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El primer paso que debe dar un artista, una banda o
un proyecto musical en general que esté interesado
en incursionar en la industria , es establecer una met-
odologia de trabajo clara y concisa. Esta metodologia
ayudara a crear una estrategia de promocion y divul-
gacion de su emprendimiento cultural y musical, per-
mitiendo consolidar y desarrollar su proyecto en el
futuro.

Hoy, cuando la tecnologia y las comunicaciones nos
llevan de manera dinamica a toda clase de oferta en
contenidos y entretenimiento, es indudable que la co-
municacion y el diseno integrados en estrategias de
promocién son claves para la industria musical.

Sin embargo, todas las iniciativas de emprendimiento
en la industria cultural casi siempre estan centradas en
el trabajo creativo y, aunque es un factor clave para su
consolidacién, dejan de lado los temas legales, finan-
cieros y de negocios, sobre todo, el de promocion y
comunicacion. El artista o proyecto musical debe en-
tenderse a si mismo como un actor clave de esta in-
dustria y debe incursionar de manera dinamica como
un actor econémico, pues su proyecto artistico es ante
todo un proyecto de la industria cultural.

Internet ha impactado el mundo y la industria musi-
cal ha sido una de las mas afectadas, pero también, de
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las mas beneficiadas por estos cambios, especialmente
debido al aislamiento por causa de la pandemia del vi-
rus COVID-19 a inicios del 2020. Las plataformas de
distribucion en red, las redes sociales y tecnologias de
pague por ver (PPV) y on demand, han cambiado la
manera en que las personas adquieren su musica. En
este nuevo y dindamico entorno, el artista puede auto
gestionar e implementar su propio proceso de promo-
cion (publicidad, marketing y distribucion) de mane-
ra muy economica y con alcance global, sin necesidad
de algun agente externo. El negocio de la musica en
el entorno digital ya comenzoé y el musico debe ser
consciente de estos cambios para estar preparados y
sacarles la mayor ventaja.

El presente trabajo de grado recopila la investigacion
y antecedentes con miras a resolver la necesidad de
visualizacion de la cultura rock y sus derivados, espe-
rando asi apoyar a proyectos Yy artistas musicales inde-
pendientes dentro y fuera de la Universidad Javeriana,
en la ciudad de Cali, Colombia. Con la motivacion de
contribuir al arte y a la escena independiente local, en
esta investigacion se podra apreciar la importancia del
rol que tiene el diseno dentro de la industria musical,
ademas del apogeo de proyectos musicales que logran
representar una escena infravalorada y que a su vez
exponen y se identifican con la diversidad cultural de
la ciudad.




Puede decirse que uno de los mayores intereses y
deseos de los creadores, artistas y proyectos musi-
cales es difundir y compartir sus creaciones. Tanto asi
que, incluso en algunos casos, puede llegar a cobrar
tanta o mas relevancia que el mismo deseo de crear
(OMPI: Organizacion mundial de la propiedad intelec-
tual, 2007).

Para muchos, el gusto de exponer y promulgar las obras
que crean Yy/o disfrutan, se da en funcion de compar-
tir y propiciar en otros las mismas emociones que se
generaron en el acto de experimentarlas (o crearlas).
Ahora bien, existen las necesidades y condiciones por
las cuales es fundamental este proceso de difusion. Al
igual que en la gran mayoria de labores, el artista, en
tanto que es artista, depende del consumo de sus pro-
ductos para consagrarse y mantenerse como tal; para
ello, le es indispensable que sus productos lleguen a
un publico siquiera suficiente y hoy en dia, las redes
sociales son un medio donde se puede congregar di-
cho publico. Con respecto a los artistas independien-
tes, hay que advertir que sus estrategias muchas veces
no cuentan con una estructura eficiente o con unos
medios para lograr este objetivo. Sobre todo, cuando
los productos culturales de masas o de alto prestigio
con los que “compiten” son mas predominantes en to-
dos los medios de difusion.Tal problema puede abarcar
desde la propuesta visual, hasta la calidad en la que
difunden su contenido (Bassino, 2020).

JUSTIFICACID

Es cierto que cada producto tiene su nicho en el mer-
cado, pero también es cierto que muchos nichos se ag-
otan por tener, en determinados contextos, un acceso
limitado a los productos culturales de su preferencia
y caducidad de los proyectos. Muchas veces esta lim-
itacion no se debe tanto a un desinterés por parte de
sus productores, sino mas a una insuficiencia y descon-
ocimiento de estrategias para mantener sus produc-
tos vigentes en el mercado del espectaculo, como una
persistencia y alta interaccion dentro de los medios
de difusion y entre otros creadores del mismo ambito.

Tal es el caso de la llamada escena alternativa indepen-
diente de Cali. Entre finales del 2017 a finales del 2019
se pudo percibir un aumento de manera exponencial
en la audiencia de eventos culturales autogestionados,
sobre todo en eventos con proyectos musicales alter-
nativos, en géneros como: Indie, Rock o Metal. Todo
esto gracias a la organizacion de colectivos de gestion
comunitarios, entre los cuales se destacan: Ocasso
(Auseche, 2017),Alaguarida (Padilla,2019), Hacelo Real
(Umana, 2019) y Carne Débil, también conocido como
Jauria (Suarez, 2020). Esto dio a conocer y apreciar
varios proyectos musicales, mas compartir sus recien-
tes creaciones alrededor de la ciudad.
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Figura I. Mapa conceptual de lugares con mayor actividad musical y flujo

de la escena alternativa de la ciudad de Cali (2022).
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A partir de las observaciones y experiencias obteni-
das durante el desarrollo de este proyecto, surgieron
varias dudas respecto a qué motiva a una persona a
escuchar cualquier propuesta musical y a ir a un show,
por ejemplo. También entre los mismos proyectos mu-
sicales se discuten las razones por las que un grupo
o un artista independiente abandona el escenario, ar-
gumentando que es en gran parte la falta de apoyo,
la cultura o la industria; de que hay pocos lugares en
donde presentarse, poca gente que se toma en serio
los proyectos, etc. Es aqui donde se encuentran difi-
cultades: no en el desanimo de continuar con su pro-
duccion artistica, sino en el de no encontrar o alcanzar
un publico fiel que les permita continuar produciendo.
Ahora bien, tampoco nos es indiferente el hecho de
que esta problematica en cuanto a la intermitencia y
declinacion de las propuestas musicales artisticas es
solo un lado del casete. Por su parte, el publico que
disfruta de estos géneros de musica y de estos eventos
no es una poblacion escasa ni reducida, lo cual es dif-
erente al imaginario que suele existir alrededor de las
palabras “underground” y/o “alternativo”.

La problematica de un estancamiento de proyectos
musicales con alto potencial no es un asunto que solo
concierne a los musicos, sino a todo aquel que se vin-
cula en su desarrollo y su publico en potencia. Es por
ello que vemos la importancia de atender también este
aspecto; facilitar el acceso a la cultura es una labor
indiscutiblemente importante en todos los sentidos.
Seglin expresa David Byrne, reconocido musico de la
banda Talking Heads y escritor del libro How music
works:

Mads tarde me di cuenta de que a veces puedes predecir si
una situacion dada se convertird en una escena vibrante.
Tal como ya he dicho, no depende completamente de la in-
spiracién y la creatividad de los individuos que se juntan en
un lugar. Unas confluencias de factores externos ayudan a
estimular que florezca el talento latente de una comunidad.
(Byrne, 2012).

Como artista visual y disehador de comunicacion vi-
sual, se tiene la tarea de exponer y generar una pro-
puesta visual llamativa, que motive y genere un interés
al publico, asi dicha propuesta musical puede entrar
y/o mantenerse dentro del mercado. Esto ha ayuda-
do a comprender mas sobre el marketing y servido a
manera de reflexion sobre los métodos y formas que
aplican constantemente los proyectos musicales inde-
pendientes en Cali para compartir su material con el
mundo.A continuacién, se nombraran razones que jus-
tifican esta investigacion:

® En primer lugar, esta investigacion se justifica debido
a la motivacion de entrar en la industria musical como
artista visual, disehador y comunicador. También cabe
decir que esta cuestién es un reto personal por con-
tribuir a la cultura musical independiente tanto local
como nacional.

* En segundo lugar, es necesario reflexionar sobre las
estrategias que los proyectos musicales aplican hoy en
dia en la ciudad, especialmente dentro de la Pontificia
Universidad Javeriana de Cali. Asi mismo, incentivar el
sentido de pertenencia hacia nuestra ciudad y universi-
dad, ya que analizando a la comunidad, muchos desval-
orizan el rol del disenador o el creador visual y sienten
un desencanto o poca fe a su mismo trabajo.

* En tercer lugar, es esencial recopilar, documentar y
difundir estos proyectos que al final de cuentas son
parte de la historia, costumbres y cultura que repre-
senta a los propios habitantes de Cali. De esta mane-
ra se contribuye a que futuros investigadores puedan
continuar creando estrategias y proyectos musicales
con el tiempo.

* Por ultimo, es interesante presentar una propuesta,
que permita no soélo utilizar los medios de comuni-
cacion masiva, sino las redes sociales, las plataformas
musicales y todos los medios necesarios en la promo-
cion de la industria musical.



Vientre | Jauria XII / Festival de Musica Independiente.
Cali, Colombia (2018).



A partir de las observaciones obtenidas anteriormente
y al trabajar con diferentes proyectos musicales de la
ciudad, se logré comprender que, en la mayoria de los
casos, los artistas emergentes de la industria musical
no conocen como consolidar sus proyectos artisticos
y carecen de estrategias de promocion y distribucion.
Esto causa que dichos proyectos musicales tengan di-
ficultad para impulsarse y destacarse frente a los miles
de propuestas que surgen dia a dia. Es por eso que
detras de cualquier proyecto musical debe existir un
profundo estudio de identidad visual y de disefio (Es-
quivel, 2015).

La industria musical hoy en dia es uno de los sectores
mas fuertes, dinamicos y crecientes dentro del merca-
do del entretenimiento (Bianchi, 2021). Sin embargo,
muchos artistas y bandas inician sus proyectos musi-
cales sin entender el proceso completo de la cadena
de valor (produccion, promocion y distribucion). Es
decir, no tienen en cuenta lo que se debe hacer para
que un proyecto musical tenga éxito, mas aun cuando
son proyectos de géneros que entran en el rango de
alternativos (indie, rock, metal, etc.).

Teniendo en cuenta lo anterior, seglin el podcast so-
bre diseno grafico en la musica con el disehador Teo
Izasa (Bisonte, 2020) y Esquivel (2015), a salvo de la
extincion, el rol del disehador no basta con solo un
diseno para una portada de un disco. Por el contrario,
abarca toda la creacion de identidad y estética visual
que el proyecto musical, en este caso, pretende trans-
mitir al pablico a través de su musica. El disefador es
quien motiva y le da las herramientas al consumidor
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para poder entender mejor la propuesta musical. Por
ende, el disenador permite que el consumidor com-
prenda y recuerde con mayor facilidad el producto
musical, a través de la creacion y organizacion de sus
cualidades. Tomando de nuevo en cuenta las palabras
de Byrne (2012):

(-..) Como puede moldearse la musica antes de
que llegue a nosotros, qué hace que nos llegue
realmente o no, y qué factores externos a la
musica misma hacen que nos haga vibrar. jHay un
bar cerca del escenario? ;Puedes guardarte esa
musica en el bolsillo? ;Les gusta a las personas?
¢Es asequible? (p.10).

Con base a lo anterior, estos reconocimientos son los
que, como artista visual o disenador, se deben tener en
cuenta a la hora de trabajar en colectividad junto con
algiin proyecto musical, comenzando con un publico
selecto y progresivamente global. Lo anterior, debido
a que la visibilizacion y el fortalecimiento del sistema
visual es una de las responsabilidades de estos profe-
sionales.

Posteriormente, fue en el transcurso de 5 anos donde
la industria musical que se conocia desaparecid por
completo, sin embargo, esto no signific6 que con la
musica ocurriera lo mismo. Es preciso mencionar, que,
gracias a la llegada del internet, la industria musical su-
frid una serie de transformaciones, entre ellas, la mas
notoria fue el auge de plataformas virtuales. En con-
secuencia, las personas dejaron de consumir musica
de forma analoga, prefiriendo escucharla por medios



de streaming o simplemente buscandola por internet;
esto a su vez generd que a los disenadores se les difi-
culta mostrar de manera fisica su trabajo.

Como antes con los vinilos o como con cualquier pro-
ducto de diseno, el consumidor se guia por el empaque
y esto es clave para que el producto sea escuchado
(Bisonte, 2020). De hecho, Piqueras (2019) senala que:

Vivimos en una sociedad tan saturada audiovi-
sualmente hablando, que es imprescindible op-
timizar los recursos para captar la atencion de
quien interesa. Entre varios productos de las
mismas caracteristicas siempre iremos al que
nos entre por los ojos, al que mas nos atraiga vi-
sualmente. De ahi que la publicidad casi siempre
vaya acompanada de la musica. (parr. 8)

Como se menciona anteriormente, en el transcurso
del 2017 al 2019, antes de que se desatara la pandemia
por el virus COVID-19 a inicios del 2020, la escena
alternativa local de la ciudad de Cali tuvo un aumento
exponencial en la asistencia de publico a los eventos
en vivo autogestionados por parte de distintos colec-
tivos y grupos de gestores independientes. Algunos de
estos colectivos y proyectos se mantuvieron vigentes,
mientras que otros vieron su fin, esto debido a la falta
de organizacion, conocimiento y gestion cultural. Este
asunto resulta lamentable, ya que habian propuestas
muy interesantes y con gran potencial. Ademas, re-
specto al sector creativo de Cali, se encuentra poca
capacidad de las cadenas productivas en propiciar un

Foto: Peter Dazeley | London, Reino Unido.

apoyo o una facilidad a proyectos independientes y
emergentes, esto es fundamental para entrar a com-
petir en lo basto que es el mercado musical. Lo ante-
rior ocurre ya sea por la falta de conocimientos sobre
el mercado local o carencias de tecnologia y medios.
Segun Paez (2019):

Mientras que Bogota y Medellin cuajan cada vez
mas en la industria alrededor de la musica, en
Cali, la tercera ciudad mas importante del pais y
uno de los mas fervientes centros creativos, los
artistas locales siguen sin ver un norte claro para
sus proyectos. (parr. ).

Por otro lado, el periodista cultural caleno Andrés
Mesa, respondiendo a Fabian Paez, habla sobre la falta
de apoyo por parte de las mismas instituciones y no
es solo un problema de Cali, sino también de Bogota
y Medellin:

El tema es que hay un potencial tremendo con la
musica y los artistas calenos, pero si no se apoya
y no se ayuda a que se desarrolle un sector, la
industria musical no tendra una dinamica como
la que se merece. Decidir que ser una ciudad que
quiere entrar en el negocio de la musica implica
tomar decisiones. Y si las instituciones quieren
que esto pase, tienen que brindar el apoyo para
tener lugares donde tocar, para tener empresas
que administren la musica y no gastar cifras muy
elevadas en un festival que en si no desarrolla el
sector musical. (Mesa 2019, parr. 16).



Hoy en dia, seglin explica Bassino (2020) en su curso
de MusicBizz, gracias a la revolucion y llegada de las re-
des sociales, pasamos de los medios masivos a la media
de las masas o mass media, donde las mismas perso-
nas y los artistas independientes son generadores de
contenido y tienen en su poder bastantes oportuni-
dades y herramientas para realizar alguna propuesta
interesante, conectandose con un publico en cualquier
parte del mundo.Aun asi, se sigue notando una falencia
dentro de la organizacion, la colectividad y creatividad
por parte de los mismos proyectos musicales locales
a la hora componer y compartir su material. Esto se
debe en parte a que se desvaloriza el rol del disehador
en el equipo, ya que en cierta medida, los proyectos
musicales no le invierten al diseno de la misma manera
que le invierten a la musica:no son conscientes o no
estan dispuestos a pagarle a un disenador profesional,
tomando asi la decision de pedirle el favor a algtn con-
ocido, siendo este en algunos casos, sino en su mayoria,
un miembro mas dentro del proyecto musical, tenga
este o no suficiente experiencia en el tema. Esto es un
error recurrente porque al no tener claro la importan-
cia que tiene el rol del disehador dentro del proyecto
musical, los artistas independientes siguen aplicando
las mismas estrategias con las mismas reglas y medios
tradicionales para competir en el vasto mercado mu-
sical. Con el tiempo, esto desemboca en la disolucion
de grupos y artistas independientes, dado que no se
compartio su material con el publico potencial de una
manera creativa y a tiempo. Por esta misma razon, en
Cali, varios de estos proyectos locales se unieron en
distintos colectivos buscando contribuir e impulsar sus
proyectos musicales con una mejor difusion y produc-
cién posible.

En el contexto de las universidades de Colombia, las
bandas o grupos representativos de rock son creadas
con el objetivo de fortalecer este género musical entre
las instituciones de educacion superior.Siendo asi, en la
Pontificia Universidad Javeriana de Cali existe el Cen-
tro de Expresion Cultural, donde es posible encontrar
varios grupos y espacios de aprendizaje enfocados en
el arte y la cultura. En este caso, segun la entrevista que
se tuvo con la Coordinadora de Grupos Representa-

tivos en el area de musica, Liza Mayel Herrera (2022),
es posible encontrar grupos representativos tanto de
Rock, como Pop, Salsa e incluso de Jazz, que a su vez
son integrados por estudiantes y egresados de todas
las carreras y semestres. Estos espacios, aunque no
sean especializados para formarse profesionalmente
en musica o en produccién musical, son propicios para
que los participantes, en sus tiempos libres, se fomen-
tan como profesionales creativos y representen a la
misma universidad en diversos eventos y escenarios, ya
sean locales, nacionales o incluso internacionales.

