herramientas, tome su tiempo como una actividad

extra.
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7.5. Propuesta final

7.5.1 Contenido de la propuesta final

Set de cuatro herramientas didacticas que tiene como objetivo desarrollar y

estimular el pensamiento creativo:

Cuatro herramientas:

- Frankenstein creativo (tarjetas de escenarios, plantilla)
- Dados magicos (Bolsa, dados, plantilla)
- Vale Todo (Tarjetas accion y forma, plantilla)
- Croma: Tarjetas de combinaciones cromaticas
- Instrucciones de herramienta, contenido
- Instrucciones para el coordinador
- CD o flash memory conteniendo las plantillas de las herramientas.

- Materiales: 8 lapices y 12 colores de circulo cromatico.

7.5.2 Descripcion de la empresa

Empresa de disefio que se dedica a crear y vender herramientas didacticas
para empresas, instituciones y personas naturales que busquen estimular el
pensamiento creativo propio o de un grupo de personas usando elementos

basicos de diseno.

Mision: Crear y vender sus propias herramientas didacticas, las cuales aporten

e impulsen el proceso creativo de un individuo o grupo de personas.

Vision: Posicionarse en el medio institucional del Ecuador para brindar el
servicio de capacitacion y venta de herramientas didacticas con bases de

disefo.
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7.5.3 Imagen grafica

7.5.3.1 Cromatica

La gama cromatica para el producto final se basa en la extraccién de colores
del contexto artesanal, conectando con el juego de colores terciarios del circulo

cromatico (Figura 65). Se usan colores neutros como complementarios para el

texto y/o simbolos necesarios.

COMPLEMENTO

N—

e
EEE

Figura 65. Cromatica.

7.5.3.2 Marca

7.5.3.2.1 Naming

El nombre de la marca busca representar los valores y objetivos de la empresa
que se resumen en las palabras: Creatividad, disefio, innovacién, libertad,

impulsa, pensamiento, empoderamiento. A partir de estas palabras se

desarrollaron tres propuestas de naming: Crea Be Design, Divergente y La
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Inventiva. Con ellas se realiz6 una encuesta de percepcidén a 32 personas para
conocer cual de las tres opciones refleja mejor el objetivo y valores de la
empresa. Los resultados (Anexo 6) demuestran que el nombre “La Inventiva”

es el que mejor comunica y representa a la empresa.

7.5.3.2.2 Logotipo y manual corporativo

El desarrollo del logotipo (Anexo 7) se basé en la inclusion de formas bésicas
(cuadrado, triangulo, circulo) y la interrelacion de la forma ya que son
elementos que se utilizan en las herramientas didacticas; ademas de su
manual corporativo correspondiente (Anexo 8). La Figura 66 muestra el
logotipo final.

NV NTIV

Figura 66. Logotipo La Inventiva.

7.5.4 Herramientas didacticas

7.5.4 1 Frankenstein creativo

Herramienta que descompone las partes de dos productos sin relacion entre si, para

reconstruir una nueva propuesta a través de sus componentes (Anexo 9).
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7.5.4.1.1 Contenido: fichas técnicas

Esta herramienta cuenta con los siguientes componentes (Figuras 67 — 70):

Manual de instrucciones — coordinador

Nombre: Manual de instrucciones

Descripcion: Manual que expli-
ca el procedimiento y conteido
de la herramienta para el par-

'\] ANU AJ_ DE ticipanie y el coordinador.

_L‘ [NVANTIVA INSTRUCCIONES Dimensiones:

A5, =14, 85cmx 2] cm

Material y acabados: impresion

FRANKINSTEIN I&ser sobre cartulina canson de
CRILTIVO 300gr, laminado mate.

Peso:; 300 gr
L BVANIIA
CI’UH’ICIIHCO: .

Figura 67. Manual de instrucciones de Frankenstein Creativo.

Tarjetas de escenario

Herramienta:

Nombre: Tarjetas de escenarios

Descripcién: Tarietas que com-
ARM ARIU binaciones de dos escenarios

para obtener propuestas a

partir de la descontextualizacion

TTRVINTIVA

Dimensiones:
10 tarjetas de 6 cm x 7.5 cm

ESEENARIU BUDEGA Material y acabados: impresion

lasser sobre cartulina canson de
300gr, laminado mate.

Peso: 2lgrc/u - 210 gr grupo.

Cromatica: [l |
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Figura 68. Tarjetas de escenarios

Plantilla Frankenstein

Herramienta:

Nombre: Plantilla

Descripcién: Plantila donde se
desarrollard toda la actividad,
quedara como registro del pro-
ceso.

Dimensiones:
Ad =42 cm x 29,7 cm

Material y acabados: impresion
o/n en pape! bond.

Cromatica: .|

Figura 69. Plantilla Frankenstein Creativo.

Hoja de ejemplo

Herramienta:

Nombre: Hoja de ejemplo

FRANK NSTEIN
EDEMPLO PN

TIV0 Descripcién: Hoja de ejemplo
que explica el desarrolio de la
actividad graficamente.

Dimensiones:
Ad = 2| cmx 297 cm

Wy -_—
— Material y acabados: impresion
ldser sobre papel bond 70g.

Peso: 2 BDQ .

Cromatica: .

Figura 70. Hoja de ejemplo grafico.
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7.5.4.2 Vale Todo

Herramienta que descompone las partes de un producto para generar ideas de una de

sus partes y de esta forma innovar el producto. (Anexo 10).
7.5.4.2.1 Contenido: fichas técnicas

Esta herramienta cuenta con los siguientes componentes (Figuras 71 — 75):

Herramienta: -

Nombre: Manual de instrucciones

Manual de instrucciones

Descripeion: Manual que expli-

ca el procedimiento y conieido

de |la herramienta pora el par-
MANUAL DE ticipante y el coordinador.

(A [WVINTIVA INSTRUCCIONES [l Dimensiones:

A5, =14,85cmx 2| em

Material y acabados: impresion
laser sobre cartuling canson de
Vll.El TODU 300gr, lominado mate.

Peso: 300 gr
LA,

Cromatica: .

Figura 71. Manual de instrucciones Vale Todo.
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Tarjetas de Accién

Nombre: Tarjetas de accion

|A INVANTIVA Descripcion: Tarietas que con-
e tienen la determinante de
accion basada en la inferrel-
acion de las formas.

Dimensiones:
7 taretas de G ecmx 7.5 cm

Material y acabados: impresion

AECION TOUUE laser sobre cartulina canson de

300gr, laminado mate.

Peso: 2lgrc/u - 147 gr grupo.
Cromatico: .

Figura 72. Tarjetas de accion.

Tarjetas de Forma

Herramienta:

Nombre: Tarietas de forma.

|A INVINTIVA Descripcitn: Tarletas que con-
= tienen la determinante basada
/‘ en las formas basica.

Dimensiones:
10 tarjetas de 6 cm x 7,5 cm

; Material y acabados: impresion
THIANGULD laser sobre cartulina canson de

300gr, laminado mate.

Peso: 21gr c/u - 210 gr grupo.

Figura 73. Tarjetas de Forma.
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Plantilla Vale Todo

Herramienta:

5&'.5 cm

Descripeion: Plantilla donde se
desarrollara toda la actividad,
guedara como registro del pro-

Dimensiones:
58,5 cm x 29.7 cm

Material y acabados: impresion
por sublimacion a color.en
papel bond.

Peso: 90 gr

Cromatica: .

Figura 74. Plantilla Vale Todo.

Hoja de ejemplo
Herramienta:

29,7 cm

| Nombre: Hoia de elemplo

EJEMPLO VAL TODO

Descripcién: Hoja de ejemplo
— que explica el desarollo de la
actividad graficamente.

Dimensiones:
Ad, = 21 cm x 29,7 cm

Material y acabadaos: impresion
laser sobre popel bond 70g.

Pesc: 280g.

Cromatica: .

Figura 75. Hoja de ejemplo grafico.



87

7.5.4.3 Dados magicos

Herramienta con el uso de dados. Al azar selecciona determinantes en varios aspectos
que permiten crear una nueva propuesta inspirando e interpretando estos elementos
(Anexo 11).

7.5.4.3.1 Contenido: fichas técnicas
Esta herramienta cuenta con los siguientes componentes (Figuras 76 — 83):

Manual de instrucciones

14, &5 cm

Nombre: Manual de instrucciones

Descripcion: Manual que expli-
ca el procedimiento y conteido
de la herramienta para el par-

MANUAL DE ticipante y el coordinador.

I_A “\!V EINTIV‘ INSTRUCCIONES Dimensiones:

A5, =14,85ecmx 2] cm

Material y acobados: impresion
( laser sobre cartulina canson de
D‘DDB Mlﬁlcﬂa 300gr, laminado mate.

Peso: 300 gr

Cromatica: .

L BVINTIVA

Figura 76. Manual de instrucciones Dados magicos.
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Dados

Herramienta:

Nombre: Dado cubo

Descripcion: Dado de 6 caras
para determinantes de 6 op-
ciones: Usuario.

Dimensiones:
Alto, ancho y profundidad : 2,8 cm

Material y acabados: impresion
|aser sobre cartulina bristol,
soporte rigido cartén gris.

Figura 77. Dado de 6 caras.

5,5 cm

Nombre: Dado dodecaedro

Descripcién: Dado de 12
caras para determinanies de
| 2 opciones: Profesiones.

Dimensiones:
45cmx 55 cm

Material y acabados: impresion
|Gser sobre cartulina bristol,
soporte rigido cartén gris.

Cromatica: .

Figura 78. Dado de doce caras.
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Herramienta:

Nombre: Dado decaedro

Descripcion: Dado de 10
caras para determinantes de
|O opciones: Materiales, esce-
narios y figuras geometricas.

Dimensiones:
3 dado de 7 cm x 5 cm

Material y acabados: impresion
|Gser sobre cartuling bristol,
soporte rigido cartén gris.

Peso: 31gr c/u - 93 gr grupo.

Cromatica: .

Nombre: Dado octaedro

Descripciéon: Dado de & caras
para determinantes de 8 op-
ciones: Forma, interrelacion de la
forma, accion, elementos forma.

Figura 79. Dado de diez caras.

Dimensiones:
4 dadode 6 cm x 4 cm

Material y acabados: impresion
|&ser sobre cartulina bristol,
soporte rigido cartdén gris.

Peso: 23,5 gr c/u - 94 gr grupo.

Cromdatica: .

Figura 80. Dado de ocho caras.
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Nombre: Plantilla individual

Descripcion: Plantilla donde se
desarrollard toda la actividad,
quedara como registro del pro-
Ceso.

Plantilla individual

Dimensiones:

39,3 cm x 29,3 cm

Material y acabados: impresion
por sublimacion a color en
papel bond.

Peso: 90 gr

Figura 81. Plantilla individual Dados magicos.

Plantilla grupal

Herramienta:
Nombre: Plantila grupal

Descripcion: Plantilla donde se
desarrollard toda la actividag,
guedard como registro del pro-
ceso.

Dimensiones:
CONECTA TUS IDEAS 39 cmx 337 cm
I VIR

Material y acabades: impresion
por sublimacién a color en
papel bond.

Peso: 90 gr

Cromatica: .

Figura 82. Plantilla grupal Dados magicos.




Hoja de ejemplo

297 cm

EJEMPLO D DO M GICO

Figura 83. Hoja de ejemplo gréfico.

7.5.4.4 Croma
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Descripcién: Hoja de ejemplo
que explica el desarrollo de la
actividad graficamente.

Dimensiones:
A4, =2 cmx 297 cm

Material y acabados: impresion
l&aser sobre papel bond 70g.

Cromatica: ——

Herramienta complemento, que a partir de combinaciones cromaticas del circulo

cromatico proporciona diferentes propuestas de color. (Anexo 12).

7.5.4.4.1 Contenido: fichas técnicas

Esta herramienta cuenta con los siguientes componentes (Figuras 84 y 85):



Manual de instrucciones

MANUAL DE

A [NVINTIVA INSTRUCCIONES

Figura 84. Manual de instrucciones Croma.

Tarjetas Color

w

Figura 85. Tarjetas color.

GAOM

GAOM

92
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7.5.4.5 Contenido adicional

El contenido adicional del producto cuenta con los siguientes componentes (La
Figura 86 — 88):

Empaque

Herramienta:

Nombre: Empaque

Descripcién: Empagque individ-
val para cada herramientas,
forma de cuadrado.

Dimensiones:
242cmxSemx 17.3 cm

Material y acabados: Cartén
laminado.

Cromdtica:

Figura 86. Planos de empaque.
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Plantilla circulo sagrado

Herramienta:

Nombre: Plantilla

Descripcion: Plantilla para de-
terminar y analizar los aspecios
inamovibles del producto.

DBLUE 0 COLODE Di_me.nsione.s: )
A0S PRHIDLETD A3 =42 cm % 59,7 cm

Material y acabados: impresion
b/n en papel bond.