De lo dicho anteriormente, a diferencia de los grupos
independientes fuera de la universidad, estos grupos
representativos de bastantes integrantes constante-
mente cambian y varian cada semestre, teniendo en si
bastante libertad para ensayar. Sin embargo, se puede
apreciar que no se tiene un orden o una planeacion es-
pecifica en el inicio y en el transcurso de los semestres
y que no se enfocan mucho en la identidad o imagen
del grupo dentro de su misma comunidad universitaria.
Esto debido a que se concentran mas en tocar que en
planear alguna propuesta que visibilice al grupo duran-
te el semestre. Ademas, que debido a las dificultades
que se generaron por la pandemia del COVID-19 en
el 2020, los grupos representativos apenas estan reto-
mando la presencialidad en las instituciones: se estan
volviendo a formar, retomando sus ensayos y present-
aciones, pero siguen sin tener en cuenta la importancia
del diseno dentro de los mismos grupos o no tienen
integrantes de la carrera de disefio que estén dispues-
tos a colaborar con ellos en la parte visual, para asi fun-
cionar y visualizarse correctamente dentro del campus
y fuera de este. De lo anterior, se genera siguiente la
pregunta:

¢{Como visibilizar el grupo de rock lIridio en la
comunidad estudiantil de la Pontificia Universi-

dad Javeriana de Cali para el afio 2022?




Objetivo General:
Visibilizar el grupo de rock Iridio en la comunidad estudiantil de la Pontificia Univer-
sidad Javeriana para el ano 2022, mediante una estrategia de comunicacion visual.

Objetivos Especificos:

! o Conocer el estado actual del grupo Iridio, dentro del contexto de la PUJ.
Conocer los medios de difusion y estrategias que ha utilizado la PUJ para
visibilizar las actividades musicales del centro cultural en los Ultimos anos.

Identificar la percepcion que tienen en la comunidad estudiantil de la PU)
con respecto a las actividades musicales del Centro de Expresion Cultural

y de los grupos representativos en el 2022- |, especialmente sobre el grupo
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representativo de rock Iridio.
Disenar la estructura de la estrategia de comunicacion visual para visibilizar

al grupo representativo Iridio.




A continuacion, se presentaran los pilares tedricos y conceptuales en los que se enmarca esta investigacion,

ademas de algunos antecedentes con objetivos similares a este proyecto. Este marco de referencia se utilizd

para encontrar ideas o pistas claves para solucionar el problema planteado, teniendo en cuenta el contexto del

problema, las necesidades y la estrategia para satisfacer dicha necesidad. El marco esta compuesto por los sigui-

entes elementos:

DISENO Y COMUNICACION:

La palabra Diseno, segiin Frascara (1989), se utiliza
para referirse al proceso de programar, proyectar, co-
ordinar, seleccionar y organizar una serie de factores
y elementos con miras a la realizacion de objetos de
comunicacion visual A su vez, también se la refiere a
los objetos creados por esa actividad. La palabra Graf-
ico califica al disefo y la relaciona con la produccion
de objetos visuales graficos destinados a comunicar
mensajes.

Se llama Diseno Grafico a la disciplina que se encarga
de estudiar y solucionar problemas de comunicacion
visual; producir mensajes mediante una actividad
proyectual, en la cual se estudian, procesan y crean for-
mas, utilizadas como lenguaje visual.” Jorge Frascara lo
explica diciendo que:“El diseno grafico, visto como ac-
tividad, es la accion de concebir, programar, proyectar
y realizar comunicaciones visuales, producidas en gen-
eral por medios industriales y destinadas a transmitir
mensajes especificos a grupos determinados. (Frascara
1989, p. 19).

El Diseno Grafico busca generar respuestas a necesi-
dades de informacion y comunicacion visual de un cli-
ente, comunmente una organizacion. Se trata de uti-
lizar la forma como medio de comunicacion para ser
reconocido por un publico a través de la percepcion
visual. Se busca asi trabajar en la interpretacion y los
objetivos de un mensaje obtenido de un cliente para
poder presentarlo. Dicha presentacion esta regida
por principios, reglas o conceptos, en lo que se refi-
ere al tratamiento y organizacion visual, para que asi
el mensaje sea reconocido de la mejor manera por
parte del publico. Gonzalez (1986) expresa que:“Para



el disenador la forma grafica constituye informacion
y determina la integral estética del disefo. La forma
grafica es ‘el qué’, el disefo grafico es ‘el cémo’”. (p. 25)

El disefo grafico al ser comunicacion establece un
contacto visual y receptivo entre un destinador y un
destinatario, creando un didlogo entre estos por me-
dio de formas visuales que determinan un mensaje a
modo de que el destinatario lo interprete. Esto impli-
ca que el disenador grafico debe conocer las leyes de
la percepcion, especialmente La Teoria de La Gestalt,
para saber como desarrollar su lenguaje visual y que
este sea percibido correctamente por los destinatar-
ios. Ademas, se requiere de diferentes estudios para
la construccion del mensaje, como el estudio de las
formas del lenguaje visual, del contexto fisico, del ca-
nal a utilizar, de las imagenes a escoger, y entre otros
que conforman la presentacion de mensajes visuales.

Siguiendo a Costa (1989), el resultado del trabajo
del disenador radica, por un lado, en los productos y
objetos técnicos; por otro, en los mensajes graficos.
Estos mensajes, materializados en piezas graficas, son
creados exclusivamente para comunicar.. Esto implica
la percepcion del mensaje por parte del destinatario,
acompanada eventualmente por la comprension y la
integracion psicologica del contenido del mensaje. El
diseno no es el producto ni el mensaje, sino el pro-
ceso de creacion de dicho producto o mensaje. Se
trata de la planificacion y el proceso de creacion por
el cual el disenador traduce el objetivo o propésito
en un producto o mensaje.

Lo que define pues al disefio y a la comunicacion mis-
ma es:

* La existencia de un proposito.

* El conocimiento de datos base y la posesion
de las técnicas para realizarlo.

® La disposicién de los medios materiales nece-
sarios.
* El
creacién y ejecucion por el cual se material-

proceso temporal de planificacion,

iza finalmente el “propdsito” en una forma.

Diseno es pues, la expresion planificada de un proposi-
to, tanto en la idea de “planificacion” y de proceso,
como en la “expresion” material y el “sentido” (Costa,

1989, p. 15).

Un drea del diseno grafico es el disefo de identidad,
que se asocia con la identidad corporativa y personal.
Se trata, en sintesis, de un programa de identidad que
nace a partir del signo que representa a las organi-
zaciones Yy las personas: la Marca. Esto concluye en un
sistema organizado de sus signos identitarios, lo cual
es parte de una estrategia y politica de comunicacion.
El diseno de identidad tiene por objeto desarrollar vi-
sualmente un concepto de personalidad corporativa
o individual en forma de un programa o sistema de
identidad que lo representa.




VISIBILIZACION Y DIFUSION:

i

Actualmente, los artistas y proyectos de la industria
musical utilizan las redes sociales como ventanas hacia
el publico, sea local o internacional. Su mayor interés
no es ganar cientos de seguidores, ya que estos se-
guiran aumentando con el pasar del tiempo y por la
persistencia que tengan dichos proyectos musicales,
sino en tener una verdadera conexién y un acer-
camiento con dicho publico mediante una propuesta
artistica que motive y genere reacciones reales. Esto
usualmente se logra mediante la publicacion y difusion
de contenido multimedia propio de forma muy empiri-
ca, esperando asi conectar el mensaje de su propuesta
artistica. Para ellos, lo mas importante

es dejar que su obra hable por si mis-

. ma y sea el eje de sus estrategias
comunicacionales (Angulo, 2019).

IDENTIDAD VISUAL.:

La idea de identidad se refiere a aquellos atributos y/o
caracteristicas que definen y hacen singulares a las co-
sas, las personas y las organizaciones. La identidad es lo
que el disenador potenciara por medio del tratamien-
to de la imagen visual.

Todas las cosas se componen por caracteristicas que le
son propias, y es gracias a estas caracteristicas, que el
hombre puede distinguirlas y almacenarlas en su me-
moria. Se las define como signos de identidad que ha-
cen reconocibles las cosas, los individuos o entidades.

El area de Diseno de Identidad Visual esta asociada con
la Identidad Corporativa; su funcion es la de represen-
tar identidad.Tiene por objeto desarrollar visualmente
un concepto de personalidad en forma de un pro-
grama o sistema de identidad. Siendo asi, el diseno se
trata de un conjunto de acciones de comunicacioén por
parte de una organizacion, para representar las cual-
idades y caracteristicas que definen su personalidad.
Este conjunto de acciones comunicativas requiere del
trabajo del disehador grafico, para desarrollar un plan
de comunicacion de identidad en forma de programa.
En este se plasma el concepto totalizador que refiere
a la empresa y las tareas comunicativas que debera
realizar la organizacion.

El Diseno de Identidad Visual se basa en los signos graf-
icos y sistemas de signos que identifican a la empresa, y
que nacen a partir de la marca. En esta area del diseno
se comunica Unicamente informacion propia de la em-
presa y las personas.



Siguiendo a Costa (1989),la marca es un signo de iden-
tidad que posibilita el reconocimiento de una organi-
zacion por parte de un destinatario, de aqui su funcion
de identificacion. La accion de la marca es el principio
mismo del diseno de identidad, y su evolucion radica
en la necesidad de la empresa de manifestarse cor-
porativamente, y construir un sistema organizado de
sus signos basados en una estrategia y una politica de
comunicacion. Este sistema se compone de formas, fig-
uras, colores y, sobre todo, un concepto. Es a partir
de este concepto original y totalizador, que se obtiene
una imagen de la organizacién:es el resultado de una
mentalidad de comunicacion. Esta imagen, llamada para
Costa (1989) imagen global, requiere de un diseno de
criterios y de acciones, que son el conjunto de actos,
manifestaciones y mensajes que configuran el estilo de
la empresa, materializados en un determinado conjun-
to de vehiculos y soportes de comunicacion. (1989).

Un eficaz programa de identidad requiere un buen
sentido de integridad, que trabaje sobre todas las ac-
ciones que desarrolla una organizacién. Ademas, se
debe hacer un completo trabajo de investigacion que
recoja la mayor cantidad posible de informacion de la
organizacion, permitiendo un acercamiento mayor en-
tre la organizacion y sus clientes o destinatarios.

Los programas de disefio de comunicacion visual no
tienen las mismas caracteristicas para todas las orga-
nizaciones. Por un lado, porque cada organizacion de-
sarrolla su propia actividad, y por otro, porque el mer-
cado varia segun la clase de actividad que desarrolle la
organizacion.

Siguiendo a Vega (2022), la construccion del disefo de
identidad consta de dos etapas: investigacion y real-
izacion. La primera etapa, considerada de investigacion,
es donde a partir de un gran compilado de datos sobre
la organizacion, se definen los criterios para el traba-
jo de diseno y la dimensién del proyecto. La elabo-
racion de esta informacion recibida permite detectar
las problematicas comunicacionales que tiene la orga-
nizacion (si es que las tiene) o determinar cuales son
los requerimientos que necesita la organizacion para

su comunicacion visual. La segunda etapa es la de la
creacion grafica, donde se produce el Manual de Iden-
tidad regido por la evaluacion del documento elabora-
do en la etapa anterior. Este autor mencionado, es-
tablece tres principios que se deben tener en cuenta
en todo proyecto: un Principio de Significado, donde
los elemento graficos (formas, colores, tipografias, etc.)
deben responder en todo momento a los contenidos
que comunica o que quiere comunicar la organizacién;
un Principio Sinérgico, que refiere a que un buen pro-
grama de identidad es mas que la suma de las partes
que lo integran: es la actividad en conjunto de todos
sus elementos. Por ultimo, un Principio de Universali-
dad, que implica que el programa debe estar pensado
para durar en el tiempo y para poder ser aplicado en

diferentes lugares.




LA MARCA PERSONAL
DEL ARTISTA:

MUSICA Y DISENO:

Segun el libro Direccion de marketing de Kotler (2012):
“Las marcas presentan una serie de ventajas tanto para
los clientes como para las empresas y personas. Las
marcas son activos tangibles muy valiosos que se de-
ben gestionar con cuidado. La clave para una estrategia
de marca adecuada es que los consumidores perciban
las diferencias existentes entre las distintas marcas de
una misma categoria de productos”. Por lo tanto, uno
de los tantos beneficios que proporciona el tener una
marca solida es el hecho de llegar a diferenciarse de
los demas.

El artista debe encontrar una comunicacion que lo
lleve a estar en la mente del publico. Con una mar-
ca solida es mucho mas facil reconocerla, la marca se
puede considerar como una especie de extension del
artista, de ahi que la misma marca pueda llegar a ser
mas grande que el mismo artista, ya que lo esta rep-
resentando.Y ese es el beneficio que él recibe; ya que
su marca puede romper barreras y llegar a mas lug-
ares de los que él se imagina. Siendo asi, debe también
disenarse la estrategia de comunicacion de la marca,
cuyo fin principal es el posicionamiento del proyecto
en el mercado y la exposiciéon a un publico objetivo
que consolida su proyecto musical.

La musica por un lado, como tema en disefio cumple la
funcion de representar tanto la imagen de los propios
artistas o conjuntos, como también la de sus obras
musicales, su producto y sus actividades, en especial
los conciertos en vivo. En el trabajo del diseno de
identidad visual para grupos musicales se debe comu-
nicar la ideologia, la personalidad, y las propias inten-
ciones del conjunto, mas su musica; ademas, las obras
musicales proponen un estilo, que en general puede
anclarse a un estilo de diseno, porque a lo largo de la
historia se han impuesto, dependiendo de los estilos
musicales, diferentes estéticas graficas y muchas se han
transformado con las posibilidades de la promocion y
distribucion en plataformas digitales y redes sociales.
Esta clasificacion de estéticas no es la solucion concep-
tual definitiva para el trabajo de disefo, pero en cier-
ta manera ayuda en la orientacion grafica. Para con-
struir un mensaje y objetivos de comunicacion (mas
traducirlos en un lenguaje visual grafico por medios
de diversas piezas de disefo) es necesario una buena
interpretacion por parte del disenador de estas carac-
teristicas mencionadas. Este lenguaje visual grafico fun-
cionara como elemento representativo y reconocible
de las bandas musicales.



A raiz de la influencia cultural que tienen la musica y
los grupos musicales como creadores de moda y ten-
dencias, el diseno se interioriza en las sensaciones y
emociones que éstos producen en la sociedad. De este
modo, el mensaje a comunicar adquiere un enfoque
mas certero que le aporta mas confiabilidad, y es me-
jor reconocido por el publico.

Cada artista o banda tiene atributos identitarios par-
ticulares, dependiendo de su historia, su cultura, sus
intenciones, su ideologia y sus objetivos, etc., Esto
permite al diseno particulares perspectivas a tener en
cuenta a la hora de trabajar con grupos musicales, en-
tendiendo que cada grupo tiene su propio perfil origi-
nal y diferencial.

La musica, como el arte de los sonidos, y el diseno,
que se basa en el arte grafico, son medios comunica-
cionales que se relacionan para trabajar en conjunto
y poder transmitir un mismo mensaje o comunicado
via diferentes medios (sonoro y grafico). Esta valiosa
posibilidad que tiene este campo del disefio grafico de
relacionarse con otro medio comunicativo, la musica,
es lo que lo hace diferencial, permitiendo una comu-
nicacion mas fuerte y efectiva. Medel (2009), expresa
que “con Steinweiss aparece el concepto de Diseno
Grafico como medio para traducir las sensaciones y
emociones de la musica en un lenguaje visual, tipograf-
ico y artistico” (p.22).

El crecimiento y evolucidon de los grupos musicales,
es acompanado por un crecimiento y evolucion tam-
bién de su disefio. A medida que los grupos crecen
comienzan a preocuparse y apostar mas en sus disefos,
donde aparecen nuevos soportes graficos para su rep-
resentacion. La continua produccion de obras musi-
cales de los conjuntos permite al diseno no solo el
diseno de portadas, sino también de diferentes piezas
de comunicacion relativas a la promocion del nuevo
material. Similar es el caso cuando los grupos musi-
cales realizan conciertos, que requieren de la difusion
del recital mediante piezas graficas. De este modo se
ve el fundamental e importante papel del diseho graf-
ico en esta area, que, a través de sus elementos de

comunicacion, va patentando la historia y biografia de
los conjuntos. Segiin Hodson (2019) (como se cit6 en
Daza, 2019), organizadora de la primera version digital
y en realidad virtual del festival Dia de Rock Colombia
810:

Es importante que la gente empiece a relacio-
narse con esas tecnologias porque finalmente
son el presente, no el futuro.Asi vuelvan los even-
tos presenciales, lo digital no se va a ir, porque
nos hemos dado cuenta de que la virtualidad da
globalidad, traspasa fronteras y distancias. (p. | |.)

ESTRATEGIA DE COMUNICACION
VISUAL:

Para que una estrategia de comunicacion visual se lleve
a cabo de manera satisfactoria, el disehador tiene la
tarea de codificar las necesidades y voluntades del cli-
ente (en este caso, el emisor) en forma de imagenes y
contenidos que conecten con el receptor, es decir, el
publico destinatario. De acuerdo con Garcia (2013):

La comunicacion visual depende en todo mo-
mento de hasta qué punto el disenador es capaz
de adaptarse, entender y responder ante la situ-
acion concreta para dar una respuesta efectiva a
las necesidades del cliente (pp. 36, p. |-2)

Basicamente, una estrategia de comunicacion es el
conjunto de acciones, publicaciones y/o productos
sistematica y anteriormente planificados, combinando



diferentes métodos, técnicas, herramientas y enfoques
de comunicacion de tal forma que ofrezcan una me-
joria o un cambio concreto en respuesta a situaciones
especificas de comunicacion. Para ello es importante
que sea viable la relacién entre los recursos y el ti-
empo para lograr de manera practica y eficiente los
objetivos que el cliente o grupo de trabajo pretende
alcanzar (Varela, 2013).

El proceso de comunicacion, como se menciono ante-
riormente, consiste en la relacion a través de un dialo-
go entre un emisor y un receptor. El emisor tiene la
necesidad de transmitir un mensaje o comunicado a un
receptor, que se refiere a un publico determinado. Es
en esta necesidad donde aparece la funcién del disefio
grafico, posibilitando la interaccidon entre estos, por
medio de la interpretacion del mensaje y su transfor-
macion mediante técnicas graficas y de comunicacion.
El objetivo o finalidad de este proceso de comuni-
cacion visual radica en la percepcion y comprension
del mensaje por parte del destinatario, es decir, el fin
es acertado si el destinatario percibe y comprende el
mensaje a través de las piezas graficas comunicaciona-
les. “El proceso de comunicacion es correcto cuando
el receptor asigna a la senal el mismo mensaje que el
emisor quiere transmitir”. (Aicher y Krampen, 1995,

PRI

Si entendemos el proceso de comunicacién como un
acto en el cual el receptor construye el significado, po-
demos entender que el elemento grafico disehado no
constituye la totalidad del mensaje, sino que éste es
relativamente incierto hasta que el receptor lo esta-
blece mediante su intervencion. En ese acto tiene lugar
aceptaciones y rechazos que facilitan o dificultan la re-
cepcion y la retenciéon de los mensajes, y que también
afectan la relacion del receptor con el emisor en forma
mas o menos duradera. (Frascara, 1989, p. 66)

En referencia a Costa (1989), el proceso y trabajo de
comunicacion visual esta compuesto por la relacion
entre el usuario del diseno, que son las organizaciones;
el profesional que es el disefiador;y el destinatario que
se refiere al publico consumidor. Estos constituyen un

sistema interdependiente: son un proceso de comuni-
cacion y de interaccion constante entre los mismos.

Estos componentes del proceso comunicativo del
disefo marcan un camino compuesto por etapas defin-
idas que concluyen en la percepcion del destinatario
de la comunicacion.

Para Ruiz (1986), las etapas del proceso se basan, en
primer lugar, en la identificacion del problema comuni-
cacional que determina el objetivo de diseno. Segundo,
la recopilacion de informacion pertinente o no al men-
saje que puedan brindar datos sobre el tema requeri-
do. En tercer lugar, la sintesis, que es el mecanismo de
incubacion de la idea, el procesamiento de seleccion,
eliminacion, concentracion y depuracion de los datos
elaborados. La cuarta etapa es la gestacion de las ideas
o imagenes visuales que atraviesan la mente en for-
ma desordenada al principio hasta aproximarse a la
solucion. El quinto paso es la iluminacion, la conviccion
de haber alcanzado la solucion, es un breve periodo
donde baja el estado de ansiedad que acompana todas
las etapas precedentes. En el sexto paso se encuentra
la elaboracion concreta de la idea visual y su construc-
cién en términos de representacion grafica. Por ultimo,
el séptimo paso es de verificacion, donde el disenador
necesita tener la evidencia del cierre natural de su pro-
ceso de ideacion visual (Ruiz, 1986, p. 30).

Tanto el proceso de comunicacion visual como el
proceso creativo del diseno son la clave esencial del
diseno grafico. Construyen la planificacion y los pro-
cesos de creacion de mensajes o productos que los
disenadores graficos desarrollan para cumplir con sus
objetivos y funciones. El buen conocimiento y empleo
de estos procesos, mas la planificacion por parte del
disenador, le permite llegar a las soluciones deseadas
e indicadas, siempre y cuando en cada etapa tenga la
especial predisposicion, cuidado, atencion y proyeccion
que éstas requieren.



MARKETING VISUAL Y MARKETING
MUSICAL:

Hoy en dia, segin Aragon (2022), vivimos en una nue-
va realidad de la industria musical. ya no es necesario
tener tantos intermediarios para que los proyectos
musicales sean rentables. Las companias discograficas,
quienes tienen un papel excepcional, ya poseen un
mercado, pero gracias a la comunidad en redes socia-
les, es notable la independencia de cientos de grupos y
artistas creando consigo otro mercado totalmente dis-
tinto del cual logran monetizar sus obras, saltandose
asi muchos eslabones en la cadena de valor.

Fofo: Shutterstock.



USUARID / AUBIENCIA

Para determinar un perfil de los usuarios o publico objetivo viable para el proyecto, se realizé una segmentacion
y recopilaciéon de informacion dentro de la comunidad estudiantil de la Pontificia Universidad Javeriana de Cali,

especificamente con estudiantes de pregrado.

[ ]

Foto tomada de: https://www.javerianacali.edu.co/programas

PERFILES DE USUARIO:

Actualmente, la Pontificia Universidad Javeriana de Cali, cuenta con mas de 8000 estudiantes con nivel de esco-
laridad minima de bachiller, tanto de pregrado y posgrado,y mas de 1200 profesores. Entre ellos, los estudiantes
inscritos y participantes en las actividades culturales del Medio Universitario son mas de 2400 desde el afo 2019.
Sus gustos musicales, carreras, profesiones, orientacion sexual y edad varian. La mayoria se encuentran entre los
I8 a 30 anos en adelante y estan comprendidos en la categoria socioeconomica entre estrato 3 a 6. La mayoria
de ellos, estan interesados en asistir y en participar en proyectos y eventos culturales, tanto dentro como fuera
de la universidad, ya sea como pasatiempos o como desarrollo profesional.Al ser un usuario o publico tan amplio
se desarrollaron tres perfiles de usuario con la intencion de capturar la variedad de comportamiento, intereses
y metas que puede presentar esta poblacién:

OYENTES: Personas que no estan interesados en formar parte de algin
proyecto musical o de aprender sobre mdusica, pero son fieles oyentes y
consumidores de ella.

AFICIONADOS: Personas quienes practican o participan en algiin proyecto
musical, pero toman estas actividades como pasatiempo.

MELOMANOS: Personas amantes de la musica, quienes la ven como
una profesion y estan interesados en desarrollar sus habilidades en actividades
culturales o proyectos independientes donde estan involucrados en la parte

creativa. Buscan convertirse en profesionales.




MAPA DE EMPATIA:

Esta técnica se enfoca en averiguar, conocer y entender los deseos y necesidades de los usuarios potenciales a
través de una serie de preguntas:

EQUE PIENSA Y SIENTE?

® Terminar sus estudios. * Entregar con satisfaccion

. o o sus actividades.
* Lo motiva participar en activi-

dades deportivas y culturales. ~ * Ahorrar la cantidad sufici-
ente de tiempo y dinero.

SQUE OYE? SQUE VE?

* Los ruidos del trafico. * Horaios diurnos.
® Transporte masivo o

® Las actividades de las propio.

clases. ® Lejanias del lugar de
- % estudio.
* Ruidos de la cafeteria. y : * Amigos de universidad
, y trabajo.
* Tendencias, noticias e ] ®* Programas de telvision,
informacion. aind) y libros y medios digi-
. B . | . tales.
* Actividades deportivas AL ; B . e * Actividades deportivas
y culturales. & - y culturales.
o
£QUE HACE?
* Preocupacioén por su * Disfruta de particiapar
puntualidad. y estudiar.
® Toma precuciones a la hora de
transportarse.
= ® - ADQOC
Cdo O . .
DUC O
O C O C
- ento aria
O Chne a CIro
O a[S C C O
De ollo profesio

Figura 3. Mapa de empatia de usuario (2022).Autoria propia.




PERFILES PERSONA:

Estos son algunos individuos que forman parte de la comunidad estudiantil de la Pon-

tificia Universidad Javeriana de Cali:

Foto cortesia de Ruben Del Mar Orozco.

=

Foto cortesia de Venus Mora Calle.

RUBEN DEL MAR OROZCO:

Edad: 23 afos
Cargo: Artista Visual | Disehador | Modelo.

Estudiante de 5to y 6to semestre de doble titulacion
en Artes Visuales y Diseno de la Comunicacion Visual
en la Pontificia Universidad Javeriana de Cali.

Sociable, muy observador y lleno de energia. Aspira a
ser un Artista visual con proyeccion internacional y ser
un gran modelo en la industria del modelaje. Disfru-
ta descubrir nueva musica, aunque prefiere escuchar
géneros urbanos y derivaciones de electronica.

VENUS MORA CALLE:

Edad: 2| anos

Cargo: Artista Visual | Musico.
Estudiante de ler semestre de Artes Visuales en la
Pontificia Universidad Javeriana de Cali.

Extrovertido, sensible y muy amable. Entregado al fem-
inismo y las demas causas, con interés claro al cam-
bio y desconstruccion del ser humano en cuanto a su
identidad a través del arte. Disfruta de toda la diversi-
dad musical y también las tendencias del universo cin-
ematografico de culto.



ALIADOS

ALIADO ESTRATEGICO (INSTITUCIONAL):

Centro de Expresion Cultural (CEC): Como primer aliado para este proyecto, tenemos la
colaboracion de parte del Centro de Expresion Cultural. Este organismo hace parte de la Vicerrectoria del
Medio Universitario; apoya, también, en el desarrollo de la creatividad y expresividad a egresados y a toda
la comunidad universitaria. Aportan a la innovacion en los procesos académicos y ensenan sobre el trabajo
colaborativo y la importancia de la cultura ciudadana, a través del arte y la gestion cultural (Pontificia Universidad
Javeriana de Cali, 2022).

Lineas de trabajo y desarrollo del CEC:

e Vida Cultural:

Proponen toda la agenda cultural, actividades e iniciativas
de cultura ciudadana,formacién de publicos y participacion
estudiantil.

e Formacion en Artes:
Formacion en diferentes ramas del Arte (danza, teatro,
circo, musica y artes visuales).

e Dialogos de culturas y saberes:
Proponen dos vertientes, la de mediaciones con iniciativas
y encuentros interdisciplinares e interculturales de CEC,
La creacion con iniciativas y encuentros interdisciplinares
e interculturales de CEC — Academia.




ORGANIGRAMA DE LA VICERRECTORIA DEL MEDIO UNIVERSITARIO (VMU):

CENTRO DE EXPRESION CULTURAL

Linea vida cultural

Linea de formacién en artes Linea de didlogo de saberes

| I ]
Agenda cultural y Arte y cultura I Mediaciones PRISMAI Creacién de electivas, Formacion
formacion de publicos ciudadana modulos y talleres especificos | | interdisciplinar

Area Arte teatral | Area Artes plasticas |

Talleres: Grupos Talleres: Grupos Talleres de Grupos Talleres: Grupos
Contempordnea representativos:  Teatro representativos: fundamentacién representativos: Fotografia representativos:
Tango Matamba Circo Altergesto instrumental: Pop - Agape Arte urbano Quiasma

Folclérica Ensalsados Clown Pepa de Aguacate Piano Rock - Iridio Escultura y Talla en madera

Urbana Danzados Bajo Coro Javeriano, Construccion y montaje

Afro Bateria Jazz - The Walkers Dibujo y pintura.

Salsa Técnica vocal Salsa - SalsaProject

Figura 4. Organigrama de laVicerrectoria del Medio universitario (2022). Autoria propia.

EQUIPO ADMINISTRATIVO:

En el centro de expresion cultural, el equipo administrativo incide fuertemente y es ficha clave en todo el desar-
rollo del proyecto, pues al fin de cuentas son a quienes beneficiara directamente. A continuacion, se presentara
al equipo administrativo en el Area de Musica:

LIZANA MAYEL HERRERA:

Coordinadora de la Linea en Formacion en Artes del
Centro de Expresion Cultural | Area Musica.

Correo: lizanamayer.gerrera@javerianacali.edu.co

Foto:Autoria de Lizana Mayel Herrera.




ALIADO DEL PROYECTO:
Grupo Representativo de Rock Iridio:

Como segundo aliado para este proyecto, encontramos la propuesta musical Iridio, anteriormente llamado
Deus Ex Machina. Fue creado el 2003 por el director musical Angel Fabian Zapata H. Inicialmente se cre6 como
un espacio dentro del Area de Musica en la Linea de Formacion en Artes del Centro de Expresién Cultural.
Fue propicio para apoyar y proyectar los talentos e inclinaciones de los estudiantes, conformando asi el grupo
representativo de la universidad en el género Rock y sus derivados.

El grupo cuenta con una variedad de imaginarios e intereses culturales en la cual los jovenes encuentran una
posibilidad liberadora para darse cuenta de su mundo sensible y creativo. Esta conformado por estudiantes de
diferentes carreras de la Pontificia Universidad Javeriana de Cali, quienes unen sus talentos musicales para la
puesta de un sonido juvenil.

Entre sus presentaciones, ademas de las que ocurren al interior de la universidad, se encuentran la del Festival
Regional Universitario de la Cancion en el 2015 y la que tuvo lugar en la Institucion Universitaria de Bellas Artes

y Ciencia de Cartagena en el 2014.

Actualmente, Iridio esta volviendo a retomar sus actividades después de la pandemia del COVID-19. Siendo asi,

estd abierto a nuevas propuestas y retos como grupo representativo de la Pontificia Universidad Javeriana de
Cali.

Foto: Santiago Granada (2022).




INTEGRANTES:

El grupo representativo de Rock Iridio esta conformado por |8 integrantes de distintas carreras de la universi-
dad, entre los cuales solo los siguientes estudiantes estan activos en el semestre y que eventualmente van a los
ensayos:

e Diego Felipe Galarza Chamorro | Egresado de Ingenieria de Sistemas — Coros / Guitarra.
e Nathalia Isabel Roa Garcia | Ingenieria civil —Voz / Coros.

e Juan Martin Collazos Navarro | Filosofia — Bajo.

e Juan Martin Medina | Ciencia Politica — Bateria.

e Marlon Edwardo Torres Cardenas | Medicina — Guitarra / Bajo / Piano.

e Victor Manuel Ospina | Egresado de Ingenieria de sistemas — Bateria.

e Santiago Colorado | Ingenieria electronica — Guitarra.

Foto: Santiago Granada (2022).




DIRECTOR:

Angel Fabian Zapata H.

Nacido en Manizales y radicado desde su infancia en
Cali. Actualmente tiene mas de 30 anos de experiencia
como musico, docente y director musical. También es
arreglista e integrante de varios grupos y orquestas.
Ha participado en varios festivales y acompanado a di-
versos artistas a nivel nacional e internacional, tanto
dentro como fuera del pais.Y es maestro en diferentes
instituciones educativas en la ciudad de Cali como:
Institucion educativa Pance, en la Universidad de San
Buenaventura y en la Pontificia Universidad Javeriana
de Cali.

Foto: Santiago Granada (2022).




METODOLOGIA

Foto: Santiago Granada (2022).

La metodologia utilizada para este proyecto esta basada en las técnicas y procedimientos de las ciencias socia-
les, pues por ser un proyecto de disefo y comunicacion, determina actividades de acercamiento al objeto de
investigacion, con el fin de obtener conocimiento analitico de los hechos sociales en lo relacionado a la musica
y la comunicacién.

La metodologia abarca una serie de procedimientos de recogida de datos e informacion (encuestas y entrevis-
tas). La naturaleza de estos procedimientos condiciona también los elementos de analisis, pues permite obtener
nuevos conocimientos sobre la realidad social o estudiar una situacion social para diagnosticar necesidades y
problemas a los efectos de aplicar los conocimientos con finalidades practicas necesarias para este proyecto
(investigacion aplicada).

Por ser un proyecto enfocado al Diseno y Comunicacion, se desarrollara una metodologia proyectual en aras
de utilizar elementos que permitan tener insumos para el disefo de la propuesta y estrategia final.




ENFOQUE DE INVESTIGACION:

Se emplean la observacion, la experimentacion, el andlisis estadistico de datos primarios y secundarios como
métodos cuantitativos y métodos cualitativos.Al final la indagacion desde lo cualitativo y lo cuantitativo nos per-
mitira una metodologia mixta, pues se apoya en ambas para la recogida y clasificacion de la informacion.

Como plantea Delgado (1999), la investigacion social es el proceso por el cual se llega al conocimiento en el
campo de la realidad social u objeto de estudio,y que permite diagnosticar problemas o necesidades sociales. En
primer lugar, es sistematica, es decir, esta basada en relaciones logicas fiables y no Unicamente en creencias per-
sonales. Por otra parte, duda si los resultados obtenidos son significativos y apunta a las limitaciones inherentes
a la investigacion. Esta busqueda implica en primer lugar la fijacion de un objetivo, por tanto, existe el proposito
de describir un fenémeno y la bisqueda de respuestas y explicaciones que lo atanen (Gutiérrez, 1999).