Eseriba o dibule dentro de los circulos
5 4 Abies de & prockich

Cromatica: [} D

Figura 87. Plantilla Vale Todo.

Cd

Herramienta:
| Nombre: CD plantillas

Descripcion: Cd de almace-
namiento que contiene los ar-
chivos de las plantillas de las
herramientas didécticas

Dimensiones:
Diametro de 10 cm.

Material y acabados: Cd re-
grabable.

Cromatica: i} D

Figura 88. Disefio de cd.
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7.5.5 Factibilidad y viabilidad

7.5.5.1 Propiedad intelectual

7.5.5.1.1 Marca

De acuerdo con el Instituto Ecuatoriano de la Propiedad intelectual, el
procedimiento para registrar una marca es el siguiente: primero es necesario
realizar una busqueda fonética, esto nos permite conocer si en el Ecuador
existen otras marcas con nombres iguales o similares y asi descartar o
permanecer con el nombre escogido. Este proceso tiene un costo de $16
dolares. Para el registro de marca se realiza la solicitud de registro inscripcion o
concesion de derecho de Marcas el cual tiene un costo de $208 dolares y una
duracion de 10 afios, siendo renovable (IEPI, 2014). Este proceso no incluye el
registro del logotipo de la marca. En este caso es suficiente con el registro del

nombre de la marca.

7.5.5.1.2. Herramientas didacticas

De acuerdo al IEPI, en el caso del registro de herramientas didacticas es
necesario aplicar la solicitud de Derechos de Autor, el cual protege los
derechos morales y patrimoniales de la obra, tales como divulgacion sin
autoridad o reproduccion o adaptacion de la misma (IEPI, 2014). Para este
proceso, segun su tarifario, es necesario la inversion de $12 ddlares para la
solicitud y $36 doélares para la inscripcién de la obra (IEPI 2017). Para las
herramientas didacticas se registra su contenido textual, especificamente los

manuales e instrucciones del procedimiento de cada dinamica.

7.5.5.2 Segmento de mercado

El set de herramientas didacticas esta dirigido para el uso de artesanos del

Ecuador. Para esto es necesario explicar su perfil: se considera a un artesano
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aquel que ha desarrollado y producido un objeto por medio del conocimiento
obtenido de la experimentacién de una técnica y material. El origen de este
conocimiento puede ser por herencia (artesanias populares), estimulos del
contexto (artesanias indigenas) o estimulos a través de nuevos materiales o
técnicas (neoartesania). Lo mas importante y fundamental es que tenga una

amplia experiencia en el proceso, material o técnica.

El segmento de mercado del set de herramientas depende del numero de
talleres y sectores artesanales que se encuentran en la provincia de Pichincha,
que de acuerdo a la Camara Artesanal de Pichincha, en el ultimo estudio
realizado en el 2012, indica que en la provincia existen 4800 talleres y 11
sectores artesanales (Camara Artesanal de Pichincha, 2012). Pero es
necesario resaltar que este numero representa los potenciales usuarios de la
herramienta mas no los clientes, es decir las personas o entidades que
adquieren la herramienta. Los clientes y potenciales compradores son:
aproximadamente 15 instituciones gubernamentales que se relacionan con
artesanos y su vinculacién, identificadas durante la investigacion de este
estudio. Centros de emprendimiento - coworking, identificados en una
investigacion de la CIESPAL, donde se indica que Quito cuenta con 23
espacios de coworking (CIESPAL, 2017). Y estudios formales de disefo, que

son 30 aproximadamente.

Tomando en cuenta que el cliente no es directamente el usurario de los
productos finales, el numero potencial tomando es del 25% de la suma total
(Instituciones: 15, estudios de disefio 30, Centros de coworking vy
emprendimiento: 23 = 68). Ya que se espera llegar por lo menos a este
porcentaje, el niumero de set de herramientas por fabricar serian 17. Pero por
posibles errores de fabricacion se mandaran a producir 25 unidades de cada

herramienta para, ademas, dejar cierta cantidad en stock.
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7.5.5.3 Comunicacion estratégica

7.5.5.3.1 Estrategia

La Inventiva como empresa busca impulsar el disefio en el sector artesanal, a
través de herramientas didacticas, para que en un futuro los dos sectores
puedan trabajar equitativamente como complementarios el uno del otro. Para
esto, como estrategia se opta por brindar capacitacion y/o disefiadores
capacitados para implementar las herramientas. Ademas de personalizar el
contenido de los componentes de las herramientas de acuerdo con el contexto

y necesidades.

7.5.5.3.2 Medio de difusion

El principal medio de difusion del producto sera de forma directa con los
clientes potenciales, es decir, se contactara por medio de correo electronico o
presencial para realizar una presentacién rapida sobre el producto usando
recursos practicos, ejemplos y videos. Ademas, el producto se difundira en

redes sociales y paginas de venta de disefio o herramientas didacticas.

7.5.5.3.3 Canales de venta

El canal de venta principal sera directamente con el proveedor, ya que el
contacto con los clientes es igualmente de manera directa. Ademas de la venta
online en paginas de web como Amazon, Ebay y otras especializadas en

herramientas didacticas o de disefio.
7.5.5.4 Presupuesto y costos de fabricaciéon
Para la produccion y fabricacién de las herramientas didacticas se realizara

todo el proceso de impresion y corte en la imprenta Publijob, ubicada en el

norte de Quito sector la Kennedy; ya que brinda todos los servicios necesarios,
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con excepciéon de la adquisicién del vinil, el cual se obtendra en una
importadora de materiales James, unico lugar donde venden el material por
metros. El ensamblaje de todo el empaque y herramientas se realizara de
forma manual. En la Tabla 5 se puede observar el desglose del presupuesto y

cantidad necesaria para la producciéon de 25 sets de herramientas.

Tabla 6. Presupuesto del producto: set de herramientas didacticas.

Precio
produccion
Precio (25 Precio por
Herramienta Elemento Material (cantidad) unidades) unitario. herramienta
Planos dados Cartulina couche 300g (25 A3) 15 0,6
Funda tela Tela shifon 0,10 cm (2,5 m) 7.5 03
Manual de
instrucciones Cartulina A4 doble lado (25) 15 06
Plantillas 4 A3 papel bond (100) 25 1
1 cartén brillante A1 2mm(25) 20 08
Corte laser 4 planos 3,5 minutos (87,5
minutos) 35 14
Empaque Vinil amarille 0,3 cm (7,5 metros) 22,5 09
Dados magicos Sobre 2 A4 papel bond color amarillo (50) 3 0,12 572
7 tarjetas 6x7 cm, couche 300 g (4
Tarjetas Accion A3doble lado) 4.8 0,192
10 tarjetas forma 6x7 cm couche 300g ( 5
Tarjetas forma A3 doble lado) 6 0,24
Plantilla 2 unidades de 42 x 60 papel bond (50) 15 0,6
Manual de
instrucciones Cartulina A4 doble lado (25) 15 06
1/2 Carton brillante A1 2mm (13) 104 0416
Corte laser 3 planos 2,5 min (62.5 min) 24,96 0,9984
Empaque Vinil rosado 0,20 cm (5 metros) 15 0,6
Vale todo Sobre 2 A4 papel bond color rosado (50) &) 0,12 3,7664
15 tarjetas 6 x7 cm couche 300 g (11 A3
Tarjetas escenario  doble lado) 13,2 0,528
Plantilla 2 A3 b/n papel bond (50) 10 04
Manual de
instrucciones Cartulina A4 doble lado (25) 15 0,6
1/2 Carton brillante A1 2mm (13) 10.4 0.416
Corte laser 3 planos 2,5 min (62,5 min) 24,96 0,9984
Empaque Vinil verde 0,20 cm (5 metros) 15 0,6
Frankenstein creativo  Sobre 2 A4 papel bond color verde (50) 3 0,12 3,6624
68 tarjetas 6 x7 cm couche 300 g (50 A3
Tarjetas color doble lado) 60 24
Manual de
instrucciones Cartulina A4 doble lado (25) 15 0,6
Empaque 4/5 Carton brillante A1 2mm (20) 16 0,64
Corte laser 4 planos 3,5 minutos (87,5
minutos) 35 14
Croma Vinil negro 0,3 ¢cm (7.5 metros) 225 0.2 5,94
Cd Cd en blanco (25) 125 0,5
CD plantillas adhesivo 1/2 A4 papel adhesivo (13) 13 0,52
1/10 cartén brillant A1 2mm (3) 24 0,096
Vinil beige 0,05 m (1,25 m) 3,75 0.15
Empaque exterior Logo y nombres 1 adhesivo A4 (25) 25 1 2,266
PRECIO PRODUCCION 533,87 21,3548
Aumenta 50% (30% por disefio y 20%
ganancia neta) 800,805 32,0322

PRECIO DE VENTA AL PUBLICO (P.
PRODUCCION + 50%) 1334,675 53,387
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Se concluye que las instituciones, estudios de disefio o centros de coworking
puede obtener el set de herramientas contactando directamente con el
proveedor o en paginas de venta en internet a un precio final de venta al
publico de $53,39 dodlares. Al producir una cantidad de 25 unidades, se
necesitara una inversion de $533,87 doélares obteniendo una ganancia de

$800,80 dolares por la venta total de las unidades.

8. VALIDACION

Para realizar la validacion se contactdé con cuatro artesanos de Quito, los
cuales participaron en la actividad de una herramienta para crear una

propuesta nueva de su producto o linea de producto:

8.1 Lorena Canizares - Wambras

En el 2008 fundo su propia linea independiente de indumentaria y accesorios
para nifos llamada Wambras. En su empresa busca crear productos de calidad
operando con criterios de rentabilidad sustentable y responsabilidad social.
Para esta validacion (Figura 89) se escogié la herramienta Frankenstein
Creativo y se planteé como obijetivo dibujar una propuesta de un producto para

ninos.
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Figura 89. Proceso de validaciéon de la herramienta Frankenstein Creativo con

Lorena Canizares.

Resultados:

- El resultado de la actividad al descomponer dos productos sin relacion
(Dormitorio: cama y armario: espejo) y crear uno nuevo tuvo como
resultado la propuesta de una cama - camping para nifios.

- En el desarrollo de la actividad hubo al principio un poco de dificultad al
interpretar los elementos descompuestos de los productos. Pero al
momento de aplicar no hubo ninguna dificultad, inclusive decidi6 repetir
nuevamente el ejercicio.

- Durante la entrevista, realizada para conocer su percepcion acerca de la
dinamica y herramienta, expresé que las tarjetas de escenario podrian
incluir una lista de opciones de productos de cada ambiente para no
dejar posibles vacios durante el proceso de la dinamica.

- El resultado de la encuesta de percepcion (Anexo 13) refleja sus
comentarios expresados durante la entrevista, donde indica que la
herramienta le parecié6 muy util, y que la usaria nuevamente en su

trabajo.
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8.2 Jorge Landazuri - Taller de joyeria

Es un artesano, que tiene su propio taller de joyeria en Tumbaco, aprendio este
oficio por medio de la experimentaciéon con el material y las herramientas.
Generalmente, en su proceso creativo, no realiza bocetos de lo que va a crear,
sino que mezcla lo que tiene y modifica hasta estar satisfecho con el resultado.
Su taller ha sido participe de “Talleres abiertos Quito”. Para esta validaciéon
(Figura 90) se escogi6é la herramienta Dados creativos, y se plante6 como

objetivo dibujar una propuesta de un producto de joyeria.

Figura 90. Proceso de validacion de la herramienta Dados magicos con Jorge

Landazuri.

Resultados:

- El resultado de la actividad al crear un producto por medio de tres dados
como determinantes (unién, dodecaedro y oficinista) fue el disefio de un
arete que evoca la percepcién que tiene sobre las oficinas, donde
interpretd la forma del dodecaedro en el arete como la carcel que no le
permite ver todo lo que existe afuera en el mundo.

- En el desarrollo de la actividad no tuvo ningun problema en entender la
dinamica, pero si pidido un tiempo para poder conectar en su mente los

tres determinantes, obtenidos al azar de los dados. Esto se debe a su
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forma de interpretar las cosas ya que lo hace en una forma mas
profunda, buscando dar sentido desde sus creencias y valores.

- Su percepcion (Anexo 13) hacia la herramienta y la dinamica fue que le
pareci®6 muy interesante y Util. El personalmente usaria poco
nuevamente ya que generalmente no hace bocetos, pero se sorprendio
del resultado que obtuvo a partir de los determinantes que obtuvo, ya

que al principio creia que un oficinista no tenia nada interesante.

8.3 Blanca Suarez - Vitrales Cumbaya

Se dedica a elaborar vitrales para decoracion u ornamentacién en Cumbaya,
lugar donde tiene su propio taller por mas de 20 afios. Este taller es la fuente
principal de ingresos en su hogar. Ella cuenta que en este ultimo afio ha sido
muy dificil la venta de sus productos por falta de demanda, y recientemente
empezd a buscar ayuda de disefadores para promocionar sus productos en
otros medios, ya que para ella las ferias alternativas es mas un gasto que una
ganancia, debido a que los costos del stand son absurdamente elevados. Para
esta validacion (Figura 91) se escogio la herramienta Vale Todo y se planted

como objetivo dibujar propuestas de redisefio de un producto.