Dado el caracter de esta investigacion, la metodologia permitira obtener la informacién necesaria para el cum-
plimiento de los objetivos apoyada en las caracteristicas de ambos disefos investigativos:

* Metodologia cuantitativa:

Trata de fendmenos susceptibles de cuantificacion, haciendo un uso generalizado del
analisis estadistico y de los datos objetivos y numéricos.

* Metodologia cualitativa:

Se orienta a la interpretacion de los actores, de los propios sujetos que son objeto
de investigacion. (Quevedo & Castano, 2002).

TIPO DE INVESTIGACION:

Su categorizacion podra variar en funcion de su proposito, es decir, se clasifican dependiendo de los objetivos
propuestos, la profundidad del proyecto, los tipos de datos que se analizan (ya sea cuantitativo o cualitativo) y
entre otros factores que determinaran el tipo de investigacion a realizar. Entre los tipos de investigacion cuanti-
tativas estan las investigaciones descriptivas, analiticas y experimentales.

Este proyecto pretende utilizar tanto investigacion cualitativa como cuantitativa, y dentro de ella la descriptiva.
Esto como una manera de conocer todos los aspectos relacionados con las caracteristicas concretas del objeto
de estudio en lo relacionado con los resultados obtenidos y la valoraciéon de la informacién.

° Investigacion descriptiva:

Este tipo de investigacion realiza un informe detallado sobre el fenomeno de estudio y sus caracteristicas y busca
tener una informacion clara sobre el objeto estudiado (Quevedo & Castano, 2002). Este tipo de investigacion
aporta a este proyecto ya que es eficaz para la recoleccién de datos, sin embargo, antes de entrar en cualquier
tipo de encuesta, el definir sus objetivos y diseno es muy importante.



METODOLOGIA PROYECTUAL.:

Para la metodologia proyectual que se plantea en este trabajo de investigacion, se toma como base diferentes
pasos o fases del Design Thinking y Diseno participativo o colaborativo.

Design Thinking:

Propone ideas innovadoras centradas en entender y solucionar las necesi-
dades del usuario el cual es el foco central.“Usando correctamente el Design
Thinking se puede entrelazar elementos de investigacion demografica, factores
medioambientales, psicologia, diseno, mercadeo, antropologia y de la sociologia
para generar soluciones novedosas para algunos de los problemas mas de-
sconcertantes en los negocios”. (Rae Dupree 2008).

Las fases utilizadas del Design Thinking para este proyecto, son:

¢ Inspiracion:

Todo parte de un problema. Por ejemplo, reinventar o mejorar un producto, lanzarlo en un mercado nuevo o
entender la industria.Aqui fue necesario iniciar la fase de observacion y busqueda. Se recogio toda la informacion
posible a nivel cuantitativo y cualitativo. En esta fase fue clave poder empatizar al maximo con el usuario. Fue
necesario observar en primer lugar para encontrar incoherencias, errores, problemas y necesidades que requiera
el objeto de estudio.

* Ideacion:
Una vez entendido el problema, se plantearon posibles soluciones. Se buscaron ideas o conceptos que podrian
servir para resolver los problemas encontrados.

s Implementacion:
Crear uno o varios prototipos y generar hipotesis.

* Validacion:
Crear uno o varios prototipos, generar hipotesis y validarlas con los usuarios. Esto permitid la validacion y
mejoramiento continuo de las posibles soluciones,ademas, el proceso se llevo a cabo de manera participativa.




Diseno participativo o colaborativo:

El diseno participativo o colaborativo (también con-
ocido como disefo cooperativo) es un enfoque para
disenar tratando activamente a todas las partes invo-
lucradas (empleados, socios, clientes, ciudadanos, usu-
arios finales) con el fin de ayudar a asegurar que el
producto disenado se ajuste a sus necesidades y se
pueda utilizar. (Colectivo CYDED Red XIV.F, 2016).

Para este proyecto, el disefio participativo es en si
mismo un proceso de ampliacion de informacién,
aprendizaje y acuerdos colectivos. Es tan importante
la forma en que se desarrolla el proceso como los re-
sultados de diseno a los que se llegan pues todo se
construira de manera integrada entre quienes necesi-
tan la solucion y su publico objetivo.Tal vez el aspecto
mas importante metodolégicamente hablando es que
se recurrid a la investigacion-accion como una forma
de indagacion introspectiva y colectiva emprendida
por los participantes en las situaciones sociales objeto
de este estudio, que tiene el objetivo de mejorar sus
practicas sociales, asi como su comprension de esas
practicas y de las situaciones en que éstas tienen lugar
como parte de la funcidn social dentro de la industria
musical calena e institucional.

Mas que solo consultar al publico, se cre6 una platafor-
ma para la banda para participar y co-disenar nuevas
areas, que reflejan su intimo conocimiento. Proporcio-
nan ideas que, los profesionales del diseno indepen-
diente, tales como musicos o incluso la misma insti-
tucion o el gobierno local, pudieran no tener.

Usando un método llamado evaluacién del lugar de ac-
cion o place game (donde grupos de las comunidades
son tomados del lugar de desarrollo propuesto) se uti-
lizaron sus conocimientos para desarrollar estrategias
de diseno que beneficiaran al grupo representativo.
Esto involucra exitosamente la idea fundamental de
diseno participativo, donde los diversos actores que
seran los usuarios del producto final estan involucra-
dos en el proceso de diseno como un colectivo o gru-
po social y aportaran mejor al proyecto, segun su area
de conocimiento.




METODOS, TECKICAS
Y HERRAMIENTAS

Las herramientas de investigacion que se usaron para recolectar la informacion necesaria para el proyecto

fueron las siguientes:

* Observacion participante:

La observacion a través de los sentidos es el método mas antiguo usado por los
investigadores para describir y comprender la naturaleza y al ser humano. Segin
Taylor y Bogdan (1984) la observacion participante es la investigacion que involucra
la interaccion social entre el investigador y los informantes en el mismo espacio o
escenario social en que se encuentren, del cual se recogen datos de modo sistematico.
Por estas razones, es importante tener un acercamiento inicial con el grupo Iridio
para conocer a sus integrantes, sus atributos y necesidades.

* Entrevista:

Para tener un acercamiento con el Centro de Expresion Cultural y el grupo
representativo, se organizaron dos entrevistas semi estructuradas, segun QuestionPro
(2022) este método ofrece al investigador una margen de flexibilidad y maniobra
considerable para sondear a los encuestados, ademas de mantener una estructura
basica en la entrevista. Con este método se busca conocer las diferentes perspectivas
de cada entrevistado segun su rol en la industria musical y en el campo universitario,
y asi lograr identificar rasgos propios de cada fendmeno a estudiar e interpretarlo
desde su propio contexto.

* Encuesta:

Es un método de investigacion y recopilacion de datos cuantitativos que permiten
obtener informacion mas especifica y precisa de un gran numero de personas sobre
diversos temas, como sus perspectivas, intereses y necesidades (QuestionPro, 2022),
Con este método es posible conocer la perspectiva que tienen los estudiantes o
usuarios ante las actividades recreativas de la PUJ y del grupo de rock Iridio.



ETAPAS DE LA
INVESTIGACIDI

Como método aplicado, se tomd como base los procesos creativos de las metodologias anteriormente nom-
bradas, fusionandose e implementando a través de 4 etapas, inspiradas en el desarrollo empirico de la creacion

musical, Estas se dividen en:

* Escuchar: Investigar, documentar y empatizar.
* Componerr: Definir resultados y conclusiones.
* Ensayar: |dear y prototipar.

* Ensamblar: Validar.

Etapa 1: Escuchar | Inspiracion, documentar y empatizar.

Revision tedrica y documental de los temas que giren en torno a la problematica permitiendo definir el contexto

y las variables que se deben de tener en cuenta en el desarrollo de la fase propositiva y de ensayo.



Etapa 2: Componer | ldeacion.

Con los resultados obtenidos en la exploracion teorica se definiran en un inicio los requerimientos de diseno
(los elementos necesarios para el fortalecimiento de la integridad visual del grupo representativo Iridio).Adicio-
nalmente, en un segundo momento, se centrara en el proceso de creacion de los elementos y la formulacion de
una estrategia o flujo de trabajo flexible que logre adaptarse a las necesidades especificas del aliado.

Etapa 3: Ensayar | Implementacion.

Creacion y aplicacion de la estrategia desarrollada bajo los lineamientos del flujo de trabajo propuesto en la
etapa anterior.




Etapa 4: Presentar | Pruebas de usuario, validacién y ajustes.
r—

Validacion junto con los involucrados, tltimas correcciones, resultados y conclusiones del proyecto.

Como resultado, se obtuvo una metodologia que permite visualizar y calibrar el proceso de forma intuitiva, con-
tando con un orden especifico y objetivos claros. Se agrego a cada etapa sus respectivos métodos y herramientas.

ETAPA 1: ETAPA 2: ETAPA 3: ETAPA 4:
Escuchar Componenr Ensayar Presentar

HERRAMIENTAS

* Documentacién - Concluciones ETAPA |

- Observasion participante | * Requerimientos de disefio
- Entrevistas - Benchmaking

- Encuesta

Figura 5. Metodologia de la investigacion. Autoria propia.




| nicio | FINAL |

ETAPAS

| AcTiviDADES

* Recopilacion de datos

sobre el proyecto
musical Iridio.

e Conocer al Usuario /
Pablico mediante

META

* Conocer al grupo
Iridio sus necesidades y
metas.

* Insumos que permitan
llegar al usuario para

validacion y ajustes.

Etapa 1: mapas de empatia y concretar la estrategia
Escuchar encuestas. 3de 17 de de visibilidad.
Inspiracion, documentar | * Definicion de la febrero marzo * Estrategia definida.
y empatizar. estrategia de diseno. 2022 2022 * Exploracion de casos
* Busqueda de éxito y referencias
de referencias visuales.
metodologicas.
* Aplicaciones de
herramientas de
investigacion.
* Conclusiones primera * Acotar las posibilidades
Etapa 2: etapa. 18 de 31 de del producto final.
Componer * Requerimientos de marzo marzo
Ideacion. diseno 2022 2022
* Benchmakings
* Definicion de la posible * Tener el estilo grafico
Etapa 3: solucion y organizacion | de 28 de definido, junto con
Ensayar del grupo . abril abril la paleta de c.olores,
Implementacion. representativo. . 2022 2022 concepto y’tl'pograflas.
* Bocetos y prototipos * Plan estratégico
disenado.
* Prueba de usuario y * Valoracion del
feedback producto y su
Etapa 4: * Correcciones Y ajustes. 4 de 2 de efectividad
Presentar * Entrega final. mayo junio * Correcciones finales.
Pruebas de usuario, 2022 2022

* Cumplir los objetivos
del proyecto y finalizar.

Tabla I. Cronograma.Autoria propia.




ETAPA T
ESCUCHAR

Inspiracion, documentar y empatizar.
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APLICACION DE HERRAMIEI
4
BE INVESTIGACID

Las estructuras, fichas técnicas y resultados graficos, pueden ser encontrados en: Anexos.

1. Entrevistas:

Para este proyecto se implementaron entrevistas informales, las cuales tuvieron un desarrollo sin orden estable-
cido a participantes activos en el campo cultural desde disenadores, comunicadores, productores e intérpretes
musicales a nivel local e institucional.

Objetivo: Recopilar informacién detallada de tipo cualitativo y definir las necesidades de la poblacién estudiada.

Recursos: En un principio las entrevistas seran a través de una teleconferencia via Zoom o Microsoft Team,
pero debido a horarios extensos de trabajo y estudio por parte de los entrevistados, se decidié emplear la
entrevista por medio de la aplicacion de mensajeria de WhatsApp o via correo electrénico. Finalmente, luego de
analizar y transcribir las respuestas grabadas, se sacan las respectivas conclusiones pertinentes para el proyecto.

Las entrevistas informales las pueden leer a continuacion:



Entrevista #1:

Nombre: Lizana Mayel Herrera.

Edad: 50

Sexo: F

Profesion: Coordinadora de la Linea en formacion
en artes del Centro de Expresion Cultural | Area de
musica.

Fecha: 25/02 /2022

Objetivo: Conocer los medios de difusion y
estrategias que ha utilizado la PUJ para visibilizar las
actividades musicales del centro cultural en los tltimos
anos.

Foto: Autoria de Lizana Mayel Herrera.

Preguntas de la entrevista:

1- ;Cuadl es el criterio para apoyar o gestionar actividades musicales en pro de la creacion de bandas y grupos
musicales de musica en el contexto de la PUJ?

R/ Nosotros tenemos una oferta que intentamos desde diversas perspectivas que cumpla con la perspectiva
de los estudiantes, también ha ocurrido que en cualquier momento en que hay dindmicas musicales que o estan
en nuestra oferta, pero que nacen por parte de las inquietudes y deseos de los estudiantes, siempre y cuando
nosotros podamos recibir esas manifestaciones, podamos apoyar y entrar a considerar una articulacion que haga
viable las propuestas musicales de los estudiantes que no estén contempladas en nuestra oferta regular.

2- ;Qué mecanismos institucionales existen para dar apoyo y divulgacion de actividades musicales de grupos y
bandas de musica en contextos de la PUJ?

R/ Los mecanismos son los mismos que tienen los otros grupos artisticos de las otras areas, como danza, artes
plasticas y demas, por un lado, son los espacios propios que estos grupos en las diversas redes sociales y la
participacion en la difusion que se hace a través de los espacios y plataformas institucionales de la Vicerrectoria
del Medio Universitario, como en SoyJaveriano.

3- ;Cudles son los medios de difusion y estrategias que ha utilizado la PU] para visibilizar las actividades
musicales del centro cultural en los ultimos anos?

R/ Usamos los canales institucionales, la agenda cultural del mismo centro o en algunos momentos cuando
tenemos articulacion interinstitucional, también entramos en las agendas o difusiones de las instituciones con
las que nos articulamos, por ejemplo, si nos articulamos con el Blues n’ Folk del Colombo Americano entonces
también formamos parte de esa agenda con la banda o con el grupo que vaya a participar en dicha articulacion.



4- ;Cual es el impacto y los alcances del Centro Cultural al momento de crear vinculos entre las actividades
musicales que ofrece y la comunicacién académica de la PUJ?

IR/ Estamos justamente al servicio de la comunidad académica especificamente de nuestros estudiantes en estas
dinamicas, se supone que nuestras actividades estan pensadas para los estudiantes y con los estudiantes, nos
encantaria poder contar con una mayor participacion en nuestros grupos en general de la linea de formacion,
recibir retroalimentaciones, manifestaciones y poder apoyar iniciativas autonomas que nazcan dentro de la
universidad y que puedan ser acompanadas por la linea, asi no sean parte de ella.

Nuestro impacto por lo general esta mediado por las convocatorias que hacemos, comunicandonos a nivel vir-
tual o de voz a voz, por medio de impresiones, pero sobre todo por medio de la pagina de la universidad como
actividades de la Vicerrectoria del medio universitario. No se si alcancemos a tener la suficiente visibilizacion
pero esos son los canales y digamos las estrategias de impacto que utilizamos. Ademas, los mismos festivales o
encuentros propios que hacemos, a los que tienen acceso toda la comunidad javeriana, que esperamos que sirvan
como espacios para posicionar justamente este tipo de actividades.

5- ;Como ve usted el trabajo y la propuesta musical de la banda Iridio dentro de los objetivos estratégicos
proyectados por el Centro Cultural para este 2022?

IR/ En esencia, para el centro es un gusto contar con un grupo de jovenes que a su vez muestran tanta capacidad
de autogestion y de organizacion. Recuerda que iridio renace en el espacio de rock donde antes era llamado
Deux ex machina, que definitivamente entrd en un receso y después de un ano sin tener grupo, la iniciativa, el
compromiso Y la responsabilidad por parte de los estudiantes generaron precisamente que surja iridio.

Con esa medida, pues tiene todo que ver con lo que esperamos que vivan los estudiantes que hacen parte de
nuestros grupos y es que puedan tener ademas una capacidad de autogestion de auto organizacion que puedan
sentir en estos grupos ademas de hacer musica, se tejen lazos fraternos, se experimentan componentes claves
de la identidad Javeriana, entre ellos el liderazgo ignaciano, que tiene que ver con un liderazgo colectivo y en esa
medida, como te comento, este grupo representa totalmente en los objetivos del Centro, no solo para el 2022
sino para la estrategia de la vicerrectoria del medio como tal, lo otro pues tiene que ver con la circulacion y
presentacion, digamos que Iridio es uno de los grupos, no solo con mayor empuje sino también un buen nivel
musical, lo que permite que sus participaciones sean de buena calidad y que sean apetecidos y convocados para
representar a la universidad

Hallazgos:
* Los estudiantes son los mismos responsables de

* El Centro de Expresion Cultural cuenta con una

amplia variedad de grupos representativos de los
cuales iridio se destaca por su calidad musical y
puesta en escena.

* Sus canales de comunicacion son limitadas a piezas
publicitarias por redes sociales e institucionales.

manifestar iniciativas dentro de los grupos y hacer que
estos se impulsen y se visibilicen.

* Todo estudiante es bienvenido a participar en los
grupos Yy actividades del centro, pero hay poca par-
ticipacion debido a la poca visibilizacion en diferentes
medios de comunicacion.




Entrevista #2:

Nombre: Diego Felipe Galarza Chamorro.
Edad: 24

Sexo: M

Facultad: Ingenieria y Ciencias.

Carrera / Profesion: Egresado de Ingeniero
de Sistemas.

Rol en la banda: Lider, Guitarra y coros.
Fecha: 0l /03 /2022

Objetivo: Conocer el estado actual del grupo Iridio,
dentro del contexto de la PUJ.

Foto: Autoria de Diego Felipe Galarza Chamorro.

Preguntas de la entrevista:

1- ;Cual es el recorrido y evoluciéon que ha tenido el proyecto musical de Iridio dentro del contexto de la PUJ?

R/ La banda re-evolucioné por la intencion de dos companeros, Isaias y Marlon, quienes buscaron revivir el
grupo representativo de rock en la PUJ que habia estado inactivo por aprox. 2 ahos, obvio que este resurgir fue
con nuevos integrantes que han variado muy sutilmente ya que nos hemos fortalecido como grupo y familia
durante 4 anos integrando a los nuevos que van entrando y balanceando como tocamos cada cancion.

2- ;Como cree usted que la comunidad académica de la PUJ ha recibido (aceptacion) el proyecto musical de la
banda?

R/ Afortunadamente han recibido a Iridio de manera muy positiva, digo afortunadamente porque la PUJ no
provee muchos espacios de difusion de los grupos representativos a menos que sean deportivos, esto ha venido
cambiando con el Instagram de SoyJaveriano que ha tenido mayor acercamiento a los estudiantes y a nosotros
como banda nos permitié tener mas presentaciones y que la gente supiera que hay un grupo representativo de
rock.

3- ;Qué tipo de estrategias de comunicacion, divulgacion e implementacion de medios ha utilizado para dar a
conocer a la banda en el contexto académico de la PUJ?

R/ Principalmente la cuenta de Instagram de SoyJaveriano han compartido algunos de los videos de la banda y
han promocionado los eventos los cuales nos hemos presentado, asi como también las inscripciones a estudiantes
que deseen hacer parte de la banda. Lastimosamente su cuenta al parecer fue hackeada y estan volviendo a
organizarse.

4- ;Qué tipo de apoyo por parte de la universidad recibe la banda para la divulgacion de sus actividades?



R/ Unicamente la cuenta de Instagram de SoyJaveriano, ya que nos solicitan videos o van a uno que otro ensayo
a tomar fotos de la banda.

5- ;Desde su experiencia, qué tan importante es la articulacion entre el proyecto musical y la estrategia de
comunicacion y diseho!?

R/ Considero que es muy importante pues, aunque la musica es un medio de comunicacién y expresion de las
personas, no es suficiente; en una era digital es necesario también hacer uso de las herramientas audiovisuales
que aumenten la capacidad de divulgacion de la musica y generen curiosidad e interés en las personas que
quieran conocer mas al respecto y que generen mayor aceptacion en quienes ya conocen, pero no es del todo
autorizadas con lo ultimo que se esté haciendo.

Hallazgos:

* Sus canales de comunicacion son limitadas a piezas e Si bien la gente que se puede interesar, no hay un plan

publicitarias por redes sociales o correos institucio- o una idea clara de divulgacién que genere un impacto
nales, no provee de suficientes medios o espacios de dentro del grupo.
difusion.
* La linea grafica existente debe ser atractiva para los
* Se ha identificado que los jovenes mas proclives a  jovenes, pero carecen de una sélida.
entrar e interesarse con la banda son quienes tienen
deseos de expresar y mejorar sus capacidades musi-
cales,ademas de querer dejar un impacto en el mundo.




2. Encuesta #1:

Objetivo: Recopilar informacién detallada para la conocer e identificar la percepcion que tienen en la
comunidad estudiantil de la PUJ con respecto a las actividades musicales del Centro de Expresion Cultural y de
los grupos representativos en el 2022-1, especialmente sobre el grupo representativo de rock Iridio.
Recurso: Encuesta digital realizada mediante un listado de preguntas en el software de Google Forms.

Link: https://forms.gle/Aan69MSVEkC78B6n8

Respuestas: 37.

Los resultados completos son posibles de encontrar en Anexos.

Foto: Shutterstock.




Hallazgos:
* La facultad con mayor cantidad de estudiantes obtenidos es la facultad de Humanidades y Ciencias Sociales.
* Mas de la mitad de los encuestados si conoce sobre las actividades del Centro de Expresion Cultural.

* La poblacion obtenida solo se da cuenta de las actividades por medio de redes sociales como instagram y me-
diante el correo institucional, la mayoria prefiere usar otros medios de comunicacién.

* Iridio es uno de los grupos menos conocidos en el area de musica del medio universitario. Solo los pocos
quienes han formado parte de los grupos o son conocidos de los integrantes lo reconocen. Es reconocible que
la mayoria que reconocen a la banda, esperan obtener mejor informacién sobre esta.

* De las recomendaciones que sugieren los usuarios podemos destacar el fortalecimiento de la identidad visual
de la banda, organizar diferentes presentaciones en el transcurso del semestre, lanzar contenido audiovisual e
interactuar mas de cerca con la comunidad estudiantil.

* Los estudiantes indican que el lugar preferido para un show seria el Teatrino, en horas de la tarde en los dias
jueves o viernes, ya que asi se sienten mas comodos al salir los proximos fines de semana.

* La poblacion escucha con mayor frecuencia géneros populares, como: la salsa, ritmos folcloricos y urbanos;
mientras que un cuarto de la misma poblacion prefiere géneros alternativos como el indie, rock, metal o del
campo de la electrénica.

* Aquellos que se dedican a crear contenido y participar en actividades culturales, en su mayoria se apoyan en
las redes digitales para desarrollar proyectos y establecer nuevos modelos de trabajo y de difusion. Estos han
construido una intima relacién con la industria musical local, gracias al descubrimiento temprano de las herra-
mientas tecnoldgicas, aunque casi la mitad de la poblacién tiene poco conocimiento sobre estudios de diseno y
sobre otros proyectos locales.

* Por ultimo, se decidio por viabilidad del proyecto, segmentar aun mas el publico objetivo, ahora enfocado en
la comunidad estudiantil de la Facultad de Creacion y Habitat, donde se encuentra el Departamento de Arte,
Arquitectura y Disefo, ya que, gracias a la segunda encuesta realizada, es notable que la mayoria de su poblacion

tiene un mayor gusto por los géneros alternativos, los cuales van muy de la mano con el grupo representativo
de rock Iridio.




Foto: Shutterstock.

o

3. Obsenrvacion participante:

Primer mes de ensayos del Grupo representativo de
Rock Iridio. Debido al tiempo determinado a partir del
primer ensayo con el grupo, es posible tener un total
de |3 ensayos, antes del cierre del semestre 2022-1.
Fechas: Todos los martes de cada semana.

Horas: 5pm - 8pm

Objetivo: Conocer el estado actual del grupo Iridio
y su flujo de trabajo.

Cantidad de Ensayos: Debido al tiempo
determinado, es posible tener un total de |3 ensayos,

antes de que cierre del semestre 2022-1.

Registro fotografico sencuentra en Anexos.




ENSAYOS

OBJETIVO

HALLAZGOS Y

OBSERVACIONES

Conocer al director | Los integrantes del grupo estin
y a los integrantes conformados por estudiantes e incluso
1 01 /03/2022 del grupo egresados de distintas carreras de la
representativo. universidad, pero ninguno es parte de
las carreras de Artes Visuales o Diseno
de Comunicacion Visual.
Conocer su No hubo ensayo, ya que el director
repertorio, ademas tuvo una participacion en un evento
2 08/03 /2022 de ideas y planes aparte, aunque esto no deberia ser
para el semestre. excusa para que los integrantes del
grupo faltaran a ensayar.
Concretar los Las canciones que eligen son canciones
temas anteriores relativamente sencillas de tocar, con un
y definir con el repertorio de géneros muy variados de
grupo la estética o bandas reconocidas que forman entre
preferencia visual ellos el punk-rock, nu metal rock ‘n roll,
3 15/03 /2022 que quieren dar hard rock, punk rock, trash metal, entre
a conocer este otros,
semestre.
Es posible que para futuras ocasiones
se considere hacer un tributo o
un repertorio mas solido y no tan
disperso
Ensayar y definir la La banda no tiene un vestuario
puesta en escena. o puesta en escena definida, es
a 22 /03 /2022 importante definir segln el proyecto y
repertorio que se elija, una puesta en
escena acorde.

Tabla 2. Ensayos del primer mes de Iridio Autoria propia.




Esta investigacion permitid abordar el tema gracias a las diferentes perspectivas y metodologias elegidas. De

acuerdo a los resultados obtenidos, se lograron identificar ciertas conclusiones que resultan importantes, con-
sistentes y respaldadas en toda la investigacion:

* Identidad visual sdélida:

Los usuarios no perciben o se identifican con el grupo
representativo de rock ya que este no tiene una marca
o sistema de identidad.

s Comunicacion mas cercana:
Los usuarios perciben poco a estos grupos y actividades
musicales del Centro de Expresion Cultural.

* Visibilizacion y difusion:
El comportamiento del usuario confirma la necesidad
de usar redes sociales y otros medios comunicativos.

* Flujo de trabajo:

Se confirmo repetidas veces que el grupo de rock en
general tiene poca experiencia en implementar un
flujo de trabajo o metodologia efectiva que impulse su
proyecto.

Gracias al andlisis de los resultados, se concluye que, dependiendo del proyecto a trabajar, primero es indispens-
able conseguir y organizar un equipo efectivo y variado de trabajo. Después se espera describir o definir los roles
de trabajo dentro del grupo formado, identificar las producciones musicales que tienen desarrollado o estan en
proceso de desarrollo en su momento, ya que en su mayoria han sido concebidas gracias al ser parte de una red
conformada por diferentes actores o creadores que a la par de ir construyendo y compartiendo sus proyectos
musicales, van vinculando con mas publico y creadores del campo cultural. Estos vinculos se conforman gracias a
la colaboracion de una red de individuos, siendo una comunidad dinamica y susceptible a los fenomenos sociales
que al final intervienen en la vida cotidiana. Esta red de individuos ejecuta diferentes estrategias creativas por
medio de diferentes medios y tecnologia. Con lo anterior, se definieron los siguientes pasos:



-

.

1/ Primero, es necesario fortalecer el sistema de
identidad visual que el grupo Iridio carece.Ya que ini-
cialmente no hubo una planificacion o construcciéon
rigurosa, solida, profesional e integral, sino que se
comenzo directamente con el desarrollo de ensayos
en grupo en los que se elegian canciones aleatorias
para reinterpretar. Resultando en un estancamiento en
las actividades y en la visualizacion del grupo dentro de
la PUJ, También cabe decir que al no tener abordando
la mayor cantidad de canales y medios para comunicar
el mensaje de este quiera transmitir, esto con el tiem-
po empeora, ya que el grupo visualmente no refleja
una identidad ni desarrolla estrategias de visibilizacion
que conecten y se acerquen a la audiencia, perdiendo
asi oportunidades e interés por parte de algunos par-
ticipantes al no sentirse identificada con Iridio.

2/ Es necesario desarrollar una guia, metodologia o
flujo de trabajo base, con la cual se pueda trabajar en
conjunto con grupo lridio, ya que este carece de di-
reccion por la poca atencion y metodologias aplicadas
por parte de la direccion del grupo.Teniendo en cuen-
ta que este flujo de trabajo tiene que ser flexible ya
que cada proyecto musical es diferente y no puede ser
abordado de la misma forma.

3/ Por Ultimo, es necesario realizar una prueba de
este procedimiento con un proyecto musical que cor-
responda a los perfiles de usuario anteriormente de-
scritos y mostrar los resultados que se tuvo con esta.



ETAPA 2:
GCOMPONER

Definir, resultados y conclusiones.
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REQUERIMIENTOS
BE DISEND

Para acotar las posibilidades del producto final se desarrollé una tabla de requerimientos de diseno basada en
las necesidades del usuario. Estas necesidades fueron definidas a partir de los hallazgos y conclusiones de la in-

vestigacion, y para cada uno se plantearon los requerimientos obligatorios que tendra que cumplir el producto.
Product Design Specification:

Para identificar con claridad las necesidades en este proyecto, fue necesario la herramienta: Product Design
Specification (PDS) que tiene como objetivo analizar las necesidades y los requerimientos de un proyecto, pro-
ducto o servicio, con el fin de obtener una descripcion precisa de los beneficios que deberia ofrecer el producto
a desarrollar.

Tabla de reconocimiento de necesidades:

DESCRIPCION

NECESIDADES REQUERIMIENTOS| TIPO D/O

el Sistema de identidad
visual del grupo Iridio.

graficos de la banda,
acorde con el usuario /
audiencia.

Es necesario que « Utilizar elementos E-C * Piezas que conectan
el usuario entienda graficos reconocibles, con el usuario con el
facilmente las piezas llamativos y acorde con objetivo de la estrategia
graficas. el usuario / audiencia.

* Fotografia.

* Elementos graficos.

* Tipografia.

* Paleta de colores

* Logo

* Identidad de marca
Es necesario fortalecer |« Renovar los elementos E-C

grafica

* Manual de marca

* EPK

* Brochure

* Rider técnico (4 - 10
personas)

* Tipografia

* Lenguaje grafico claro
* Narrativa cercana al
usuario / audiencia.




Es necesario que * Comunicacion masiva F-C O * Piezas publicitarias
la estrategia de por medio de marketing impresas, ubicadas en
comunicacion sea de guerrilla (ambient puntos especificos.
economica. guerrilla).
Es necesario piezas * Analizar elementos T-P O * Papeleria usada por el
impresas pertinentes de | tangibles que se asocien usuario.
la necesidad. con la necesidad del
proyecto.
Es necesario generar * Despertar emociones E-C o * Reacciones de los
interés en el usuario. al usuario, en la usuarios al presenciar las
interaccion con la pieza piezas y la banda.
grafica.
Es necesario generar * Publicidad en redes E-C D/O * Se generara
interés en el usuario. sociales (Instagram, una estrategia de
Facebook) comunicacion efectiva
* Videos en vivo / y econémica, mediante
Streamings publicaciones en
* Tendencias / Trending / diferentes medios para
Challenges dar a conocer a Iridio.
* Tutoriales
* Medios institucionales.
* Narrativa cercana a la
audiencia.
* Medios impresos.
Es necesario fortalecer |« Observaciones. F-O O » Caracteristicas del
el flujo de trabajo / * Actividades interactivas medio universitario
ensamble de la banda. |y participativas. (integridad, solidaridad,
* Direccion. empatia, etc.)
* Puesta en escena.
* Planificacion.
* Coordinacion.
* Ensayos.
* Propuesta de
repertorio de canciones.
Es necesario « Elementos gréficos E-C O * Beneficios y desarrollo

sensibilizar el concepto
de creatividad y
expresividad.

que refuercen
conceptualmente.

creativo.




Es necesario romper * Analisis, observacion y

con los esquemas aporte del benchmarking
habituales de las
estrategias de
comunicacion de
proyectos musicales
en entidades

académicas.

E-C/ @)
F-O

* Realizar una estrategia
de comunicacion que
conecte emocionalmente
con los usuarios
destinados.

Tabla 2. Requerimientos de disefio. Autoria propia.

Para entrar en la fase de definicién del prototipo, se implementé una busqueda y analisis de un grupo selecto de

referentes. Para su analisis se realizdé una matriz comparativa a partir de cinco criterios derivadas directamente

de las conclusiones de investigacion, que son:

* Identidad visual: Una calidad grifica y de
diseno con la que se identifique el proyecto.

* Estrategia de Comunicacién: La forma
de presentar el proyecto, el uso de diferentes medios

para conectar con el publico.

» Creatividad: El uso de métodos y herramientas

creativas.

* Flujo de trabajo: Los aspectos operacionales
de los actividades planeadas, estructuracién de tareas,
como se realizan, orden correlativo, sincronizacion,
como fluye la informacion, que soportan las tareas, su
seguimiento y cumplimiento.

* Interacciodn: Interaccion y respuesta con el
publico objetivo.




1/ KEXP-FM
(University of Washington — Seatle):

KEXP-FM es una organizacion artistica sin fines de
lucro fundada en 1972 en Seattle, Estados Unidos.
Comenzé como una estacion de radio de 10 vatios
dirigida por los estudiantes John Kean, Cliff Noonan,
Victoria “Tory” Fiedler y Brent Wilcox, apoyados con
voluntarios de la Universidad de Washington y funcio-
nando a través de programaciones, funciones en per-
sona y en linea. Opera desde estaciones de radio con
servicio en linea y en el aire, y es escuchada por mas
de 200,000 oyentes semanales alrededor del mundo,
ya que a lo largo de los anos su crecimiento ha logra-
do fidelizar una comunidad local hasta que su senal
empezo6 a extenderse por primera vez a |5 millas a
la redonda en 1985, expandiendo también su reper-
torio de géneros musicales, incluyendo Hip-hop, Jazz,
Reggae y muchos mas (KEXP-FM, 1986), llegando a
influir a comunidades mas alla del noroeste del Pacifi-
co Yy finalmente posicionandose a nivel global. Ademas,
cuentan con un canal en YouTube donde transmiten
videos y sesiones en vivo de los artistas que adquie-
ren sus servicios, consiguiendo millones de visitas por
semana, ayudandoles a mantener la plataforma y sacar
material de excelente calidad para la prosperidad.