Figura 91. Proceso de validacion de la herramienta Vale Todo con Blanca

Suarez.
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Resultados:

El resultado de la actividad al descomponer un producto, en este caso
un espejo usado para crear propuestas de redisefo, fue interesante ya
que Blanca expresé no haberlos pensado antes y que le gustaria
elaborarlos.

En el desarrollo de la actividad, al principio le cost6 conectar los
elementos de las tarjetas en la accion de dibujar. Al final de la actividad
explicd que posee una pérdida del sentido del oido y se ha dado cuenta
que interviene en su concentracion, especialmente en la conexién de
acciones. Pero una vez hecha la actividad comprendio y repitid la misma
dos veces mas.

Durante la entrevista realizada para conocer su percepcion (Anexo 13)
acerca de la dinamica y la herramienta, expreso que le parecié muy util y
que ella la usaria en situaciones donde alguno de sus clientes van

donde ella sin una idea concreta.

8.4 Raul Fernandez - Productos con Cuero

Trabaja con cuero hace 30 afos, tiene taller en su propio hogar, aunque

actualmente por falta de demanda y tiempo no se dedica completamente a este

oficio. Ademas de artesano, él también es terapeuta de desarrollo personal, su

oficio principal actualmente. Para esta validacién (Figura 92) se escogio la

herramienta Dados magicos y se planteé como objetivo dibujar una propuesta

de un producto de cuero.
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Figura 92. Proceso de validacion de la herramienta Dados magicos con Raul

Fernandez.

Resultados:

El resultado de la actividad, al crear un producto por medio de tres
dados como determinantes (union, dodecaedro y plano), fue el disefio de
una flor geométrica para un tapiz. El repitié la actividad con tres
determinantes (Bombero, esfera y reacomodar) donde su interpretacion
fue mas conceptual, pero en la retroalimentacion se dié cuenta que lo
que hizo podia ser aplicado de otra forma.

En el desarrollo de la actividad no tuvo ninguna dificultad en entender la
herramienta y la dinamica.

Durante la entrevista realizada y la encuesta de percepcion (Anexo 13)
expreso que le parece una herramienta muy util que permite exteriorizar
el subconsciente. Desde su punto de vista la herramienta tiene mucho
potencial, incluso en aplicaciones a otras ramas, y ejemplifica que él la
usaria no solo para crear productos sino también en terapias de
movimiento. Ademas, le parecid que la herramienta funciona mucho
mejor si es en grupo ya que la parte de retroalimentacién da sentido al

trabajo como intercambio de conocimiento.
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8.5 Conclusiones

Para finalizar se puede concluir que la interpretacion sobre las herramientas y
el valor y/o uso varia de acuerdo con las necesidades. Cada uno de los
participantes en la validacion la adaptdé de acuerdo con su contexto diario,
evidenciando una intencion de apropiacion de la herramienta. Este tipo de
reacciones pasan cuando las personas se sienten identificadas con uno o mas
elementos dentro del proceso e inconscientemente potencian su uso, ya que se
visualizan usandolo de cierta manera. Ademas, se puede concluir que la gente
percibe la dinamica como una herramienta util, estimulante con un potencial de

crecimiento en el uso y aplicacion dentro del proceso creativo.
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9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

9.1 Conclusiones

Tras la investigacién sobre la relacion que existe en el Ecuador entre la
disciplina de disefio y la artesania, se puede concluir que la investigacién y el
desarrollo de proyectos es escaso y poco profundo, ademas nada extenso. En
el Ecuador pocos disefiadores se dedican a trabajar e investigar la artesania
desde una perspectiva respetuosa y complementaria. Se encontré que la
percepcion que el artesano tiene del disefiador se manifiesta en varios
elementos: desconfianza, por incumplimiento de objetivos; inequidad, pues
perciben que entregan mas de lo que reciben; e indiferencia, ya que luego de
terminar los proyectos, las aproximaciones ocasionales de los disefiadores no
es cercana o amigable. Esto en parte explica por qué muchos artesanos han

decidido negarse a trabajar abierta y juntamente con disefiadores.

Se concluy6 que para romper con estas percepciones lo primero que se debe
hacer es “romper el hielo” en el primer acercamiento con los artesanos;
demostrar el potencial que puede ofrecer el disefio y de esta forma generar una
nueva perspectiva del disefio e impulsar al trabajar en conjunto. Ademas la
informacion que se muestre debe ser mayormente grafica, muchos de ellos no
tienen conocimientos secundarios ni primarios y su principal lenguage de
comunicacion es por medio del dibujo. En todo esta etapa de transicion y
reenfoque se puede resumir que los problemas grandes no se resuelven con
soluciones grandes, es mejor enfocarse en generar cambios pequefios de gran

impacto.

En el desarrollo de propuestas se analizd el como directa e indirectamente
trabajaria la dinamica en la actividad, siendo la estructura medular de la
herramienta. Para esto se analizd6 como funciona el pensamiento durante un
proceso creativo, concluyendo que la actividad debe ser mixta mezclando lo

abstracto (actividades inspiradas en areas como teatro, danza, literatura) con lo
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formal (determinantes que involucren elementos formales-basicos de disefno).
De esta forma se puede obtener un resultado de la interpretacién abstracta de
los elementos formales del disefio. Esto se demostré en las validaciones con
grupos de personas, concluyendo que la herramienta sirve para generar una
lluvia de propuestas, brindando un punto de partida para el desarrollo posterior

de un producto.

Tras la validacion con artesanos se puede concluir que la herramienta permite
romper suposiciones negativas. Muchos de los artesanos al principio de la
actividad tomaban una postura negativa e insegura, pues dudaban si podrian
lograr el objetivo, pero al terminar su actitud cambio, expresando su interés,
proyectando el uso de la herramienta en su entorno y manisfestando el
potencial que podrian alcanzar. Esto demuestra que este set de herramientas
estd basado en elementos basicos que pueden evolucionar en un futuro de

acuerdo con las necesidades de los participantes y entornos donde lo utilicen.

9.2 Recomendaciones

Al realizar un proyecto con artesanos es recomendable primero investigar en
instituciones gubernamentales, ya que ellas pueden brindar apoyo econémico,

contactos y acercamiento a las comunidades y organizaciones artesanales.

Al explicar el objetivo del proyecto a un grupo de artesanos, es conveniente ser
concisos y claros respecto a lo que se busca de ellos y con ellos, procurando
explicitar la intencidn y resultados esperados. Es importante en el desarrollo del
proyecto cumplir con lo que se ofrece. Si algun objetivo no se va a alcanzar es
preferible manifestarles ello y explicarles las circunstancias. Es definitivamente

conveniente mantenerles al corriente de la realidad del proceso del proyecto.

Durante el desarrollo de la actividad de la herramienta, es recomendable
informarse de las capacidades y habilidades del grupo de participantes. De

esta forma se puede planificar la actividad para que tenga un mejor impacto.
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Por ejemplo, un grupo que tiene poca experiencia en el desarrollo del producto
va a necesitar mas tiempo en la fase de interpretaciones de los determinantes,

que un grupo con conocimientos previos.

Se recomienda que las herramientas desarrolladas en este estudio se las use
de la siguiente forma: Vale Todo (Redisefio - grupo pequeio), Frankenstein
creativo (Disefio desde cero - Fusion) y Dados magicos (Trabajo en grupo -

Disefio desde un producto).

Debido a que la herramienta Croma es un complemento para todas las
herramientas, hay que tomar en cuenta el tiempo de la misma e incluir en la

planificacion de ser necesario.

Los elementos de las herramientas fueron basados en los elementos basicos
de disefo, pero de ser necesario se recomienda personalizar de acuerdo con

las necesidades.
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ANEXO 1: Poblacion

{EN QUE TRABAJAMOS?

4,7%

Empleadou
obrero privado Empleadeo privado 1.245.086 654.435
Cuenta propia 1.009.571 631.798
M Empleado del Estado, Jornalero o pedn 674,062 76.855
Municipio o Consejo Provincial Empleado u obrero del Estado, — —
B Empleado doméstico Municipio o Consejo Provincial *
M Patrono No declarado 143.248 128,007
Cuenta propia I Trabajador no Empleado doméstico 15.009 209.503
28,5% remunerado Patrona 109.465 69.325
1 socio Trabajador no remunerado 52017 36,636
No declarado Socio 42703 22077
Total 3.661.539 2.101.686

* Poblacién de 10 afos y més ocupada por categoria de ocupacidn
iDE QUE TRABAJAMOS EN ECUADOR? *
® @

216%

252%

o2% oaw o 2P

49% o 2%
i : ----
2 17 26%
[ LA wee R

m Ocupaciones elementales m Oficiales, operarios y artesanos u Trabajadores de los servicios y vendedores
= Agricultores y trabajadores calificados 1 Operadores de instalaciones y maquinaria = No declarado
u Profesionales cientificos e intelectuales = Personal de apoyo administrativo = Técnicos y profesionales del nivel medio
w Directores y gerentes " Qcupaciones militares
* Personas de 10 afos y mis d grupa d:

Figura Al.1. Datos estadistico de la poblacién economicamente activa del INEC:

http://www.inec.gob.ec/cpv/descargables/fasciculo nacional final.pdf




ANEXO 2: ENTREVISTAS

Luis vallejo
Director de Emprendimientos e Industria de Disefio y Artes Aplicadas

Ministerio de Culturay Patrimonio

¢El MCP, ha realizado proyectos que busquen impulsar las artesanias en el

Ecuador a través del Disefo?

En el Ministerio de Cultura, en el area de Emprendimiento e Industria de Disefio
y Artes Aplicadas han trabajado en pocos proyectos que involucren las
artesanias. Cuenta que uno de los mas recientes y que mas impacto tuvo fue el
de Mazapata. Este proyecto comenzo6 con el objetivo de recuperar la técnica

ancestral del tejido de fajas del pueblo de Mazapata.

¢,Como fue el proceso del proyecto, qué inconvenientes se enfrentaron?

Luis explica que fue un proceso largo, duré aproximadamente 8 meses en
desarrollarlo e identificaron varios aspectos que necesitaban ser resueltos
gracias al diagnostico previo en la comunidad. Por ejemplo, se encontraron que
necesitaban un espacio especifico para que las personas puedan desarrollar
esta actividad dentro del pueblo, ademas que mejoraron de manera
ergondmica el telar ya que observaron que los tejedores realizaban la actividad
en una posicion incomoda, los hilos y el telar estaban fijos en la pared y los
estiraba sujetando a su cintura y ejerciendo presion con la inclinacion que su

cuerpo provocaba.

Hablando ya de la técnica, cuenta que Juan Tenesaca era el ultimo tejedor y
conocedor. A él era el que todos preguntaban las diferentes maneras de tejer.
Ademas, que era normal que solo los hombres se dediquen a esta actividad.
Uno de los grandes logros que obtuvieron en este proyecto fue que las mujeres

se involucren y aprendan esta técnica. Ademas, que en el proceso se dieron



cuenta que tenian desperdicios de materiales, los cuales aprovecharon para
recuperar el proceso de hilado que antes no lo hacian. En todo este proceso
de recuperacion se logro la inclusidn de nifios, mujeres de la comunidad dentro
del proceso, se fue generando diferentes guias que apoyaban en ensefar la

técnica, organizar a las personas, ver el material, y otras actividades clave.

Durante la entrevista Luis recalco la importancia de realizar una analisis de
todo el contexto de la comunidad en todos los aspectos, desde ver como se
organizan, quién tiene voz de mando, qué tanto saben de su cultura e historia
como pueblo y sobretodo tener una actitud de respeto frente a sus creencias y
actividades como comunidad. Ademas de explicar que el trabajo que se va a
realizar es para el beneficio es especificamente para ellos, ya que ha habido
casos en los que disefadores los buscan con el objetivo de crear algo
innovador, pero a la final se llevan los disefios y se quedan sin pautas ni con el

disefio de los productos.

Posteriormente se implementaron talleres de cromatica y tendencias, donde se
les ensend los principios basicos para que creen las combinaciones de color
con mas criterio ya que muchas veces tenian muy buenos disefios de patrones
y productos, pero la cromatica no era la correcta para resaltar el producto.
Ademas, se impartié una charla dirigida por una antropdloga que les explico la
historia y significado de los simbolos que usaban en sus tejidos, parte
importante para que ellos se apropien de la historia y lo transmitan en sus

productos.

Para este proyecto les fue muy util la aplicacién de la metodologia Formador de
formadores, que tiene como objetivo generar que las personas se vuelven
autodidactas y tomen su propia iniciativa para seguir creciendo y aprendiendo.
Al final del proyecto tuvieron el inconveniente que Juan Tenesaca se fue de
viaje a EE.UU. de vacaciones, pero no volvié después del tiempo que dijo iba a
estar fuera, y perdieron contacto con él ya que no respondia al teléfono ni

correos electrénicos. Por suerte antes de que eso pase ellos elaboraron un



manual con la imagen corporativa, donde se explicaba las distintas técnicas y
materiales. Actualmente no mantienen el seguimiento por lo que no conocen si
los resultados obtenidos en esa comunidad continua de la misma forma. Es
decir, no se sabe si todo el pueblo se centré a trabajar alrededor de los

productos, hilando, tejiendo, comercializando, etc.

Su recomendacion fue no hacer algo para todos los tipos de artesanias, ya que
se cuenta con una gran diversidad dificil de abarcar. Ademas, no existe una
clasificacion de las artesanias, por lo que creen que es mejor centrarse en una

sola y analizar los problemas que tengan en su contexto.

Juan Carlos Gualle

Analista de Artes Plasticas

Direccion de Artes Plasticas

Subsecretaria Técnica de Artes y Creatividad

Ministerio de Cultura

En esta entrevista se hablé mas sobre como el Ministerio de Cultura apoya
econdmicamente a proyectos y emprendimientos independientes a través de
una convocatoria en la que cualquier persona que tenga un proyecto puede
postularse. Dentro de este proceso se debe presentar el proyecto de acuerdo
con un formato ya preestablecido, el mismo que sera evaluado por un concejo.
Esta convocatoria aplica en todas las distintas areas que conforman el

Ministerio de Cultura y Patrimonio.

Explica que los diez trabajos ganadores de la convocatoria de noviembre 2016
ya fueron financiados y actualmente se encuentra en desarrollo. Respecto al
monto que se financia por proyecto varia ya que depende de las necesidades
de cada uno y de la aprobacién del concejo. Este afio en el area que trabaja
tuvo un presupuesto de 123 mil ddlares para financiar, mientras que el area de

Emprendimientos e Industria de Disefio y Artes Aplicada fue el doble. Otro



punto importante es que, al finalizar el proyecto planteado, cada persona debe
redactar un informe sobre los resultados del aprendizaje que obtuvo y
entregarlo al Ministerio como un intercambio de conocimientos, siendo o unico

que se debe realizar a cambio de la financiacion.



Edward Barragan
Disefiador Industrial aplicado a la Artesania

Trabajo en Artesanias de Colombia

Edward Barragan es un disefiador industrial especializado en el trabajo con
artesanias, ha trabajado durante varios afos con artesanos en Colombia y
Ecuador, Ademas, ha aportado en varios proyectos involucrados con la

artesania con el Instituto de Disefno La Metro.

Durante una charla sobre su trabajo con artesanos en la inauguracién oficial del
Centro Ecuatoriano de Disefio, explicé la importancia de que existan personas
involucradas en esta area, por toda la riqueza en materias primas, técnicas e
historia con la que cuenta cada producto artesanal. Ademas, resaltd la
importancia de estar consciente de la historia de cada pueblo, porque ahora la
tecnologia y el consumismo ha provocado que se pierda el interés por ellas, no
solo en el sentido de aprender, sino en la falta de reconocimiento de origen de
las artesanias en esas comunidades. La tecnologia ha incentivado a los
jévenes a migrar a las grandes ciudades para estudiar y trabajar. Desde un
punto de vista global esto representa un crecimiento para la comunidad, ya que
cada dia mas de sus habitantes pueden crecer econdmica, social vy
educacionalmente. Pero, por otro lado, desde un punto de vista local, los
jévenes que salen en busca de nuevos horizontes y oportunidades dejan atras
toda su historia y dejan de sentirse identificados con su pueblo. Por lo tanto no

aportan al crecimiento de la comunidad en el ambito social o cultural.

También explicd que, antes de trabajar sobre un proyecto de vinculacion con
los artesanos, es muy importante que el disefiador se involucre y conozca todo
el contexto de la realidad en la que vive cada integrante de la comunidad.
Ademas, resalté el valor de que los artesanos también conozcan al disefiador y
no lo tomen como alguien extrafio e invasivo en su entorno y trabajo. En este
sentido, compartié su trayectoria trabajando en Colombia con Artesanias de

Colombia, en la cual trabajo por mucho tiempo aplicando la metodologia de



participacion que busca involucrar al disefiador con el artesano y viceversa. Al
final de la charla, Edward mostré los distintos trabajos obtenidos en su relacion
con los artesanos. Resaltdé también que el impacto que genera el disefo en el
mundo de la artesania no siempre es notorio, sino que con los afios se puede

percibir de manera clara los cambios en su entorno y forma de vida.

Diego Carrasco Tanquino

Director de la Feria de Texturas, Colores y Sabores.

Diego Carrasco es el encargado en organizar la feria anual de Texturas,
Colores y Sabores, la cual es uno de los espacios mas importantes para
difundir la artesania en el Ecuador. Su trabajo consiste en trabajar directamente
con los artesanos y sus productos, ya que él es la persona encargada en
aprobar el espacio de exposicion de cada producto. Explica brevemente la
importancia que tienen todos los acabados en cualquier producto,
especialmente en el artesanal, ya que le ha pasado muchas veces que se
encuentra con excelentes productos, pero al momento de exponer y entregar al
comprador lo hacen en una funda, desvalorizando completamente su riqueza.
Por lo que sugiere que todo producto debe comunicar su origen, valor e

importancia dentro de la cultura ecuatoriana.

Por otra parte, desde su experiencia sugiere que los productos tienen mucho
potencial en la actualidad, y a futuro espera que sean producidos por una
fusidon de materiales. A él personalmente le interesa mucho este tipo de
productos y asegura que se pueden crear cosas mas innovadoras e

interesantes, por lo que no dudaria en incluirlos dentro de la feria.

CIDAP

Resumen plan de capacitaciones disefiadores y artesanos.

Objetivo general



Vincular saberes y técnicas ancestrales al disefio a través de capacitaciones y
espacios en donde los artesanos y disefiadores puedan intercambiar sus

conocimientos y asi crear prototipos de nuevos productos.
Antecedentes

Desde el afo 2012 se han realizado proyectos y capacitaciones entre
disefiadores y artesanos, debido a la importancia que tiene el disefio en la
actualidad. Pero es a partir del afio 2016 que se han realizado prototipos de

nuevos productos, debido a la nueva metodologia de capacitacion.
Justificacién

Como CIDAP avalamos la calidad y excelencia artesanal de los productos que
realizan nuestros artesanos, pero es vital que las artesanias avancen con la
modernidad y disefio actual para poder acceder a nuevos mercados y por ende
obtener mayor margen de retorno, los artesanos poseen las mejores técnicas,
experiencia y calidad, pero en la mayoria de los casos no innovan. Es por esta
razéon que el CIDAP ha visto la necesidad de vincular a los disefiadores con
artesanos a través de Programas de Capacitacion, en donde puedan

desarrollar su creatividad, superar sus temores y obtener nuevos disefios.
Metodologia

Los talleres de disefio se realizan por rama artesanal, en cada uno asisten
alrededor de 25 artesanos. Este consta de 24 horas de capacitacién donde las
primeras 12 horas los artesanos reciben informacion acerca de como crear y
concretar sus ideas en disefios. Las siguientes 12 horas ejecutan el prototipo y
lo presentan, considerando segmentos de mercado, pitching, costos de

produccion y margen de rentabilidad.
Observaciones

Es, sin lugar a dudas, altamente complejo lograr que los artesanos se adapten
al cambio sin resistencia. Sin embargo, al momento de involucrar su talento con

el disefio, en donde ellos son los que crean y no se les impone ninguna matriz



a realizar, es cuando se sienten parte del cambio y terminan realizando los

nuevos disefios y presentando prototipos.
Resultados

Como CIDAP, nuestro mayor filtro, al momento de calificar calidad y excelencia
artesanal, es el FESTIVAL DE ARTESANIAS DE AMERICA, el mismo que es
realizado cada afio en el mes de Noviembre en las fiestas de Cuenca. A este
evento ingresan unicamente los artesanos que, calificados por jurados
nacionales e internacionales, obtengan la mayor puntuacion en una escala
hasta 100. Por lo tanto, el propdsito final de estas capacitaciones es que los
artesanos puedan presentar los prototipos realizados en los talleres como

muestras a ser calificadas.
Disefiadores

Los disefiadores que capacitan son aquellos que ya tienen experiencia en

temas artesanales como David Aguirre, Julio Prado y Edgar Reyes.

Disefiadores que han trabajado con artesanos anteriormente en proyectos y
que por ende tienen ya un conocimiento basico de las ramas artesanales sobre

las que se capacita.




Figura A2.1. Talleres de capacitacion de la CIDAP.



ANEXO 3: Primera propuesta de disefio - Modelo

METODOLOGIA
DEL PRODUCTO
ARTESANAL

INDICE

Introduccion
Descripcién general
Etapas

Conocer

Identificar

Enfocar

Disenar

Figura A3.1. Folleto resumen de la metodologia.
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Figura A3.2. Folleto resumen de la metodologia.



CONOCER L

Objetivo:

Crear un laso de confi-
anza para el trabajo en
equipo.

Materiales:
(Por persona)

- Libreta de anota-
ciones

- Esfero / lapiz

- Camara de fotos
(opcional)

Duracion:
1 -2 semanas.

Participantes:
=9
M Artesanos

g Disefiadores
Equipo de trabsjo

Esta fase esta enfoca-

da en la integracion
del equipo de trabajo
con los artesanos y su

entorno.

¢Como?

El equipo de trabajo se
el entomo de los
N quienes van a
comportamiento, tra
estructuras

politicas de la

Herramientas:

Antropologia aplicada

Actividades:

-Observar
Realiar anotacion
- Tomar regi

Recomendaciones

- Antes de integrarse,
realizar un contacto
influyente dentro de la
comunidad que avale su
estadia en la misma

Tener una actitud de
respeto, humildad vy
enerosidad frente a las

nas de la comuni-
dad,

- Importante identificar la
e comu
actitudes
relevantes.

Figura A3.3. Folleto resumen de la metodologia.
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N
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conjunto para identificar
los problemas o nececi-
dades al igual que los
Objetivo: atributos (historico, cultur-
Identificar su mayor al, técnico) del produdo

problema / necesidad y artesanal.
su mayor atributo.
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Materiales:
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- Marcadores
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-Tarjetas 2T
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Participantes:

A
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Disefiadores
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Figura A3.4. Folleto resumen de la metodologia.



DISENAR L

Esta fase cada artesa-
no trabaja en el desar-
rollo de una propuesta

Objetivo:

al problema planteado
Disefiar una propuesta de acuerdo a la estrate-
que resuelva lo mejor gia escogida.

posible el problema medi-
ante el intercambio de
conocimientos entre
disefiadores y artesanos.

Materiales: Recomendaciones
(Por persona)

- Plantilias de la estrate-
gia.

- Lapices, marcadores,
efc.

-Hojas Bond
-Materiales del producto
artesanal

Duracion:
8-12 sesiones Actividades

Participantes:

R,

M Artesanos

(=

yw Disefiadoros
Equipo da trabsjo

Figura A3.5. Folleto resumen de la metodologia.



ESTRATEGIAS

Esta fase cada artesano trabaja en el desarrollo
de una propuesta al problema planteado de
acuerdo a la estrategia escogida.

Recuperacion de técnicas y/o

piezas que se han perdido por

falta de materiales, herramien-
———@ 1as u otro factor, pero que
actualmente recobran vigencia
por su demanda en el merca-
do.

Fortalecimiento de la

técnic'a [] ellmanejo de
S o S ERS
pon del producto arte-

MEJORAMIENTO sanal,
REDISENU Redisero de uno com-

A te del product
CREA[:"]N zggg;al fomgrr\dou eg
cuenta distintos criteri-

os (forma, cromatica,

i ‘ tamano, material, etc).
A través de la experi-

mentacion de materia-
les, técnicas y nuevas
funciones, se crean
nuevos productos.

VALIDAR E

Figura A3.6. Folleto resumen de la metodologia.



Esta fase cada artesano
presenta su prototipo final
a un grupo objetivo para
validar su propuesta.
Objetivo:
Validar la propuesta final

y obtener una retroali-
mentacion del usuario.

Materiales:
(Por persona) Recomendaciones
- Grabadora o camara de
fotos.

-Plantilla 5A.

‘CUEdemOS Herramientas
-Esféro o lapiz. 3

i

Dumw": Actividades
2 - 3 sesiones.

Participantes:
<
MM Artesanos
a
pug Disenadores
Equipo de trabajo.
-1

g Usuarios
Grupo objetive.

COMUNICAR L&

Figura A3.7. Folleto resumen de la metodologia.