—~ 8
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Recuperado de: https://www.kexp.org/about/

KEXP también cuenta con una casa en Seattle Center,
donde organizan eventos comunitarios y también pre-
sentaciones en vivo; estas estan abiertas al publico sin
ningun costo (KEXP-FM, 1972).

El servicio de KEXP ha sido disenado para beneficiar
a tres grupos distintos de personas: los amantes de la
musica, los artistas y la comunidad artistica. Teniendo
un equipo personal reconocido, presentan a los artistas
populares emergentes y establecidos en sus programas,
brindando alta variedad, pero teniendo como principal
material los sonidos emergentes, ya que los artistas
que KEXP benefician regularmente no cuentan con el
apoyo de grandes organizadores o medios comercia-
les. Su amplia gama de géneros musicales ha ayudado a
crear un flujo y una creciente comunidad de amantes
de la musica alrededor del mundo, aprovechando el
poder emocional del arte para fortalecer comunidades
y servir a un mayor bien social (KEXP-FM, 1972).

Queda resaltar que la ayuda que tuvo el proyecto de
KEXP con su afiliacion a la Universidad de Washington
dio gran contribucion a su crecimiento, ya que se acer-
ca mas a una comunidad joven. Finalmente, esto aporta
a dicha universidad en su desarrollo como institucion
académica.




2/ Programa de clases musicales
(Universidad ICESI):

La Universidad ICESI posee una programacion de
clases musicales que estan encaminadas al aprendizaje
y el fortalecimiento de habilidades y destrezas musi-
cales en los diferentes instrumentos. Las clases estan
disenadas para atender desde nivel cero y ofrecen dif-
erentes actividades que se pueden realizar dentro del
medio universitario, aparte de labores académicas. En
su pagina web es posible encontrar la agenda de su
programa.

Uno de sus eventos mas destacados es el Life Fest
(Garcés, 2019), donde cada ano abren un espacio e in-
vitan a participar a todas las bandas de la ciudad en su
festival junto con algunos de los grupos representati-
vos de la institucion. Sin embargo, recorriendo el cam-
pus pasa algo similar a lo que sucede en la PU] y es que
no es posible encontrar muchas impresiones sobre el
programa de musica, sus clases, grupos o eventos cul-
turales. Esto se debe tener en cuenta al organizarlas
actividades para comunicarlas dentro del campus,
puesto que es interesante que haya un acercamiento
directo con los estudiantes y no solo el uso de redes
sociales como Unico medio de comunicacion.

Fuente: Folleto programa de Musica de la Facultad de Derecho
y Ciencias Sociales de la Universidad ICESI (2022).

Fuente: https://www.univalle.edu.co/arte-y-cultura/cursos-de-extension-de-la-escuela-de-musica (2022).



3/ Ra La Culebra (Universidad del Valle):

La Universidad del Valle cuenta con varias practicas y propuestas que se pueden tomar como referente, a con-

tinuacion, se nombraran 4 de ellas:

En primer lugar, la universidad ofrece una Escuela de musica que posee un programa académico de licenciatura,

ademas de un pregrado y postgrado en musica. Su objetivo es formar integralmente licenciados en musica con
alto nivel académico y artistico (Universidad Del Valle, 2022).
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Fuente: https://musica.univalle.edu.co/estudiantes/grupos-estudiantiles/item/80-banda-de-la-universidad-del-valle (2022)

La universidad cuenta con una emisora de radio llama-
da Univalle Estéreo (105.5 FM), donde comparten no-
ticias, podcast, programas e informacion sobre proyec-
tos musicales locales y nacionales (Universidad del
Valle, 2022).

@5.5¥

Univalle Estereo

Fuente: http://emisora.univalle.edu.co/ (2022)

La universidad gracias a su interés por compartir el
talento local con el mundo, creé un festival de musica
llamada actualmente el Festival de Rock FIURA, ante-
riormente llamado Unirock, donde una vez al aho con-
vocan varios proyectos musicales locales, nacionales e
internacionales para participar (Agencia de Noticias
Univalle, 2021).

Fuente: https://www.univalle.edu.co/arte-y-cultura/fiu-
ra-202 | -en-univalle (2022).




Por dltimo y el referente mas importante de esta lista,
es la agrupacion musical de rock alternativo, Ra — La
Culebra. Se formo en el afo 1996 dentro del campus
de la universidad por estudiantes que decidieron ini-
ciar una etapa de aprendizaje que duraria 3 anos; luego
en el ano 2005 retoman nuevamente convirtiéndose
en una propuesta seria y madura. Sus canciones son de
autoria propia, parten de vivencias diarias y de hechos
del entorno de sus integrantes. En sus canciones mues-
tran también criticas sociales e irreverencia en las le-
tras. Experimentan con fusiones de ritmos folcloricos
autéctonos con un alto componente melodico.Actual-

Fuente: Ra La Culebra / Facebook oficial (2022).

mente la banda cuenta con mas de 10 anos de trayec-
toria en la universidad y ha podido llevar su mensaje
y legado cultural a paises como Chile, Argentina, Ecua-
dor y México (Universidad Del Valle, 2022).

Como colectivo artistico, brindan la posibilidad de vi-
sualizar la cultura rock y todas sus corrientes dentro
de la misma universidad y la ciudad. Ademas, abren un
espacio de movilidad latinoamericana para bandas ad-
juntas al colectivo y que ejecutan procesos académi-
cos y artisticos que el grupo provee en sus actividades
(Universidad Del Valle, 2022).




Foto: Juan Pardo — Desnudos en coma, o8 arquitectos del rock (2015).
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4/ Desnudos en Coma (Cali, Colombia):

Como referente local agregamos a la banda calena Desnudos En Coma, una agrupacion fundada el 2010 en la
ciudad de Cali. Musicalmente construyen un vinculo especial entre varios géneros alternativos desde el Rock and
Roll hasta el post-hardcore, principalmente (Metalymetal, 2020). Su puesta en escena, vestuario descomplicado

y propuesta audiovisual resaltan con bastante coherencia su discurso de disfrutar el arte y musica mas alla de

cualquier cosa. Esto hizo de esta banda uno de los proyectos musicales mas reconocidos de la escena local, hasta
antes de su separacion en 2017 (Metalymetal, 2020). Esta banda en total logré publicar cinco discos y cuentan
con el paso por diferentes escenarios nacionales e internacionales como: Bogota, Popayan, Manizales, Pereira,
Bucaramanga, Estados Unidos y Venezuela (Jaramillo, 2018).



5/King Gizzard & the Lizard Wizard:

Como ultimo referente, en este caso internacional,
anadimos a King Gizzard & the Lizard Wizard, una tal-
entosa banda australiana.Actualmente esta conformada
por seis y a veces siete musicos que han logrado posi-
cionarse como una de las bandas mas experimentales
actualmente. Su sonido es Unico y a la vez muy variado,
dominando el género rock para crear una serie de his-
torias musicales que van de multiples latitudes, épocas
y estilos (Radionica, 2022). Esta banda es reconocida
por sus shows en vivo y su amplia discografia, ya que

son prolificos y estan lanzando constantemente nue-
vas creaciones al publico. En 2017 lograron lanzar siete
discos con uno o dos meses de anticipacion cada uno,
de alta calidad en produccion junto con varias estrate-
gias de marketing dependiendo de cada disco, impre-
sionando a la comunidad del rock en aquel entonces.
A la fecha, la banda acaba de lanzar su nuevo disco
Omnium Gatherum, donde KG&TLZ llevo las cosas
aun mas lejos (Radionica, 2022).

Fuente: Twitter — @kinggizzard (2022).



Matriz comparativa:

Estrategia .
Identidad Flujo de

CRITERIOS de Creatividad Interaccion

Visual trabajo
comunicacion

KEXP-FM

(University of
Washington)

5 5 5 5 5 25/25

Programa
de Clases
musicales
(Universidad

3 3 3 3 5 17/ 25

Icesi)

Ra-La 5 3 4 4 5 19/25
Culebra
(Universidad
del Valle)

Desnudos En 5 4 4 4 5 22/ 25
Coma
(Colombia)

King Gizzard 5 4 4
& The Lizard
Wizard
(Australia)

4 5 22/25

TOTAL 18/25 15/ 25 16 /25 16 /25 25/25
/25

Tabla 3. Matriz de andlisis de benchmarking. Autoria propia.




De los referentes elegidos que se tuvieron en cuenta dentro de esta investigacion, podemos destacar los proyec-
tos musicales elegidos como Ra-La Culebra, Desnudos En Coma y King Gizzard & The Lizard Wizard. Se des-

cubrio que el acercamiento e interactividad con un publico son claves para la estabilidad de cualquier proyecto
musical, adicional a esto, las herramientas digitales y el implementar un buen flujo de trabajo agrega un enorme
valor al producto final. Esta interaccién con el publico puede darse desde las dinamicas de las redes sociales:
reacciones, comentarios, posts, etc. Las estrategias que estas bandas desarrollaron en su tiempo fueron de gran
impacto, por consiguiente, se llega a la conclusion que es necesario el desarrollo de un rediseno en general de
Iridio, la formacion de una guia metodoldgica de trabajo en las horas establecidas de los ensayos y una campana
o estrategia de comunicacion que interactle directamente con el usuario.

Con respecto a la estética o identidad visual, las piezas graficas que seran disenadas deben conectarse entre
si, esperando lograr una inmersion a la vision que la banda pretende influir. Hay que tener en cuenta que estos
son coherentes al direccionamiento segun la respuesta de los usuarios, ya que ellos inciden fuertemente por su
comportamiento. Tomando como ejemplo el caso de Ra-La Culebra, que gracias al manejo adecuado de las redes
sociales e institucionales de su universidad y al lograr utilizarlas de manera convencional e innovadora, crearon
pPOCO a poco huevos espacios, eventos, dinamicas y programas dentro de su misma universidad, logrando asi lle-
gar a una mayor conexion con la comunidad de rock de la ciudad.

En resumen, los aspectos que aportan en el resultado del producto de disefo son:

Interaccién directa con el
usuario, aprovechando la
mayor cantidad de medios
de comunicacién digitales
y tangibles,

Desarrollar actividades
y piezas que sean de
calidad, entretenidas,

motivadoras y dinamicas

" mplementar una identidad
'y narrativa visual con

lenguaje cercano y
entendible.




ETAPA 3:
ENSAYAR

|dear y prototipar.
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ESTRATEGIA DE COMUNICACION VISUAL PARA LA BANDA IRIDIO:

Finalmente, gracias a las consideraciones de los requerimientos, el benchmarking y los resultados obtenidos, se

define la propuesta dividida en dos partes:

1/ DISENO DE IDENTIDAD VISUAL:

g5

Implementar y desarrollar una linea grafica y un sistema
de identidad sélido Una guia visual o manual de iden-
tidad es una accion optima y funcional para que Iridio

pueda seguir gestionando sus redes de comunicacion.

Este nuevo diseno de identidad es el primer paso den-
tro de la estrategia que proporciona datos sobre la
identidad corporativa. Esto tiene como finalidad que
los integrantes implicados en el proyecto interioricen
la estrategia, esperando obtener una comunicacién co-
herente por parte de todo el grupo. En este diseno se
incluiran los elementos graficos, basados en el estilo
visual planteado previamente, y se recogeran aquellos

que constituyen la identidad visual de una entidad o
empresa, tales como el uso de las tipografias, las apli-
caciones cromaticas de la marca y demas aspectos que
se explicaran mas adelante.

La identidad de Iridio requiere una atencién especial
a las recomendaciones expuestas en una guia como
documento que nos garantiza una unidad de criterios
en la comunicacion y difusion publica. Esta guia debe
ser, por lo tanto, una herramienta presente en todas
las aplicaciones de la marca corporativa, sus productos
y sus servicios. Las directrices que contiene este doc-
umento no pretenden, de ninguna manera, restringir la
creatividad de la empresa, sino ser una guia que abra
nuevas posibilidades creativas de comunicar su propia
esencia.

Es importante desarrollar una nueva identidad visual
permanente del grupo que permita la identificacion
momentanea de este al publico. Su imagen estara pre-
sente en todas las acciones que lleve adaptandose en
formato y forma; pues este actualmente carece de
ciertos aspectos de diseno que pueden contribuir con
su visibilizacion y es de gran importancia cuidar del
mas minimo detalle para alcanzar el posicionamiento
deseado de la marca.



Tras un analisis previo a la comunidad estudiantil y el
sector musical local, se ha logrado observar como el
nombre del grupo, Iridio, ha alcanzado cierto nivel de
reconocimiento y ha desarrollado unos valores positi-
vos alrededor de este, valores que se espera conservar.
Como se sabe, el nombre Iridio viene del elemento
quimico descubierto en 1803 por Smithson Tennant
mientras investigaba entre impurezas insolubles del
platino natural. Este llamo al metal Iridio en honor a la
diosa Iris (la personificacién del arcoiris) debido a los
diversos y llamativos colores de sus sales. Su nimero
atomico es el 77; se sitla en el grupo 9 de la tabla
periddica y su simbolo es Ir. Se trata de un metal en
transicion del grupo platino, es decir, que proviene de
una caracteristica que presentan estos elementos en
poder ser estables por si mismos sin necesidad de una
reaccion con otro elemento (Lenntech, 2022). Son por
estos atributos que se eligio a Iridio como nombre del

grupo.

A la hora de realizar la nueva identidad, se tomé como
referente algunos aspectos del manual de marca insti-
tucional universitario y los disefos individuales que el
grupo ya ha ido desarrollando a lo largo de su trayecto-
ria, tomando como punto de partida el ultimo trabajo
desarrollado para la identidad de Iridio. Este fue hecho
por el estudio creativo Tracking de Correa (2020).
También se tomdé como referente e inspiracion a al-
gunos grupos musicales ya conocidos e importantes;
cabe notar que estos grupos cuentan con distintas va-
riaciones de su logotipo, siendo este en algunos casos
formado en una estructura circular y otra rectangular,
dependiendo de las piezas graficas y material al lanzar.
Es por esto que se decidié también implementar una
identidad que logre tomar estas estructuras. A con-
tinuacion se mostraran en detalle el desarrollo de la
linea grafica que identifica a Iridio
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DESARROLLO DE LINEA GRAFICA:

Para comenzar a desarrollar y definir la linea grafica, se hicieron varios moodboards tomando en cuenta los
tonos, la comunicacién y lo definido en los requerimientos. Se recopilaron imagenes que tuvieran en cuenta la
vision y el agrado de los integrantes del grupo, tomando algunos como referentes para definir la linea grafica y
la estrategia de comunicacién que implementarian.

* Tono y estilo visual:

Estos grupos en la mayoria de los casos varian entre géneros como rock, hard rock, funk o punk rock, pero cabe
mencionar que al identificar el tipo de imagen que estos grupos seleccionados usaban, es notable ver en sus tra-
bajos discograficos un estilo de disefio mas evocado a la era del grunge, con tendencias del diseno minimalista y
brutalista. Esto es debido a que estas tendencias en el disefio grafico son perfectas para la creacién de tensiones
visuales en las imagenes son llamativas debido a su crudeza y dan la oportunidad para la experimentacion con
tipos de estilo collage y fotografia vanguardista. Es por estas razones que estas tendencias son una gran opcion
y referente a la hora de disenar portafolios de artistas, sitios web o especialmente posters:\
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* Logotipo:

Al investigar el tipo de imagen que tenian los grupos musicales con los que se inspiran los integrantes de Iridio,
se logroé identificar que son grupos de rock americano y britanico de los anos noventa y de la primera década
de este siglo.

El logotipo del grupo Iridio fue compuesto con una tipografia creada inicamente con una linea de texto, constru-
ida de forma especial y con la estética o tendencia seleccionada. Por esta razon, el logotipo nunca debe ser rec-
reado o reescrito, a no ser que se decida hacer un cambio por temporada (semestre). Siempre debe ser usado
en vectores sin alterar de ninguna manera sus proporciones o colores distintos a los indicados, y bajo ninguna
circunstancia debe ser usado separado de estos.

Anteriormente se diseno un logo simple. El disefio esta basado en textos tipograficos ya que es la mejor opcion
por su minimalismo y concepto.



+ Antiguo logo (2020):

Disenado por: Rodrigo Correa.

Observaciones:

Este logo aunque tiene ciertos simbolos que se asocian con la musica, el rock y con la institucion. Es importante
simplificar mas ya que posee varios simbolos llamativos que juegan con la vista del publico ademas de que es
posible tener mas variaciones que logren adaptarse a los cambios y este puede usarse mejor como sello para el

grupo.
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* lcono:

Un icono es un signo que representa un objeto o una idea y con los que guarda una relacion de identidad. En
este caso al analizar el logo anterior, la figura central es una pua o pick de guitarra con un rayo sobre este, sim-
bolizando la electricidad y el género rock.Aqui algunos referentes de iconos reconocibles de la cultura rock:

- Antiguo icono (2020):
Disenado por: Rodrigo Correa.

Observaciones:

Aunque este logo tiene ciertos simbolos que se aso-
cian con la musica, el rock y con la institucion, se de-
cidi6 dejar la misma idea pero modificando un poco el
simbolo del rayo, dejando a este icono reconocible por
la audiencia.




* Nueva Identidad (2022):

Con este rediseno se espera que sea efectiva, impacte y satisfaga estéticamente al
publico y a la estrategia de comunicacion.

Bocetacion:

e t...l-m; Comctt Ml inwrbiar [

TR0

A
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Finalmente, tras varios bocetos y una breve eleccion por parte del grupo, se decidié que para este nuevo logo
se basara en una fuente sin serifas o palo seco, especialmente de la fuente Druk Wide. Esto se hizo con la idea
de explorar como esta tipografia y sus letras pueden comportarse, sin necesidad de enfatizar pero sin dejar
de lado la legibilidad. Se busc6 una fuente que pueda ser editada para evocar un tono impactante, expresivo y
rebelde, por lo que vemos este estilo grunge que comunmente es utilizado para carteles, diseno editorial y arte
experimental.

1RID1O
DO

-1

ecomire | 1 RIDIO




- Gama cromatica:

El logotipo y el icono solo pueden ser usados con los colores establecidos. En ninglin caso puede usarse sobre
fondos en negativo ni en otros colores diferentes a los ya establecidos.

Se mantendran los colores institucionales de la universidad (azul y amarillo), para fortalecer el vinculo entre
el grupo y la Universidad Javeriana de Cali, manteniendo una unidad visual. Estos colores deben impactar y ser
agresivos sin perder lo clasico que representa el género rock. Estos colores estan pensados para motivar y aludir
al material que se conforma con Iridio ya que es un metal resistente, imponente y humilde, como fue dicho an-
teriormente, es posible apreciar los colores del arcoiris debido a sus diversos y llamativos colores de sus sales.

+ Colores primarios:

El grupo cuenta ya con dos colores principales, que junto con el negro y blanco conforman la paleta principal.

Estos colores estan pensados para ser usados en la mayoria de los casos donde se requiera plasmar la identidad
del grupo.

La paleta permite reforzar la identidad y reconocimiento del grupo, por lo que es recomendable usarla en la
mayoria de piezas comunicativas y de divulgacion.
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- Colores secundarios:

La paleta secundaria amplia la gama de colores que se pueden usar en diferentes piezas de comunicacion y divul-
gacion del grupo, adaptandolas de la mejor forma en otros disefos. Estos colores no necesariamente deben ser
usados en los colores de la marca, icono o demas simbolos que integran la identidad del grupo.
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- Tipografia:

Las fuentes que se eligieron juegan un papel importante en los disefios con estilo grunge y brutalista y las piezas
que se usaran se espera que cuenten con mucha presencia tipografica, de collage y fotografica. Con el fin de ubi-
car el manejo de la imagen institucional del grupo, todos los textos que se produzcan en forma oficial deberan
ser escritos en una fuente sin serifas o palo seco en la mayoria de los casos. En ninglin caso se debe usar ninguna
de estas fuentes para alterar o reescribir el logotipo, Es decision ya del grupo si se genera un cambio dependien-
do del proyecto a trabajar. A continuacion, las fuentes seleccionadas con su respectiva justificacion:

+ Titulos y encabezados:

Las piezas graficas y carteles de este estilo suelen utilizar fuentes de palo seco y regularmente condensadas y/o
gruesas en sus encabezados, logos, iconos, etc. Es por esto que las familias de las fuentes Druk Wide y Madrid
Grunge cumplen con estas caracteristicas, con la particularidad de ser a menudo las voces mas fuertes en el
espectro tipografico.

DRUK WiDE BOLD MADRID GRUNGE

OBCDEFGHIJKLMM

MNOFQARESTUWVWYYZ

ek e o i s ABCOEFEGHIIKLMN

12546676890, .21 WOPORSTUVWKYZ
1234967890,. 21

* Cuerpo:

GILL SANS

ABCDEFGHI|KLMNNOPQRETUYVWXYZ
sbcdefghijklmnRnopgrstuvwayz
| 234567890, ;7

Aclaracion al uso de tipografia:

En piezas de promocion y divulgacion del grupo, no es obligatorio el uso de una de estas tipografias; estas piezas
pueden ser diagramadas de acuerdo al criterio de que disena la pieza, sin embargo, se recomienda el uso de
fuentes que no vayan a en contravia con la identidad del grupo durante el semestre.
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2/ ESTRATEGIA DE COMUNICACION:

Planteamiento y desarrollo de la estrategia.

Una vez proporcionada la identidad del grupo, se lle-
vara a cabo una estrategia de comunicacion visual. Esta
debe tener un plan de accion o de contenido en redes
sociales y en medios impresos para poder alcanzar al
publico objetivo con los que el grupo les interesa in-
teractuar. De acuerdo con la identidad visual elaborada,
se desarrollaran varias publicaciones en las redes so-
ciales, estas contaran con diferentes post y con infor-
macion ordenada del grupo y de las acciones que estos
desarrollaran dentro del semestre.

Esta estrategia esta pensada para su implementacion
en un semestre y puede ser replicada o replanteada,
logrando alcanzar a la mayor cantidad de personas y
consiguiendo el objetivo planteado de la manera mas
optima y eficaz posible.

Hoy en dia, debido a la alta digitalizacion de la que depende la sociedad, estos grupos musicales desarrollan es-

trategias que principalmente van dirigidas a una generacion de la inmediatez del cual se espera recibir el mensaje
que el grupo pretende compartir en un instante. Es por eso que es importante aprovechar las oportunidades de
utilizar los medios digitales para visibilizar al grupo, sin dejar a un lado los medios tradicionales o impresos que
se pueden implementar dentro del medio universitario.

Para comenzar con las actividades o acciones que se implementaran en la estrategia, es importante que todos
los integrantes del grupo aporten y formen parte de este proceso, ya que son ellos mismos los encargados de
gestionar cualquier tipo de comunicacién en redes sociales y de caracter visual, respectivamente.



Sistematizacion del producto:

En el siguiente esquema, se puede observar el recorrido que el usuario experimentara, asi como momentos de

relevancia dentro de la estrategia:
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Figura #5. Esquema del sistema de comunicacion Autoria propia.
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A continuacion, se mostrara con mayor detalle la materializacion del

producto final y los implementos que lo componen:

Actualmente, gracias al resurgir de la presencialidad
en las instituciones educativas, el posicionamiento
que ha adquirido Iridio en la mente del publico es “El

grupo representativo de Rock de la Javeriana de Cali”.

Se espera que el posicionamiento del grupo aumente
significativamente al tratarse de un ensamble de rock
destinado a contribuir con la cultura y el desarrollo
de actividades artisticas tanto dentro como fuera de
la institucion.

En cuanto a la filosofia del grupo actual, su vision es lle-
gar a ser un grupo referente en el ambito de la musica
independiente a nivel local e incluso nacional. Dese-
an producir musica de calidad, creada e interpretada
a partir del gran bagaje musical que los miembros del
grupo poseen en el momento. Para alcanzar este obje-
tivo, su mision es lograr integridad y comunicacién of-
reciendo al publico un espacio musical, una posibilidad
alterna a la academia y motivarlos a formar parte del
grupo donde puedan desarrollar sus capacidades musi-
cales.Asi mismo, se busca que los estudiantes alcancen
suenos artisticos y culturales;ademas de fundar estre-
chas amistades y colaboraciones con otras personas y
grupos representativos de otras instituciones educati-
vas con la finalidad de ayudarse unos a los otros, mas
apoyar a jovenes que desean comenzar una carrera
musical, promoviendo la tolerancia, el respeto, la di-

versidad, espontaneidad, creatividad y companerismo.

Para ellos, el poder presentar algiin dia los trabajos
musicales o ensambles a la comunidad, representar a
la universidad, alcanzar nuevos publicos, montar piezas
musicales y difundirlas como parte del desarrollo de
sus talentos, son motivaciones que favorecen a su filo-
sofia y puede ser resumida en la siguiente frase:“Escu-
cha, experimenta y disfruta”.

Una de las ventajas competitivas que se pueden desta-
car de lIridio, es que, al ser una banda representativa
a una institucion, tiene la versatilidad de variar entre
integrantes y repertorios, dando la oportunidad de
montar una alta variedad de formatos y shows.
Adicionalmente este grupo cuenta con el apoyo insti-
tucional del Centro de Expresion Cultural de la Uni-
versidad Javeriana, adquiriendo una fuente de comu-
nicacion muy potente para su difusion y visibilizacion.
Gracias a todo esto se obtiene una percepcion que el
grupo inspira compromiso, diversion y ganas de tocar
musica. No solo el grupo toma como pasatiempo este
espacio, sino que inspira pasion por parte de los inte-
grantes que desean unirse al grupo y dar a conocer
sus atributos musicales. Sin embargo, este medio no es
aprovechado.

Inicialmente dentro de esta estrategia se desarrollara
un reestructuracion de la identidad visual del grupo Iri-
dio, esperando enriquecer lo que el grupo habia traba-
jado anteriormente para replantearse en un manual de
marca actualizado. Con esto se espera que su imagen
se mantenga y se posicione con el tiempo. Después
de esto, aprovechando la presencialidad y esta nueva
fase del grupo, se implementaran diferentes tipos de
ideas, actividades y acciones a lo largo del periodo
académico. Estas acciones estaran consignadas en un
plan de accion del cual se espera pueda replantearse
cada semestre o cada ano, dependiendo de los deseos
del grupo.

Finalmente, para el proceso inicial del producto final
de diseno, se desarrollaron un brief, bocetos y una
lluvia de ideas para el abordaje de las posibles activ-
idades que se implementaran en la estrategia de co-
municacion.



BRIEF:

Objetivos de Ia estrategia:

1. Darle un nuevo enfoque o restructuracién al material de divulgacién con el que ya cuenta la agrupacion,
pero resaltando la informacion relevante sobre las actividades y noticias del grupo.

2. Introducir nuevos medios interactivos de comunicacién para difundir la informacién y visualizar la
agrupacion de forma activa.

3. Publicar en los medios convencionales.

4. Refrescar la imagen de los actuales medios de difusion y evaluar su efectividad.

Target: Estudiantes entre 18 a 30 afios de edad, motivados por la musica y quienes desean un cambio en
su rutina y buscan hacer algo diferente en los tiempos libres dentro de la universidad. J6venes activos, compro-
metidos, con mucha energia, ganas de mejorar y demostrar sus habilidades disfrutando de buena musica.

Tono de comunicacion: Enérgico, emotivo, impactante, cautivador, pero sobre todo informal y
coloquial, como una conversacién comun entre amigos,

Concepto creativo: Rebeldia (impetu juvenil).

Mensaje: Tener una banda de rock es emocionante, entretenido y ayuda a desarrollar la creatividad y la
expresividad.

Difusion: Por medio de medios tradicionales como impresos y medios digitales, se piensa usar un mayor
manejo en las redes sociales.

Analisis sobre la comunicacion: La herramienta mas utilizada por esta banda es su portal
de Instagram, ya que desde su creacion hasta en el momento actual se ha convertido en la herramienta de comu-
nicacion mas importante por la popularidad de esta red social. Es recomendable agregar y crear otras cuentas y
redes de comunicacién para alcanzar mayor audiencia.

Slogan: “Born to be a Rockstar!” Hace referencia a una de las frases mas célebres del género musical en
la cual se inspira el grupo Iridio, dado a que el grupo elige interpretar canciones en inglés (aunque hay posibles
opciones en espanol). Dado a eso se elige un slogan en este idioma con el fin de obtener un primer filtro y romp-
er la “barrera del lenguaje”, ademas de brindar una idea principal de la propuesta creativa que se implementara
inicialmente.

Copys: “jVive la experiencia de ser un rockstar!”
Las acciones dirigidas al publico que quieren alcanzar pretenden mantener un engagement con ellos, haciéndolos

sentirse valorados y motivados con la musica rock. Consistiran en piezas graficas y apartados con el copy, adap-
tados a cada una de las plataformas y redes que el grupo tenga.
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Lluvia de ideas (Brainstorming):

Tomando en cuenta los requerimientos de disefno y el andlisis del benchmarking, junto con el grupo Iridio se re-
alizé una lluvia de ideas de posibles actividades y acciones que el grupo puede desarrollar dentro de un semestre,
para materializar la estrategia de comunicacion.Varios de los requerimientos tienen que ver con el contenido o
estilo visual de la estrategia de comunicacién y aplicables a cualquier idea propuesta. Finalmente, se selecciona-
ron las actividades que influyen en la materializacion del producto final:

Convocatoria / Audiciones
Ensayos en vivo

Streaming de ensayos

Evento dentro de la universidad
Evento en otra universidad
Evento en un colegio

Evento en un centro comercial
Evento en un bar

Evento en otra ciudad

Evento en otro pais

Evento acustico

Lanzamiento de merch
Lanzamiento de video musical
Lanzamiento de single propio
Tutoriales / Covers

Tabla 4. Posibles actividades de la estrategia de comunicacion. Autoria propia.



Planificacion:

Se plantea una estrategia de comunicacién congruente con la realidad del grupo Iridio y se promedia de un se-
mestre (seis meses) para mejorar las necesidades que la banda presenta, asi como disefnar tacticas para atraer a
una mayor cantidad de publicos fieles, que ayuden a garantizar la estabilidad del grupo.

A continuacion, la informacion y acciones a realizar que se consideran importantes y que se deben implementar
en las redes sociales del grupo son:

. Informacion siempre actualizada y completa del grupo (ano de creacion, his-
toria, nombre de integrantes y sus profesiones, etc.).

. Envio de todos los eventos con las herramientas de invitacion que ofrecen las
redes con al menos un mes o varios dias de antelacion.

. Actualizacion de estado y noticias sobre el grupo a diario.

. Anuncio de eventos con regularidad y siguiendo el calendario de promocion.
. Publicacion de criticas y otros contenidos relacionados con el grupo proveni-
ente de otras fuentes.

. Publicaciones de eventos pasados como fotografias y croénicas.

. Comunicacion por email y mensajeria privada de las distintas redes.

. Seguimiento de la respuesta de los usuarios a través de las herramientas es-
tadisticas.

Como se menciona anteriormente, el publico al que se interesa alcanzar con prioridad son personas entre 18 a
30 anos que sienten pasion por la musica, ya que la mayor parte de estos no conocen a Iridio. Es por esta razén
que el plan de contenido se publicara en conjunto de materiales distintos dependiendo de las acciones que el
grupo realizara dentro del semestre y en el que se ira alternando por semanas el contenido, teniendo en cuenta
a todo momento el estilo visual ya establecido y los ritmos de vida que tienen los integrantes del grupo. Con
esto se espera lograr una interaccion significativa en las redes y medios que se vayan a implementar.

A continuacién se explicara con mas detalles esta propuesta de plan de contenido:
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Fases de la estrategia:

Aqui una breve explicacion de las fases que se llevaran a cabo dentro de la estrategia
de comunicacion propuesta:

Fase 1| Lanzamiento:
Presentacion de la nueva imagen del grupo representativo Iridio.

Fase 2 | Audiciones:
Convocatorias para incentivar a los estudiantes a ser nuevos miembros del grupo.

Fase 3 | Direccion:
Practica, ensayos y ensamble del grupo.

Fase 4 | Eventos:
Puesta en escena y presentaciones en vivo.



Key visual:

Esta es una muestra de cdmo se verian las piezas graficas a disenar, conformando la identidad visual de la marca.
Se componen de los elementos graficos, tipografias y colores anteriormente explicados; estos elementos en
conjunto son capaces de contar una historia o el concepto que se busca expresar:

VIVE LA EXPERIENGIA
DE SER UN ROCKSTAR
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Medios de comunicacion:

Se daran a conocer algunos ejemplos de aplicaciones disehadas a modo de pauta para la aplicacion de la iden-
tidad del grupo en diferentes piezas y medios. Es recomendable que las aplicaciones de comunicacion que se
disenen sigan la misma pauta de diseno establecida, no obstante, la creacién de nuevas piezas de identidad prim-
ero debe ser consultada y aprobada por los mismos integrantes del grupo.A continuacion algunos ejemplos de

aplicaciones que esta estrategia puede tener:
Aplicaciones en medios tradicionales y convencionales:

Este plan estratégico tiene como prioridad fortalecer los medios interactivos mas convenientes a disposicion
del grupo.A continuacion se describiran a detalle cuales son las acciones que seran emprendidas en estos sitios:

Impresos y papeleria institucional:
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Piezas en espacio publico:




“RIDIO

+ VIVE LA EXPERIENCIA DE SER UN ROENSTAR 4







Aplicaciones en medios digitales
(redes sociales e institucionales):

Uso de la marca del grupo Iridio en los diferentes medios digitales.

En este caso, se crearan apartados en las plataformas mas utilizadas por el publico objetivo (Facebook, Instagram
y Twitter), en el que se mostraran los ensayos y cualquier actividad relacionada con el grupo y la forma de ges-
tionarlo:

Instagram: 20:09 7 all T .
Como esta plataforma fue la primera en oficializar y

que mas tiempo lleva en redes se renovara el disefio < iridio.puj
dentro de las posibilidades que proporciona la plata-

forma, al estilo que a Iridio le interesa, mostrando toda 23 115 24

la informacion posible sobre el grupo. st followers followings

Se propone el uso de esta red por ser de los medios

mas usados y preferidos por los medios institucionales IRIDIO

y la mayoria de estudiantes. Banda de rock oficial de la Pontificia Universidad Javeriana
de Cali.

z 4 . h ! https://linktr.ee/iridio.puj
La pagina de esta red social debe ser actualizada a dia- RECIIESEEaTISIERS

rio una sola vez al dia, entre dos o tres dias de diferen-
Cia, pero siempre que se haga debe ser justificado, para %‘
no saturar a los usuarios. El tipo de publicacion debe

variar en funcion de la actividad. Eventos Integrantes Ensayos

O
®
bo3

El feed sera usado con un patron variado dependiendo @
de las imagenes o titulares que se presenten segun la I GRAN MUESTRA DE ciEkrs

13 RUPOS Y TALI
actividad.

CENTRO DE EXPRESIéN CULTURAL

AGAPE, IRIDIO +DJ&KALIZ k'
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Facebook:

Se propone el uso de esta red por ser de los medios mas usados y preferidos por la
audiencia mas adulta. Ademas de ofrecer otro medio oficial que archive informacion
sobre el grupo.