Esta fase se analiza el

Objetivo: atributo principal del pro-
ducto para plasmarlo en

Comunicar mediante el su imagen (etiqueta ylo

empaque o etiqueta el

atributo del producto empaque).

artesanal para que el
consumido o cliente
aprecie y le de valor al
producto

Materiales:

(Por persona) Recomendaciones

- Hojas bond.
-Esféro o lapiz.
-Plantilla 6A
-Propuesta final

Duracién:

2 - 3 sesiones
Participantes:
B Artesanos

Disefiadores
Equipo de trabajo

Figura A3.8. Folleto resumen de la metodologia.

Las Figuras A3.1 — A3.8 son parte de la Guia de la metodologia del producto
artesanal, breve explicacion sobre su estructura, fases, objetivos, tiempos y

herramientas de uso.

Se realizé también una version dirigida al educador o la persona que se
encarga de desarrollar y aplicar el modelo. En esta version se explica
ampliamente los procesos de cada fase, recursos necesarios y

recomendaciones a tomar en cuenta.



METODOLOGIA
DEL PRODUCTO
ARTESANAL

MANUAL DE TRABAJO

INDICE

Introduccion
Descripcion general
Etapas

Conocer
Desarrollo de actividades

Identificar
Enfocar
Disenar

Validar

Comunicar

Figura A3.9. Manual de trabajo.



ETAPAS / FASES

La Metodologia del
Producto Artesanal
esta centrada en el
estudio de los produc-
tos artesanales del
Ecuador, con el fin de
innovar el disefio arte-
sanal respetando la |NTRUDUCE|0N
identidad de sus cultu-
ras y comunidades.

Mediante el tra-

bajo en conjun- Intercambio de
to de artesanos conocimiento
y disefiadores bidireccional

¢ Cual es el papel de...?

N M

Diserniador Artesano
fesionale
" A Aprendiz, debe ser
Guia de cada proceso capaz de replicar el
y aprendiz indirecto. resultado final

TIEMPO *

1- 2 SEMANAS*

DESCRIPCION
1- 2 SESIONES GENERAL

La Metodologia del
Producto Artesanal

1SESION

8- 10 SESIONES

( 6-8 SESIONES

DISENAR 6- 8 SESIONES

_. 10- 12 SESIONES

2- 3 SESIONES "El tiempo se calcula por
mimero de sesiones fija-
das con los artesanos.

£

Una sesion es una reunion
prestablecida con artesa-
4 nos para trabajar que dura
— ") entre 90 - 120 minutos.
2-3 SESIONES
“Esta fase se calcula por
semanas ya que el trabajo
es de integracion entre los
artesanos y el equipo de
trabajo.

Figura A3.10. Manual de trabajo.



CONOCER L

Objetivo:

Crear un laso de confi-
anza para el trabajo en
equipo.

Matoriales:
(Por persona)

- Libreta de anota-
ciones

- Esfero / lapiz

- Camara de fotos (op-
cional)

-Plantilla Indicadores

Duracion:

1 -2 semanas.
Participantes:
-~

M Artesanos
-a

@ Diseiiadores
Equipo de rabao

Esta fase esta enfoca-

da en la integracion
del equipo de trabajo
con los artesanos y su

entorno.

iComo?

El equipo de trabajo se integ-
ra en el entomo de los artesa-
nos con quienes van a traba-
jar para pre: iciar su com-
portamiento, tradiciones,
estructuras sociales y politi-
cas de la comunidad.

Herramientas:
-Anftropologia aplicada.
Actividades:
-Observar

-Realiar anotaciones
- Tomar registros fotograficos.

Recomendaciones

- Antes de integrarse,
realizar un contacto
influyente dentro de la
comunidad que avale su
estadia en la misma.

-Tener una actitud de
respeto, humildad y gen-
erosidad frente a las
personas de la comuni-
dad.

- Importante identificar la
manera en que se comu-
nican y actitudes rele-
vantes.

Figura A3.11. Manual de trabajo.



DESARROLLO DE ACTIVIDADES

@ CONTACTO CON ARTESANOS

e Para contactar con los artesanos de la comunidad con la que se
Participantes quiere trabajar se debe tomar en cuenta:

" u A. Estar respaldado por una institucion o persona que
Licsr do proyecta acredite el trabajo que se va a realizar.

-Si eres un diseiiador independiente, es decir frabajas en
proyectos sin el respaldo de una insfitucion piblica o
privada. Lo mejor que puedes hacer es visitar una de las inst
tuciones del pais con el fin de consultar sobre proyecto actuales
C estén o hayan trabajando con la comunidad

eden aportarte con fondos o contactos y certifi-
car que tu proyecto e ipirico con lo que ofrece.

En el Ecuador, el Ministerio de Cuitura y Patri-
monio realiza una convocaloria anualmente
para apoyar economicamente a los mejores
emprendimientos y proyectos de personas
naturales en distintas areas.

-Si el proyecto se realiza mediante una institucion, pero no

cuenta con un contacto dentro de la comunidad. Como orga-

ion tiene el beneficio que la imagen que proyecta a las

>sional y seria, por lo tanto fomenta mas segu-

ﬂdad y credibilidad. En este caso lo mejor es visitar la comuni-

dad y averiguar quién es la persona que representa e incide
sobre los artesanos.

B. Contactar con el representande de la comunidad

Comunicarse con la persona referente que vaya a conectar al
equipo de trabajo con los artesanos, explicar el proyecto y sus
objetivos.

C. Hablar con respeto y fransparencia.

Cuando se vaya a explicar el proyecto a la persona de contacto,

pre hablar con respeto sobre la comunidad, especiaimente

bre los artesano. Ademas de ser 100% honestos y directos

sobre los requerimientos y resultados del proyecto. Todo lo que
diga y presente se debe cumplir en el desarrolio.

9 INSTRUCCIONES AL EQUIPO DE TRABAJO

Participantes Importante que todas las personas involucradas y conforman el
e e equipo de trabajo en el proyecto, sean convocadas para las

intrucciones pertinentes.

Equpode Instrucciones:
A. Objetivo general y especificos de la dinamica

El objetivo general de esta dinamica es comprender todo el con-
texto de la comunidad para poder crear un vinculo de confianza

Mientras que los objetivos especificos es conocer a la comuni-

dad en su dia a dia; identificar e investigar su forma de comuni-

cacion, organizaciones politicas y sociales, aspectos economi-

cos, geograficos e historicos que les representa para que final-

mente acercarse de una manera humilde y respetuosa a las
en su entomo.

les para actividades.

Libreta de -Dispositivoque ~ -Plantilla de
anotacic permita do indicador
tar de forma visual  para establecer
cualquier acontec-  las conclu-
imiento (Camara  si

movil, videograba-
dora, etc).

C. Herramientas

Para el desarrolio de las actividades se utilizara bases de la
antropologia aplicada, que consiste en observar e integrarse
dentro de la comunidad para tomar datos relevantes de respecto
a la investigacion que se encuentren haciendo.

Figura A3.12. Manual de trabajo.



Estareuniony.

e pueds hacer 0 a evid a

‘con una ronas de.

‘opinianes entra ios
paricipantes.

6 R
A.Ag 0
grad paci6 ada p pante D 6
Aobadoda, e ik enid a O
VIVIVIVIE 0s (10
Eriodemien  B- Breve exp 6 a sig etapa el
breve introduccion de lo que b 0
a q a 05
0
fjar 2 cha oot o
prowimo
‘encusntro pars paara ud
assamotr ia 7
prowms ase.

Figura A3.13. Manual de trabajo.



IDENTIFICAR E-

Objetivo:

Identificar su mayor
problema / necesidad y
su mayor atributo.

Materiales:

- Post it o papeles

- Marcadores

- Plantilla 2A, 2B, 2C
y 2D.

-Tarjetas 2T

Duracion:
1 -2 sesiones.

Participantes:
u Artesanos

Disefadores
Equipo de trabajo

Esta fase es un trabajo en
conjunto para identificar
los problemas o nececi-
dades al igual que los
atributos (historico, cultur-
al, técnico) del producto ar-
tesanal.

Recomendaciones

- Dar una clara explicacion
actividades
do para analizar el producto
artesanal
-Organizar a los participantes
lados para
una mejor integracion duran-
te la actividad

Herramientas:

~Jerarquizacion

Actividades:

- Dt ipcion del producto
anesanal

- Analizar y escribir los prob-
lemas y atributos del producto
arnesan:

- Priorizar los problemas y
atribu
S 10n y descripcion de un
a y un atributo

Figura A3.14. Manual de trabajo.



DESARROLLO DE ACTIVIDADES

intes. El equipo d¢
xplicara a los arti

Se frabajara en conjunto con el fin de identificar -

los problemas o nececidades al igual que los (t\
atributos (historico, cultural, técnico) del produc- [,

to arlesanal. Duracion @

A 510
B. Instrucciones minutos,

B:10-15

on los qu
esanal.

| Duracion @

A. Instrucciones
A: 510

o d minutos.

ipcion del producto arte:

Dibujar en una hoja o pegar una folografia en la
plantilla 2A y escribir al producto artesanal en 20 -

en
agruparan

B. Desarrolio

ANALIZAR Y ESCRIBIR LOS PROBLEMAS
Y ATRIBUTOS DEL PRODUCTO

A. Instrucciones

Cada participante debe contar con post it o
papeles, un marcador / esfero para escribir sus
ideas. Ademas de las tarjetas de situaciones.

Desarrollo

Primero se peg qt nesponde
sobrela2B. € a lluvia de eto los partici-
Problem:

ia plantila 28

JERAQUIZACION

A. Instrucciones

(cicio, para poder fittrar y
Se ftrabaja primero fos

Descartar ios problemas que no se pueda resolver o no
estan en nuestras manos. De los restantes, ir colocando en
I plantiia 2C de acuerdo Ios ejes establecidos, prioridad y
Vviabilidad. Seleccionar el mas viabie y prionitario, seré con
el que se frabaje en las siguienies etapas. Se repite el
mismo procedimiento con los alributos.

Figura A3.15. Manual de trabajo.

| B:25-30

minutos.

o~
® |

Duracion Q@ |

A 510
minutos.

B: 15-20

minutos.




Deven raeria
plantita 20.

Figura A3.16. Manual de trabajo.



Obijetivo:

Enfocar el problema
sobre un proceso que
manifieste una solu-
cion.

Materiales:

- Presentacion de
Estrategias.
- Plantilla 3A.

Duracion:
1 sesion.

Participantes:
M Artesanos

Diseiiadores
Equipo d trabajo

Figura A3.17. Manual de trabajo.

Esta fase se escoge
una estrategia de
disefio que mejor
resuelva el proble-

ma o necesidad.
| JAL
|




Figura A3.18. Manual de trabajo.




Esta fase cada artesa-
no trabaja en el desar-
Objetivo: rollo de una propuesta
al problema planteado
e e de acuerdo a la estrate-
que Tt va lo mejor :
posible el problema medi- gia escogida.
ante el intercambio de
conocimientos entre
disenadores y artesanos.

Materiales: £Como?
(Por persona)

- Plantillas de la estrate-
gia.

- Lapices, marcadores,
etc.

~Hojas Bond
-Materiales del producto
artesanal

Duracion:
8-12 sesiones Activida

Participantes:
B Antesanos

g Disciiadores

Equipo de trabsjo

Figura A3.19. Manual de trabajo.



Figura A3.20. Manual de trabajo.

El manual de trabajo (Figuras A3.9 — A3.20) esta dirigido a los capacitadores.
Se indica los elementos y acciones a considerar en cada etapa, tiempo

estimado, personas involucradas y recomendaciones a tomar.



ANEXO 4: Primer manual de uso de propuestas (dindmica)

MANUAL DE USO PROPUESTAS

1. Vale Todo!

Esta herramienta se aplica en grupo o individualmente por disefhadores o
artesanos que les interese innovar y estimular la creatividad en base a un

producto existente.

Objetivo: Promover el pensamiento creativo a través combinaciones que

generen nuevas propuestas creativas que antes no se hubiese intentado.

Resultado esperado: Una propuesta diferente al producto inicial.

Componentes:

Un tablero de combinaciones: cuenta con 4 areas de las cuales la

central es el area de producto y las de los extremos son las areas de
combinaciones

- Un circulo cromatico: pieza circular giratoria con sefaladores de
combinaciones en sus extremos.

- Un dado: cada una de sus cara es una seleccion diferente de
combinaciones (triangular, opuesta, individual, al salto derecho, al salto
izquierdo, escala de grises) en el circulo cromético.

- Dos conjuntos de tarjetas:

1. Tarjetas FORMA: conjunto de tarjetas sobre los elementos del
disefio de la forma. Basicos (circulo, triangulo, cuadrado),
Conceptuales (punto, linea, plano y volumen) y organicas

(siluetas de formas de la naturaleza: hojas, flores, oceano, etc).



2. Tarjetas ACCION: conjunto de tarjetas sobre la interrelaciéon
de las formas (distanciamiento, toque, superposicién, penetracion,
unién, sustraccién, interseccion y coincidencia).

Un reloj de arena

Cuatro libretas de papel

Cuatro sets de lapices de colores (del circulo cromatico)

Cuatro lapices de grafito

Una hoja de stickers (estrella)

Preparacion:

Colocamos el tablero de combinaciones en el centro de la mesa.

Ponemos los componentes en sus respectivas areas:
- Area de color (circulo cromatico y dado)
- Area de forma (tarjetas de forma)

- Area de accién (tarjetas de accién)

El reloj de arena se coloca a lado del tablero.
Cada participante debe tener una libreta de hojas blanca, esfero o lapiz y

lapices de colores.

Procedimiento:

1. Para comenzar, cada persona o grupo participante selecciona un producto

existente sobre el cual se trabajara y lo coloca en la parte central (area de

producto) del tablero de combinaciones.

2. Se escogen al azar un tipo de combinacion de cada area, es decir, en el

area de color, se gira el circulo cromatico y se lanza el dado para obtener una

combinacion de color; en el area de forma se coge una carta del mazo al igual

que en el area de accién, de esta forma se obtiene las dos combinaciones



restantes. Se explica y lee los resultados a todos con el fin de estar claros para

el siguiente paso.

3. Después de haber explicado los parametros o combinaciones resultantes, se
pide a todos los participantes alistar sus libretas de hojas, lapices y colores.
Cada uno va a crear una propuesta en un tiempo de 1 minuto por reloj de

arena.

4. Se da la vuelta al reloj y cada uno empieza a dibujar su propuesta. Al
terminar el tiempo, cada participante explica y expone al resto su idea para
luego ser valorada. En el caso de haberla realizado de forma individual es
recomendable repetir el proceso hasta 3 veces minimo para realizar el

siguiente paso de valoracion.

5. Para la valoracion, cada participante debe tomar un sticker de estrella para
escoger la propuesta que mas le gusto (no puede seleccionar la propia). La
propuesta que tenga mas estrellas gana. En el caso de hacerlo
individualmente, gana la propuesta que haya sido elegida.

Tiempo de la actividad: 5 minutos por propuesta.

2. El Traductor

Esta herramienta se aplica en grupo de personas de diferentes areas como
disefiadores y diferentes sectores artesanales que les interese innovar y

estimular la creatividad y desarrollo de ideas.

Objetivo: Promover el pensamiento creativo a través combinaciones que
generen nuevas propuestas creativas que antes no se hubiese intentado.

Ademas de integrar diferentes areas de trabajo.



Resultado esperado: Una primera propuesta creativa a partir de un producto

desconocido.

Componentes:

- 4 letreros de grupo: pieza donde se anota el nombre que representara
al grupo.

- Set de 15 tarjetas de descripcién: para explicar el producto de cada
area.

- 4 pizarras y marcadores liquidos.

- Cronometro.

- Tarjetas de combinaciones: cada tarjeta tiene una combinacion
aleatoria entre los elementos de disefio como color (solo uno,
combinacion aleatorias de dos y tres colores), forma (punto, linea, plano,
circulo, cuadrado, triangulo, siluetas organicas de la naturaleza,
volumen) e interrelaciones de la forma (distanciamiento, toque,
superposicion, penetracion, union, sustraccion, interseccion 'y
coincidencia). Ejemplo: Amarillo, triangulo y sustraccion.

- Hojas de valoraciéon: contienen el nombre del grupo y espacio para
dejar comentarios, es decir, la retroalimentacion y un medidor de

viabilidad (mientras mas cuadros estan lleno, mas viable es el producto).
Preparacion:
- Cada area escribe en una tarjeta una pequefa explicacion o descripcion
de su producto, incluyendo los aspectos que cree necesario resaltar. Se
coloca los productos y su descripcion en una mesa junto a los

materiales, tarjetas, cronometro y hojas de valoracion.

Procedimiento:



1. Para comenzar se crean el mismo numero de grupos de acuerdo con el
numero de areas que participaran en la dinamica, donde los integrantes se
mezclan con la condicion de no tener a alguien de su misma area en el
grupo. Por ejemplo, si estaran dos disefiadores, dos artesanos textiles y dos
joyeros. El resultado seria tres grupos: el primero (artesano textil - disefiador),
el segundo (artesano textil - joyero) y el tercero (disefiador - joyero). Cada
grupo se pone el nombre que lo representara en el letrero de grupo y recoge

el material necesario (pizarra y marcadores).

2. A continuacién se asigna el producto que se va analizar en cada grupo, con
la condicion de que éste no sea del area de trabajo de ninguno de los
integrantes. Por ejemplo, el primer grupo (artesano textil - disefiador) obtendria

una pieza de joyeria para analizar.

3. Cada grupo realiza las siguientes actividades individualmente. Se lee la
descripcion del producto a todos los integrantes y se analiza el producto
usando los sentidos necesarios (olfato, vista, tacto, auditivo y gusto). Tiempo

para la actividad 5 minutos.

4. Cada grupo toma una tarjeta de combinaciones y crea en conjunto una

propuesta en la pizarra en los siguientes 5 minutos.

5. Al terminar el tiempo, cada grupo expone su propuesta al resto del porqué
llegd a esa conclusion. Finalmente, cada propuesta se deja en una mesa con
una hoja de valoracién para la retroalimentacion de los otros grupos. Ademas

se pinta el medidor de viabilidad segun su opinion.
Tiempo de la actividad:
Modelo

Ejemplo

3. Los Dados Magicos




Esta herramienta se usa de forma individual dirigido a personas naturales,
artesanos, disefiadores y personas que les interese innovar y estimular la

creatividad en el desarrollo de ideas.

Objetivo: Promover el pensamiento creativo a través combinaciones que

generen nuevas propuestas creativas que antes no se hubiese intentado.

Resultado esperado: Varias propuestas e ideas sobre un producto nuevo o

existente.

Componentes:

- Materiales (hojas en blanco, lapices, colores)
- 10 Dados determinantes:

- Dado de color de 8 caras (amarillo, rojo, azul, verde, violeta,
naranja, blanco y negro)

- Dado usuario de 6 caras (madre, padre, adulto mayor, nifio, nifa,
adolescente).

- Dado de escenario de 10 caras (ciudad, campo, mar, amazonia,
automovil, escuela, fiestas, trabajo, casa, supermercado).

- Dado de profesiones de 12 caras (policia, bailarin, oficinista,
dentista, médico, pintor, terapeuta, bombero, veterinario,
artesano, disefiador, ama de casa, cientifico, bidlogo).

- Dado de materiales de 10 caras (madera, tela, cuero, paja
toquilla, tagua, plata, vidrio, lana, ceramica, carton).

- Dado de elementos conceptuales de 4 caras (punto, linea,
plano, volumen)

- Dado de interrelacion de las formas de 8 caras
(distanciamiento, toque, superposicion, penetracion, unién,

sustraccion, interseccion, coincidencia)



- Dado forma de 4 caras (circulo, triangulo, cuadrado, abstracta /
organica)

- Dado de accion de 8 caras (sustituir, combinar, modificar, anadir,
eliminar, re acomodar, adaptar, rotar).

- Dado de figuras geométricas de 10 caras (piramide, esfera,
cilindro, cono, cubo, dodecaedro, prisma, icosaedro, octaedro,

paralelepipedo).

Preparacion:

- En una mesa o lugar plano se colocan los dados y materiales necesarios

para la actividad (hojas, lapices, colores)

Procedimiento:

1. Para comenzar se escogen los dados (aspectos o determinantes) que se
desea trabajar. Mientras mas dados, las limitaciones y dificultades
aumentan a la hora de formar una propuesta. Es recomendable escoger

minimo dos o tres.

2. Se escoge un producto que conoce y quiere mejorarlo (si va a empezar de

cero un producto, saltarse este paso).
3. Se tira los dados escogidos y a partir de los resultados dados se empieza a
generar una propuesta con las hojas con los materiales necesarios. El

procedimiento se repite dos veces mas.

4. Se analiza los resultados y se escoge un ganador. O en su defecto partes

que aporten a combinar la propuesta final.

Tiempo de la actividad: 10 minutos para generar 3 propuestas



4. Frankenstein Creativo

Esta herramienta se usa de forma individual o grupal, dirigido a personas
naturales, artesanos, disefadores y personas que les interese innovar y

estimular la creatividad en el desarrollo de ideas.
Objetivo: Promover el pensamiento creativo a través la mezcla de componentes
de dos o mas productos sin relacion entre si y de esta forma generar

propuestas creativas.

Resultado esperado: Varias propuestas e ideas resultado de la combinacion /

mezcla de productos existentes.
Componentes:

- Plantilla de descomposicion, cuadro de analisis de los componentes
de un producto donde se recolecta: las partes, color, material, forma
predominante, uso o funcion.

- Materiales: hojas en blanco, lapices, colores.

Preparacion:

- Se prepara los materiales necesarios como: plantilla, hojas en blanco,

lapices, colores, etc. sobre una superficie.

Procedimiento:

1. Para comenzar se seleccionan dos productos que se desea trabajar y que

no tengan unarelacion entre si.



2. En la plantilla de descomposicion, se anota todos los componentes del
producto (artes, color, material, forma predominante, uso o funcién). Esto se

realiza a los dos objetos.

3. Se analiza y compara los componentes de los productos, para seleccionar

uno en cada aspecto entre las dos plantillas tras el analisis.

4. Con los componentes seleccionados se crea una propuesta con los
materiales: hojas, lapices, colores. El proceso se repite las veces que sea
necesario o incluso dentro de la misma descomposicion se vuelve a realizar
una seleccidn de componentes para generar otras propuestas.

Tiempo de la actividad: 10 minutos para generar 1 propuesta.

5. Gira Tu imaginacion

Esta herramienta se la emplea de forma individual o grupal, dirigido a personas
naturales, artesanos, disefadores y personas que les interese innovar y

estimular la creatividad en el desarrollo de ideas.
Objetivo: Promover el pensamiento creativo a través combinaciones vy
determinantes que generen nuevas propuestas creativas que antes no se

hubiese intentado.

Resultado esperado: Una propuesta resultado de la transformacion e

interpretacion de un producto existente.

Componentes:



Un Tablero circular: se compone por tres circulos de los cuales los
ultimos dos son giratorios. El primero, desde el centro hacia afuera, es el
circulo del objeto, donde coloca el producto a analizar; el segundo, es
el circulo de pregunta (¢, Que pasa si se sustituye, combina, modifica,
afiade, elimina, re acomoda, adapta, rota?); y por el ultimo el tercero es
el circulo de aspectos, es el que dara aleatoriamente una combinacion
entre los aspectos representados en las tarjetas (Color - Forma; Forma -
accion; accion - material; material - elementos conceptuales; elementos
conceptuales - figuras geométricas; figuras geométricas - color; Color -
accion - material; Forma - material - elementos conceptuales; accion-
elementos conceptuales - figuras geométricas; material - figuras
geomeétricas - color; elementos conceptuales - color - forma; figuras
geomeétricas - forma - accion).

Materiales: hojas en blanco, lapices, colores.

Tarjetas de personalidad: son aquellas que representan un usuario /
individuo con ciertas caracteristicas de personalidad. Es el usuario a
quien tienen que enfocar sus propuestas (madre, padre, adulto mayor,
nifio, nina, adolescente).

Un dado de movimiento: es aquel que dicta el sentido que se girara
cada circulo del tablero (izquierda o derecha).

Tarjetas de color (amarillo, rojo, azul, verde, violeta, naranja, blanco,
negro, amarillo verdoso, naranja amarillento, naranja rojizo, violeta
rojizo, violeta azulado, azul verdoso, verde amarillento).

Tarjetas de materiales (madera, tela, cuero, paja toquilla, tagua, plata,
vidrio, lana, ceramica, carton).

Tarjetas de elementos conceptuales (punto, linea, plano, volumen)
Tarjetas de accién (distanciamiento, toque, superposicién, penetracion,
unién, sustraccioén, interseccion, coincidencia)

Tarjetas de forma (circulo, triangulo, cuadrado, abstracta / organica)
Tarjetas de figuras geométricas (piramide, esfera, cilindro, cono, cubo,

dodecaedro, prisma, icosaedro, octaedro, paralelepipedo).



Preparacion:

- Se coloca el tablero circular en la mesa en conjunto con sus elementos:
dados de movimiento, materiales (hojas, lapices, colores).

- Se prepara las tarjetas de aspectos (color, forma, accién, material,
elementos conceptuales, figuras geométricas) y las de personalidad

sobre la mesa de trabajo.

Procedimiento:

1. Para comenzar los participantes eligen un producto existente sobre el que
se trabajara toda la dinamica y lo colocan en el centro del tablero circular (si
es muy grande colocar una imagen o en un lugar donde todos los participantes

puedan verlo).

2. Cada participante selecciona una tarjeta de personalidad, esta le explicara

a quién va a representar durante toda la dinamica.

3. Se tira el dado de movimiento por cada circulo del tablero, es decir, dos
veces. Esto determina la pregunta que se realizara y la combinacion de
aspectos o determinantes necesaria para el proceso creativo. Por ejemplo, en
el circulo de pregunta sale sustituir, se genera las preguntas ¢qué pasa si
elimino (una parte del producto) la agarradera de la taza?, ademas la

combinacién salié Color - forma.

4. Se formula la pregunta para todos los participantes, ademas se escoge las

tarjetas necesarias de aspectos de acuerdo la combinacién seleccionada en el



tablero circular. Ejemplo: Color y forma, selecciona una tarjeta de color y una

de forma.

5. Se lee la tarjeta de cada aspecto o determinante y a partir de los resultados
cada participante genera una propuesta creativa en un tiempo maximo de 5

minutos. Nota: tomar en cuenta el personaje que representa.
6. Al finalizar el tiempo, cada uno explica su personaje - usuario y la propuesta

que realizé para este de acuerdo el producto central. El resto de participantes

aportan con su retroalimentacion y punto de vista de acuerdo con su personaje.

Tiempo de la actividad: 8 - 10 minutos por propuesta



ANEXO 5: Instrucciones para la primera validaciéon de las herramientas

1. Dado Mé&gicos

Esta herramienta tiene como objetivo estimular la creatividad y el desarrollo de
ideas a través distintos dados como determinantes para la elaboraciéon de un

triciclo.

Objetivo de la herramienta: Promover y ejercitar el pensamiento creativo a

través de estimulos que permitan generar propuestas.

Resultado esperado: El dibujo de una propuesta de un triciclo.

Numero de participantes: Un coordinador y un grupo de 5 participantes

conformado por estudiantes de colegio y de la escuela de disefio de la UDLA.

Componentes:

- Materiales (papelografo, lapices, colores, marcadores).
- Plantilla de creatividad.

- Tarjetas Color, combinaciones de color de acuerdo al circulo cromatico.

- Bolsa con 6 dados determinantes (enunciado):

- Dado de escenario de 10 caras (ciudad, campo, mar, selva,
trafico, escuela, fiestas, trabajo, casa, supermercado).- Inspirate
en su entorno y los elementos y formas que puedes
encontrar.

- Dado de profesiones de 12 caras (policia, bailarin, oficinista,
dentista, médico, pintor, terapeuta, bombero, veterinario,

artesano, disefador, ama de casa). Inspirate en los elementos,



formas, texturas, movimientos que podemos encontrar en
sus actividades.

Dado de elementos conceptuales de 4 caras (punto, linea,
plano, volumen) - Usa.....para crear su estructura o forma.
Dado de interrelacion de las formas de 8 caras
(distanciamiento, toque, superposicion, penetracion, unién,
sustraccion, interseccion, coincidencia) - Usa ..... en su forma,
elementos o funcion

Dado forma de 4 caras (circulo, triangulo, cuadrado, abstracta /
organica) - La forma principal se basaraen ...

Dado de accion de 8 caras (sustituir, combinar, modificar, anadir,
eliminar, re acomodar, adaptar, rotar). Interpreta..... en la forma,

los elementos o su funcion.

Explicacion de la dinamica para el coordinador

Procedimiento (Tiempo actividad):

Preparacion:

- Presentacion del dirigente, explicacion de la actividad, su objetivo y

resultado esperado.

- En una mesa de trabajo, se colocan los materiales necesarios para la

actividad (plantilla, lapices, colores) y se extiende un papeldgrafo en la

pared o superficie plana.

(5 minutos aprox.)

1. Para comenzar el dirigente reparte una plantilla a cada integrante y explica

realizando un ejemplo practico del primer paso: “Seleccionar tres dados de la

bolsa; lanzar los dados y escribir y/o dibujar en la plantilla el enunciado

de acuerdo al color correspondiente en el area de determinantes”. Se pide

que cada uno de los integrantes repetir la actividad uno por uno



individualmente. (De ser necesario afiadir dificultad a la actividad se pide
escoger mas numero de dados. Las limitaciones y dificultades aumentaran). (6

minutos)

2. El dirigente explica a cada participante el siguiente paso: “Dibujar una
propuesta en 3 minutos por cronémetro sobre el area creativa; usando los
tres determinantes y enunciados del area de determinantes del paso
previo”. Para esto ejemplifica la calidad de dibujo requerido: no requiere ser
detallista, mas bien, su principal objetivo es comunicar su funcion / forma con el
usuario. El dirigente pregunta sobre dudas, explica de ser necesario, para
luego proceder con la actividad, en la cual se toma el tiempo por cronémetro.

(12 minutos = 5 min. explicacion - 4 min. dudas - 3 min. actividad).

3. Al terminar, el dirigente pide que cada participante coloque su plantilla
alrededor del papelégrafo en la pared. Les pide y ejemplifica: “Analizar las
propuestas; seleccionar un elemento o una propuesta que piense que
resuelva de mejor manera al producto y explicar al resto el porqué de su
decisiéon”. La seleccion se marca con una sefa (punto - visto - etc) sobre la
propuesta o elemento escogido. (10 minutos = 1 min de analisis y 1 min

explicacion por los 5 participantes).

4. Se pide a los integrantes: “Dibujar en grupo la propuesta final en el
papelografo, a partir de los elementos mas votados”. Los integrantes
tendran que discutir y ponerse de acuerdo para formar su propuesta final. (5

minutos).

Tiempo total de la actividad: 33 minutos aprox.

5. Extra: Para completar la propuesta final, se pide: “escoger una tarjeta de
color; aplicar la combinacién en el dibujo de la propuesta final”. Para esto
se explica que el color se puede aplicar por piezas, no es necesario aplicarlo a

todo el producto. (7 minutos = 2 escoger una combinacion y 5 pintando).



Tiempo total de la actividad + extra: 40 minutos aprox.

Recopilacion fotografica del proceso:
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2. Frankenstein creativo

Objetivo de la herramienta: Promover el pensamiento creativo a través de la
mezcla de componentes de dos o mas productos sin relacion entre si, analizar

e identificar recursos que permitan generar nuevas propuestas creativas.

Resultado esperado: Un dibujo de una propuesta formada del resultado de la

combinacion / mezcla de productos existentes.



Numero de participantes: Un coordinador y un grupo de participantes (2 joyeros

independientes).

Componentes:

- Plantilla de descomposicion, cuadro de analisis de los componentes
de un producto donde se recolecta: las partes, color, material, forma
predominante, uso o funcion.

- Tarjetas de escenario, conjunto de tarjetas que contienen
combinaciones de escenarios de los cuales se obtienen los productos
sin relacion entre si (bafio, armario, cocina, dormitorio, bodega, sala de
estar).

- Materiales: lapices, colores.

Explicacion de la dindmica

Procedimiento (Tiempo actividad):

Preparacion:

- Presentacion del coordinador, explicacién de la actividad, su objetivo y
resultado esperado. (“El objetivo de esta actividad es promover y
ejercitar el pensamiento creativo a través de estimulos que permitan
generar propuestas a partir de dos productos existentes totalmente
diferentes que podemos encontrar en nuestro alrededor.”).

- Se prepara los materiales necesarios como: tarjetas de escenario,
plantillas frankenstein, lapices, colores necesarios sobre la mesa de
trabajo.

- Tener un dispositivo que permita tomar el tiempo para los procesos

necesarios.



- Antes de comenzar cada participante debe tener listo una plantilla de
descomposicién, esfero o lapiz y lapices de colores (se puede

compartir entre varias personas).

(5 minutos aprox.)

1. Para comenzar el coordinador reparte una plantilla a cada integrante y
explica el primer paso realizando un ejemplo practico del primer paso:
“Seleccionar una tarjeta de escenario; elegir un producto de acuerdo los
escenarios en la tarjeta”. Se pide que cada uno de los integrantes repetir la
actividad individualmente y se especifica la necesidad de que los dos productos

no tengan ninguna relacion entre si. (5 minutos)

2. El coordinador explica y ejemplifica realizando la actividad el siguiente paso:
“Descomponer los dos productos seleccionados en sus respectivas areas
y especificaciones de los aspectos (partes, forma predominante, color,
material, uso / funcién) dentro de la plantilla de descomposicién”. Se pide
que cada uno de los integrantes repetir la actividad individualmente. (7

minutos).

3. En el siguiente paso, el coordinador explica el siguiente proceso en el cual
cada participante realizara: “Analizar y comparar los elementos de los dos
productos; seleccionar (encerrando en un circulo u otro tipo de resaltado)
los componentes de cada aspecto que le parezca mas interesante tras la

comparacion”. (2 minutos)

4. Al terminar la anterior actividad, el coordinador pide: “Crear una propuesta,
usando los aspectos seleccionados previamente en un tiempo de 3
minutos”. Se pide a los participantes prepararse con el material necesario
para proceder a tomar el tiempo y comenzar la actividad. (5 minutos = 2

minutos explicacion - 3 actividad).



5. Después, el coordinador pide que cada participante: “Exponer y explicar su

producto y el cambio que lo realizé”. (2 minutos = 1 min. por participante).
6. Al terminar la actividad, el coordinador agradece la participacion de cada

participante. Se pide una retroalimentacién sobre la actividad, recibiendo

comentarios y sugerencias de los participantes. (5 minutos)

Tiempo total de la actividad: 33 minutos aprox.

Recopilacion fotografica del proceso:







3. Vale Todo

Objetivo: Promover y ejercitar el pensamiento creativo a través de estimulos

que permitan generar propuestas.

Resultado esperado: El dibujo de una propuesta de un elemento de vestuario.
Numero de participantes: Un dirigente y un grupo de 3 - 5 bailarinas (entre 15
a 25 afos de edad)de la academia Damiana Levy Dance Studio.



Componentes:

- Plantilla de combinaciones, cuenta con 4 partes las cuales

representan cada fase del proceso: la primera es la descomposicion del

objeto;

la segunda, seleccién de combinaciones (forma y accién); la

tercera, aplicacion de color y la cuarta, valoracién, sugerencias y

comentarios.

- Tres conjuntos de tarjetas:

1. Tarjetas FORMA, conjunto de tarjetas sobre los elementos del
disefio de la forma. Basicos (circulo, triangulo, cuadrado),
Conceptuales (punto, linea, plano y volumen) y organicas

(siluetas de formas de la naturaleza: hojas, flores, oceano, etc).

2. Tarjetas ACCION, conjunto de tarjetas sobre la interrelacion de
las formas (distanciamiento, toque, superposicion, penetracion,

unién, sustraccioén, interseccion y coincidencia).

3. Tarjetas COLOR, conjunto de tarjetas que contienen diversas
combinaciones de color: singular, opuestos, complementarios (2 o

3 colores).

Explicacion de la dindmica

Procedimiento (Tiempo actividad):

Preparacion:

- Presentacion del coordinador, explicacion de la actividad, su objetivo y

resultado esperado (“El objetivo de esta actividad es promover y ejercitar

el pensamiento creativo a través de estimulos que permitan generar



propuestas, como en este caso dibujar un elemento del vestuario de
danza usando elementos de forma y accion.”).

- Se explica las partes o elementos que contiene el vestuario de danza.

- Tener un dispositivo que permita tomar el tiempo para los procesos
necesarios.

- Antes de comenzar cada participante debe tener listo una plantilla de
combinaciones, esfero o lapiz y lapices de colores (se puede compartir
entre varias personas).

(5 minutos aprox.)

1. Para comenzar el coordinador reparte una plantilla a cada integrante y
explica el primer paso realizando un ejemplo practico del primer paso:
“Seleccionar tres elementos importantes del producto; escribir y/o dibujar
en la plantilla en el area 1; finalmente seleccionar un elemento”. Se pide

que cada uno de los integrantes repetir la actividad individualmente. (5 minutos)

2. El coordinador explica y ejemplifica realizando la actividad el siguiente paso:
“Seleccionar una carta FORMA de y una carta de ACCION; colocar en el
area de cada una dentro de la plantilla de combinaciones”. Se pide que
cada uno de los integrantes repetir la actividad individualmente. (5 minutos = 2

min. explicacion - 3 min. actividad / 30 seg. por participante).

3. En el siguiente paso, el coordinador explica y ejemplifica el proceso que
cada participante realizara: “Interpretar el resultado de las tarjetas FORMA y
ACCION; dibujar una nueva propuesta en el area creativa del elemento
seleccionado en 3 minutos por cronémetro”. Se toma el tiempo y cada
participante empieza a dibujar su propuesta. (6 minutos = 3 min. explicacién y

ejemplificacion - 3 min. actividad).

4. Al terminar la anterior actividad, el coordinador pide: “Tomar una tarjeta

COLOR; colocar en el area 3 de plantilla; colorear la propuesta con la



combinacién de color de la tarjeta”. Se explica a los participantes que en
este paso se recomienda dibujar el producto completo con el elemento

modificado antes de colorear. (5 minutos).

5. Después, el coordinador pide que cada participante: “Exponer y explicar su
producto y el cambio que lo realiz6”. En el caso de haberla realizado de
forma individual es recomendable repetir el proceso hasta 3 veces minimo para

realizar el siguiente paso de valoracion. (5 minutos = 1 min. por participante).

6. Para finalizar, el coordinador explica y ejemplifica la actividad: “Valorar la
propuesta; en cada plantilla realizar un comentario o sugerencia en el
area de valoracion; rellenar un circulo en el indicador si le gusta la
propuesta ”. Se explica que la cantidad de circulos rellenados son indicadores
que muestran el grado de aceptacion de la propuesta por el resto de
participantes. En el caso de hacerlo individualmente, escribir sus propias
conclusiones o pedir la opinidn a un grupo de personas que la valoren. Esto le
servira como recursos a considerar en el desarrollo de sus proximas
propuestas o la evoluciéon de la misma que realizé durante la actividad. (10

minutos = 2 min. por participante).

7. Al terminar la actividad, el coordinador agradece la participacion de cada
participante. Se pide una retroalimentacién sobre la actividad, recibiendo

comentarios y sugerencias de los participantes. (5 minutos)

Tiempo total de la actividad: 46 minutos aprox.
- Recopilacion fotografica del proceso, los diferentes bocetos / dibujos y

de la propuesta final.
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ANEXO 6: ENCUESTA NAMING

Se elabord una encuesta de percepcion dentro del proceso de naiming para
conocer cual de las tres propuestas se asemeja mas al objetivo y valores de la
empresa. Los encuestados fueron 32 personas en un rango de edad entre los

17 y 57 afios. Las preguntas de la encuesta y resultados son los siguientes:

0 1 2
El nomobre, (llama su atencién?
¢Le parece distintivo?
:Se lee bien?
¢Considera que es de facil pronunciacion?
¢Denota creatividad?
¢Denota disefio?
¢Denota libertad?

¢Es visualmente agradable?

Después de haber leido la descripcion del
producto, jcree gue es un nombre
apropiada?

;Lo recordara faciimente?

+Cree usted que el nombre tiene impacto?

-La inventiva, fue el nombre que mas aceptacién obtuvo de acuerdo a los
parametros de la encuesta; divergente, fue el que menos aceptacion tuvo ya
que les parecia cadtico y le recordaba mucho a la pelicula del mismo nombre;
Crea be design, tuvo medianamente aceptacion ya que se percibié los valores

y objetivo de la empresa pero era dificil de entender y pronunciar.



Nombre: La Inventiva (evalué 0: no 1: poco 2: Si) 0

20 mmo 12
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El nombre, ¢llama su aterglién@arece distintivo? ¢ Se leg@iersitdera que es de fécil prorgDemmignfeatividad? ;Denota disefic

b ddd

¢ Dendlasdinsétad & hatmdeninie dgsdpnién del producto, yloee e agdaniamntse Hpeopiadobre tien
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Nombre: Crea Be Design (evalué 0: no 1: poco 2: Si)

ATy
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ANEXO 7: DESARROLLO LOGOTIPO







ANEXO 8: MANUAL CORPORATIVO.

ISV NTIVA

IDENTIDAD CORPORATIVA

INV NTIV

“Si no te limitas todo es posible”

DICE

I. LA MARCA
1.1 Mision, Vision y Valores.
2. COMPOSICION LOGOTIPO
2.1 Geometrizacion
2.2 Reticula
2.3 Aplicaciones en positivo y negativo
2.4 Aplicaciones vertical y horizontal
2.5 Adreas de restriccion
39 stos correctos e inconzczos
stricciones de tamano (vertical y horizontal).

3. CROMATICA

4. TIPOGRAFA

5. PAPELERIA BASICA
5.1 Hoia membrete
5.2 Tarjeta personal
5.3 Sobres carta
5.4 Carpeta

6. PAPELERIA COMERCIAL
6.1 Foctura
6.2 Proforma

7. APLICACIONES

LA MARCA

|. LA MARCA

Empresa que se dedica a crear y vender herromientos didacticas para empresas,
instituciones y personas naturales que busquen estimular el pensamiento creativo
propio o de un grupo de personas.

1.1 Mision

Crear y vender sus propias herramientas didécticas, las cuales aporten
en el proceso creativo de un individuo o un grupo de personas.

Vision
Posicionarse en el medio institucional del Ecuador para brindor el
servicio de capacitacion y venta de herramientas didacticas.

Valores

Originalidad Cralividad
[NNOVAGION Libertad



COMPOSICION LOGOTIPO

2.1 Geometrizacion

IS
LARTRATORID DE DISERD

2.2 Reticula

—LEINVANTIVE

| LABORATORIO DE DISEND

COMPOSICION LOGOTIPD

2.3 Aplicaciones en positivo y negativo

LA INVINTIVA

COMPOSICION LOGOTIPO

2.4 Aplicaciones vertical y horizontal

Vertical

Horizontal

!
. LA INVINTIVA | | Mo

COMPOSICIGN LOGOTIPO

2.5 Adreas de restriccion

u‘ 8x | ﬂ_
[AINVINTIVA [, VNN

Horizontal Vertical



COMPOSICION LOGOTIPO

2.6 Usos correctos e incorrectos.

Usos y variantes del logotipo

L4 IVINTIVA L4 VINTIVA

[ATHVINTIVA

V| [ATHVINTIVA

I 2 3

seedeen T AWVANTVA (A INVANTIV

1. No engrosar ¢l razodo del
#
2 No utikzor ningin color dferente a4

o

e
3. Mo madcor ko foma de ko marca

Fatre wvanve  ARVANINVA - ey

o0r ka morca.
4 Mo recheir s amplor o tonano de

o elementos.
7.Mo uitlaor los colores
8

LAIVANIIVA L INVINTIVA

de.
8 No utiizor ohas fipogrofics (fuentes)

2.7 Restricciones de tamario (vertical y horizontal).

Uso minimo del logotipo l- IHVJNTW 12 mm

CROMATI

La cromdtica de la empresa se basa en los colores del arcoiris.
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TIPOGRAFIA

Tipografia Principal Tipegrafia Secuandaria

BEBAS NEUE Caviar Dreams

Reguior
ABCDEFGHUKLMNROPQRSTUVWKYZ
abcdefghilmnnoparstuvuwsyz
12345678907/ Cox0*

Bold

ABCOEFGHIKLAMMOPORSTUVWAYZ ABCDEFGHIJKLMNROPQRSTUVILXYZ
12345678907, Ta%0* abcdefghilkimniopgrstuvuxyz
B0 123456789017, CEXO"

ACDEFGHUKLMNROPORSTUVWXYZ
12345678901, T6%0*

REGULAR
ABCDEFGHIKLMNAOPTRSTUVWXYZ
12345678907, CE%0™

BOLD
ABCDEFGHUKLNWRGPORSTUVWXYT
123456788017, Ca%0*




PAPELERIA BASICA
5.1 Hojo membrete
A4 (297 x 21 cm)

5.2 Tarjeta personal

1+ IVINTIVA

PAPELERIA BASICA

5.3 Sobres carta

LNV

7

PAPELERIA BASICA
5.4 Carpeta

L KTV

PAPELERIA COMERCIAL
6.1 Factura
A4 (297 x 21 cm)

LNV e

6.2 Proforma
A4 (297 x 21 cm)

= LS VATV




APLICACIONES

7. Aplicaciones



ANEXO 9: COMPONENTES FRANKENSTEIN CREATIVO

Manual de instrucciones:

MANUAL DE
|A [NVINTIVA INSTRUCCIONES

LABDRATERIC DE DISEND

FRANKINSTEIN
CRAATIVO

L INVANTIVA




FRANKANSTEIN |
b o
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INSTRUCCIONES PARA
EL COORDINADCR

Tarjetas de escenarios

Anverso



ESCENARIO ﬁ
ESCENARIO ﬁ

ESCENARIO ﬁ

COCINA BAND COCINA BAND

1A INVINTIVA [ANVINTIVA ! IAINVINTIVA 1A HVINTIVA

SALADEESTAR ~ DORMITORIO BODEGA DORMITORIO BODEGA

Reverso

COCINA BANO COCINA

ATVNTIVA ATWVINTIVA

s

SALADEESTAR © BODEGA  SALADEESTAR  DORMITORIO

L

COCINA BANO DORMITORIO BODEGA™~ SALADEESTAR

JAINVANTIVA bl JAHVANTIVA JAINTVA IATVAIIVA

BAND BODEGA  SALADEESTAR  DORMITORIO

Plantilla



AREA CREATIVA
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Escriba o dibuje dentro de los circulos
los aspectos inamovibles de su producto



Hoja de ejemplo

FRANK NSTEI
EIEMPLO CRATIVO
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ANEXO 10: COMPONENTES VALE TODO

Manual de instrucciones

MANUAL DE
TYRVENTIA INSTRUCCIONES

VALI TODO

L+ INVANTIVA




VALITODO
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Anverso

FORMA FORMA FORMA FORMA FORMA
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Reverso




LA INVINTIVA LA INVINTIVA A INVINTIVA IA INVINTIVA

annm
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Reverso
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4. SUGERENCIAS Y COMENTARIOS
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Escriba o dibuje dentro de los circulos
los aspectos inamovibles de su producto

Hoja de ejemplo
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ANEXO 11: COMPONENTES DADO MAGICOS

Manual de instrucciones

DAD0OZ MAGICOZ

[+ INVANTIVA
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INSTRUCCIONES PARA
EL COORDINADOR
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BAILARIN ARTESANO
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POLICIA TERAPEUTA DISERADOR
BOMBERD

Plantillas

AREA CREATIVA

LA INVINTIVA




L4 INVINTIVA
ULO
a

DIBUJE 0 COLDQUE
AQUI SUPRODUCTO

Escriba o dibuje dentro de los circulos

los aspectos inamovibles de su producto



Hoja de ejemplo

EJEMPLO D DO M GICO
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EJEMPLO D DO M GICO




ANEXO 12: COMPONENTES CROMA

Manual de instrucciones

MANUAL DE
|A INVANTIVA INSTRUCCIONES

CAOM

L+ INVANTIVA
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Hoja de ejemplo
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Proporciones IGUALES

Myor proporcién de VERDE y
AZUL
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ANEXO 13: RESULTADOS ENCUESTA DE PERCEPCION - VALIDACION

Lorena Caifiizares - herramienta Frankenstein Creativo

COMO TE PARECIO LA HERRAMIENTA PARA

ESTIMULAR LA CREATIVIDA?

Mas Poco (Ninguno) Poco Mas

UTIL @ JE— « « + o INNECESARIA

Mas Poco (Ninguno) Poco Mas
ESTIMULANT@ . . b 4 » o DESALENTADOR

Mas Poco (Ninguno) Poco Mas

oL - . . @ .« DIFCLL
COMPRENDER COMPRENDER

Mas Poco (Ninguno) Poco Mas
LAUSARIN =)+« +«++ NOVOLVERi
NUEVAMENTE A USAR

Jorge Landazuri - herramienta Dados Creativos



COMO TE PARECIO LA HERRAMIENTA PARA
ESTIMULAR LA CREATIVIDA?

Mdcs Poco (Ninguno) Poco Mas

um@ © «  « + . INNECESARIA

Mds Poco (Ninguno) Poco Mas

ESTIMULANTE O &«  + '« . DESALENTADOR

Mias Poco (Ninguno) Poco Mdas
FACIL @ « e« .« DFCL
COMPRENDE COMPRENDER

Mdcs Poco (Ninguno) Poco Mas

LAUSARIA - @ .« + . NOVOLVERIA
NUEVAMENTE A USAR

Blanca Suérez - herramienta Vale Todo

COMO TE PARECIO LA HERRAMIENTA PARA

ESTIMULAR LA CREATIVIDA?
Més Poco (Ninguno) Poco Midis
omL(+) -+« « .. INNECESARIA
Mas Poco (Ninguno) Poco Mas

Esnmumm@. .+« w . DESALENTADOR

Mds Foco (Ninguno) Poco Mdcrs

FACIL -« @ | .+« « < DFCL
COMPRENDER COMPRENDER

Mds Poco (Ninguno) Poco Miéis
LAUSARI n@ ) .« '« .+ NOVOLVERIA

NUEVAMENTE A USAR



Raul Fernandez - herramienta Dados magicos

COMO TE PARECIO LA HERRAMIENTA PARA

ESTIMULAR LA CREATIVIDA?
Mias Poco (Ninguno) Poco Més
UTIL @ .+« « « . INNECESARIA
Mds Poco (Ninguno) Poco Mcrs

Esnmumm@. .+« '+ . DESALENTADOR

Mdcis Poco (Ninguno) Poco Mcas
FACIL @ I « « « < DiFICL
COMPRENDE COMPRENDER

Poco (Ninguno) Poco Mas

Mg
LAUSARIA O I «  « '+« NOVOLVERIA
NUEVAMENTE A USAR