El muro en principio se abrira a cualquiera que pueda y quiera participar con opin-
iones o impresiones publicamente, contribuyendo a la retroalimentacion con los se-
guidores.

@ Chrome Archivo Editar Ver Historial Favoritos Perfiles Pestafia Ventana Ayuda [# 2530rm = 63% W) [® Mié12:57 p. m. SANTIAGO

o $ (1) Iridio | Facebook x +

& facebook.com/Iridio-108144591860131

N

&

Iridio

Musico(a)/banda Siguiendo
Inicio Eventos Opiniones Mas « il Te gusta @ Mensaje Q, B 0 -
Informacion Ver todo @ Crear publicacién
i

£D Cuenta oficial de la banda de Rack de |a ey = =

Piezas graficas de prueba para Facebook.Autoria propia.

Q




Twitter:

Se propone el uso de esta red por ser de los medios mas usados y preferidos para di-
fundir las informaciones de los eventos y actividades que se realizan en el interior de
la agrupacion. Se potenciara el uso de esta cuenta mediante variaciones de Hashtags,
como:

#lridio #BeARockstar #SoyJaveriano #SoyCultura #JaverianaCali, estos se agregaran
a los mensajes que tengan informacion de las actividades y permitira que las perso-
nas interesadas en obtener informacion sobre estos temas puedan encontrarlos con
mayor facilidad

Se actualizaran las novedades de igual forma que se hace en el resto de redes.Ademas
se relanzaran las noticias que afecten a la banda.

Archivo Editar Ver Historial Favoritos Perfiles Pestafia Ventana

@ Chrome

Ayuda
e IRIDIO (@iridio_puf) / Twitter X =+

€« > cC

& twitter.com/iridio_puj

, = LELZIE? Q) Buscar en Twitter
© Inicio

VIVE A XPERIERCIA ¢ A
H  Explorar * :

BE SER UN ROCKSTA /q S = o
[\ Notificaciones >
9 Mensajes ‘I o ;saludhpta
[\ Guardados B o Ssiguiendo 0 ;esr::;:rg:nmi:;
@ =R IB!?IO . Mostrar mas
‘% Perfil @iridio_puj Tesigus

Méas opciones

Twittear

Banda de rock oficial de la Pontificia Universidad Javeriana de Cali g
@ Cali, Colombia (& linktr.ee/iridio.puj Se unié en mayo de 2022
43 Siguiendo 3 Seguidores

nguna de las cuentas que sigues sigue a este usuario

Qué esta pasando

Futbol + 14 de junio de 2022
Australia sella su boleto para el
Mundial en la tanda de penaltis

.
=

Tweets Tweets y respuestas Fotos y videos Me gusta Tordaciat cobre Alistralia
A quién seguir Tendencia en Colombia
Bill Gates
@ Santiago Granada ... 2 Dilory y 2 méas lo siguen 40,8 mil Tweets
—— ' Wonieyes Seguir Mensajes = A
@jhonrs812

Piezas graficas de prueba para twitter.Autoria propia.
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Pruebas de usuario, validacion y ajustes.
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Con la linea grafica y la estrategia de comunicacion planteada, se realizaron unas piezas graficas de prueba para
las redes sociales del grupo. Con esto se pretendia validar la efectividad de las publicaciones para cumplir con el

objetivo de dar a conocer al grupo Iridio dentro de la comunidad estudiantil y de captar la atencion del usuario.
Antes de proceder, primero se organizé una reunion con el director y algunos representantes del grupo, con el
fin de definir, corregir y finalmente validar los aspectos de la linea grafica que identifica al grupo. Finalmente, para
tener un resultado significativo dentro de lo que queda del semestre, se plantearon unas publicaciones en una
de las redes sociales del grupo. Se eligio la red social Instragram ya que esta ya habia sido creada desde mucho
antes por el grupo y con ello poder comparar el crecimiento obtenido en esta red social:

Criterios:

® |egibilidad.

® Diagramacion.

® Engagement.

® Manejo de color.

® Formato.

® Imagenes.

® Comprension lectora.
® Coherencia.

e Cantidad de texto.




Piezas de prueba:

VIE \GRAN MUESTRA DE CIERRE
GRUPOS Y TALLERES
CENTRO DE EXPRESION CULTURAL

Con la participacién n especial de if{
AGAPE, IRIDIO, +D3 & KALIZ 2

-—

V8. €
. ’ Corpc Blunca

Ccn‘efeno Central
© 6:30 p.m.

Informes:
lizanamayel.herrera@ijaverianacali.edu .co

Validado por:

Angel Fabian Zapata — Director.
Diego Felipe Galarza Chamorro — Representante del grupo Iridio.
Johan Giraldo Rodriguez — Editor de contenido | Oficina de comunicaciones.




VIE GRAN MUESTRA DE CIERRE
GRUPOS Y TALLERES
CENTRO DE EXPRESION CULTURAL

Caon la porticipacién especial de

AGAPE, IRIDIO, +D3 & KALIZ

Caorpa Blonca
Caofeteria Central

© 5:30 p.m.

Informes:
lizanamayel.herrero@joverionacali.eduv.co

Encuesta a usuario #2:
Los resultados pueden ser encontrados en Anexos.

Participantes:

El objetivo de esta prueba es validar la efectividad de
las publicaciones de la red social utilizada, esperando
lograr captar el interés de los usuarios en ingresar y
seguir al grupo. Para ello, se publicaron unas piezas
graficas con la propuesta de identidad ya desarrollada,
invitando a los usuarios a seguir sus redes y promov-
iendo una actividad del Centro de Expresion Cultural
que se desarrollara a finales del semestre 2022-1 en la
que participara el grupo. El desarrollo de esta prueba
se hizo a través de un grupo de Whatsapp con 5 par-
ticipantes en la actividad promocionada por el grupo.
Después de la actividad, respondieron la siguiente en-
cuesta:

Estudiantes de diferentes carreras y facultades de la Pontificia Universidad Javeriana de Cali

Nuamero de participantes: 4

Herramienta utilizada: Google Fonts.

Los resultados completos son posibles de encontrar en Anexos.




CONCLUSIONES:

Validaciones.

Tras varios meses de trabajo, se da por finalizada la propuesta de estrategia de co-
municacion para el grupo representativo de rock Iridio. Con él se buscaba poner a
en practica todas las capacidades adquiridas durante en el transcurso de mi carrera
profesional como Artista visual y Disenador de comunicacion visual, en un ambito
que me proporcionaste interés y motivacion.

Realizando este trabajo, he podido comprobar y reafirmar esa frase que todos los
comunicadores tenemos interiorizada que es la de “Todo comunica”, y es por eso
por lo que me ha llenado de gratitud poder aportar un poco de mis conocimientos
a un grupo del cual soy recientemente seguidor y participante.

Desde el inicio ha sido muy facil trabajar con los componentes del grupo, en espe-
cial con el director Angel y Diego, quienes representan al grupo y me demostraron
toda la parte de comunicacion del grupo y han estado a mi disposicién en todo mo-
mento, respondiéndome preguntas e informando de todos los acontecimientos que
iba a llevar a cabo el grupo. Para la ayuda a la realizacion en este proyecto, realicé
retrospectiva de todos los proyectos musicales y grupos en los que he participado,
esperando encontrar referencias y soluciones, el cual me ha servido para conocer
mejor la industria musical y saber como gestionar algunos casos complicados dentro
de ella, eso si, es pertinente mejorar en ciertos aspectos en especial en el manejo del
tiempo y en no procrastinar demasiado, ya que eso afecta enormemente a la calidad
y resultado de cualquier proyecto en general..

Tras conocer la intencion del grupo de implementar en la vida real este plan de
comunicacion y una estrategia mejor organizada, he intentado trabajar con la profe-
sionalidad y motivacion posible.

Cuando inicié el grado no sabia cudl camino tomar con mi proyecto, pero si que sabia
que lo que me gustaba era comunicar y la musica. Desde que empecé a participar en
grupos musicales, supe de la importancia que tienen los disenadores en la industria
musical y hoy, tras la elaboracion de este proyecto, sé que es en esto donde quiero
invertir mi trabajo.
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Anexo |I: Autorizacion de uso de Imagen - Coordinadora de la Linea en Formacion en Artes del Centro de
Expresién Cultural | Area Msica | Entrevista.

|
X

L . e con Acreditacion |

Pontificia Universidad | Institucional ||| ,

JAVERIANA de Alta Calidad t ,\ '
Cali por ( ) anos | i

Documento de autorizacién de uso de dercchos de imagen sobre fotografias y I1|mlonc

audiovisuales (videos) y de propiedad intelectual otorgado a la Pontificia Universidad f
Javeriana.

™ zawn YIBEL Heplera 20LURG
t)ocumento de identidad: 1530 q Q3

mayor de edad, en mi calidad de persona natural, por medio del presente documento otorgo
autorizacion expresa del uso de los derechos de imagen que me reconocen la Constitucion, la ley y

demas normas concordantes a la Pontificia Universidad Javeriana. La autorizacién sc regird por las
normas legales aplicables y en particular por las siguicntes:

Clausulas:

PRIMERA.- Autorizaci6n y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo a la PONTIFICIA
UNIVERSIDAD JAVERIANA para que haga el uso y tratamiento de mis derechos de imagen
para incluirlos sobre fotografias; procedimientos analogos a la fotografia; producciones
Audiovisuales (Videos); asi como de los Derechos de Autor; los Derechos Conexos y en gencral
todos aquellos derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con ¢l derecho de imagen

SEGUNDA.- Alcance de la_autorizacién. La presente autorizacion de uso se otorga para ser
utilizada en formato o soporte material en ediciones impresas, y se extiende a la utilizacion en
medio electronico, dptico, magnético, cn redes (Intranet ¢ Internet), mensajes de datos o similares y
en general para cualquier medio o soportc conocido o por conocer cr ¢l futuro, La publicacién
podra efectuarse de mancra dirccta o a través de un tercero que se designe para tal fin

TERCERA.- Territorio v _exclusividad.- Los derechos aqui autorizados se dan sin limitacidn

geografica o territorial alguna. De igual forma la autorizacion de uso aqui establecida no implicara

exclusividad, por lo que me reservo el derecho de otorgar autorizaciones de uso similares en los
mismos términos en favor de terceros.

CUARTA.- Derechos morales. La PONTIFICIA UNIVERSIDAD JAVERIANA dard

<
cumplimiento a la normatividad vigente sobre los derechos morales dc autor, los cuales scguirdn
radicados en cabeza de su titular.

Para anstancna‘de lo anterior se firma y otorga en la ciudad de Cali, el presente instrumento hoy:

de JUNIO de20 Q.

P— w——— 4 :
ceN_RAV S 195 deJOﬂL\’df

Rectoria

Calle 18 No. 118-250 Cali, Colombia *» A.A. No. 26239 « PBX. (572) 321 8200 « www.puj.cdu.co




Anexo I: Autorizacion de uso de Imagen - Lider del grupo | Grupo representativo de rock Iridio. | Entrevista.

B s 5 - : con Acreditacién |,
«s:dy Pontificia Universidad Institucional ||
JAVERIANA | dAlaCalidad |
- Cali por F_j afios

Documento de autorizacion de uso de derechos de imagen sobre fotografias y fijaciones
audiovisuales (videos) y de propiedad intelectual otorgado a la Pontificia Universidad
Javeriana.

Nombre: Diego Felipe Galarza Chamorro

Documento de identidad: 1144096112

mayor de edad, en mi calidad de persona natural, por medio del presente documento otorgo
autorizacién expresa del uso de los derechos de imagen que me reconocen la Constitucién, la ley y
demads normas concordantes a la Pontificia Universidad Javeriana. La autorizacién se regird por las
normas legales aplicables y en particular por las siguientes:

Clausulas:

PRIMERA .- Autorizacién y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo a la PONTIFICIA
UNIVERSIDAD JAVERIANA para que haga el uso y tratamiento de mis derechos de imagen
para incluirlos sobre fotografias; procedimientos andlogos a la fotografia; producciones
Audiovisuales (Videos); asi como de los Derechos de Autor; los Derechos Conexos y en general
todos aquellos derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de imagen.

SEGUNDA.- Alcance de la autorizacion. La presente autorizacién de uso se otorga para ser
utilizada en formato o soporte material en ediciones impresas, y se extiende a la utilizacion en
medio electrénico, éptico, magnético, en redes (Intranet e Internet), mensajes de datos o similares y
en general para cualquier medio o soporte conocido o por conocer en el futuro. La publicacién
podré efectuarse de manera directa o a través de un tercero que se designe para tal fin.

TERCERA.- Territorio y exclusividad.- Los derechos aqui autorizados se dan sin limitacién
geogréfica o territorial alguna. De igual forma la autorizacion de uso aqui establecida no implicard
exclusividad, por lo que me reservo el derecho de otorgar autorizaciones de uso similares en los
mismos términos en favor de terceros.

CUARTA.- Derechos morales. La PONTIFICIA UNIVERSIDAD JAVERIANA dard
cumplimiento a la normatividad vigente sobre los derechos morales de autor, los cuales seguirdn
radicados en cabeza de su titular.

Para constancia de lo anterior se firma y otorga en la ciudad de Cali, el presente instrumento hoy:

9 de _ Junio de20_ 22
e
Firma: W
C.C.N° 11440%112 de _Cali
Rectoria

Calle 18 No. 118-250 Cali, Colombia * A.A. No. 26239 ¢ PBX. (572) 321 8200 * www.puj.edu.co




Anexo 2: Evidencias de investigacion..

Manual de identidad

‘5_‘_.‘ Johan Ademir Giraldo Rodriguez -

Para: Santiago Granada Alvarez

= Manual de Identidad .pdf

T ME

Maostrar los 7 datos adjuntos (8 MB)

= Guardar todo en OneDrive - PU) Cali

4 Descargar todo
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Anexo 2: Registro fotografico | Ensayo y ensamble.































Anexo 2: Registro fotografico | Evento | Gran muestra de cierre 2022-1.
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Anexo 3:

Nombre:

Edad:

Sexo:

Facultad:

a. Ciencias Econémicas y Administrativas.
b. Humanidades y Ciencias Sociales.

c. Ciencias de la Salud.

d. Ingenieria y Ciencias.

e. Creacion y Habitat.

Carrera / Profesion (Si estudias con Doble Titulacién
agregar ambas):

a. Administracion de Empresas.
b. Arquitectura.

c. Artes Visuales.

d. Biologia.

e. Ciencia Politica.

f. Comunicacion.

g. Derecho.

h. Diseno de Comunicacion Visual.
i Economia.

Jo Enfermeria.

k. Filosofia.

l. Finanzas.

m.  Gastronomia y Artes Culinarias.

n. Ingenieria Biomédica.

o. Ingenieria Civil.

p. Ingenieria de Sistemas y Computacion.
q. Ingenieria Electrénica.

r. Ingenieria Industrial.

s. Ingenieria Mecanica.

t. Matematicas aplicadas.

u. Medicina.

V. Mercadeo.

w. Negocios Internacionales.
X. Nutricion y Dietética.

Y. Psicologia.
z. Turismo.

Semestre/s (Si estudias con Doble Titulacién agregar
ambos semestres):

a. |
b. 2
(% 3

Guia de Encuesta # | | Comunidad estudiantil de la PUJ de Cali.

d. 4
e. 5
f. 6
g. 7
h. 8
i 9
B 0]

k. Egresado(a).
Preguntas de la encuesta:
1. iConoce sobre las actividades del Centro de

Expresion Cultural que ofrece laVicerrectoria del Me-
dio Universitario de la PUJ?

a. Si
b. No
2.  Situ respuesta anterior es afirmativa ;Con qué

medios de comunicacion y difusion te das cuenta so-
bre las actividades culturales de la PUJ, especialmente
de las actividades del area musical? (Opcién multiple).

a. Email - Correo institucional.
b. Aplicacion movil institucional.
c. Instagram.

d. Facebook.

e. Twitter.

f. Snapchat.

g. TikTok.

h. Medios de streaming (Twitch, Youtube, Band-
camp, Soundcloud, Spotify).

i Grupos de Whatsapp.

Jo Publicaciones impresas.
k. Podcast o medios radiales.
l. Otro.

m. Ninguno.

3. Qué otros medios de comunicacion te gus-
taria que usara el Centro de Expresion Cultural para
enviarte informacion sobre sus actividades? (Opcién
multiple).

a. Email - Correo institucional.
b. Aplicacion movil institucional.
c. Instagram.

d. Facebook.



e. Twitter.

f. Snapchat

g. TikTok

h. Medios de streaming (Twitch, Youtube, Band-
camp, Soundcloud, Spotify).

I Grupos de Whatsapp.

J Publicaciones impresas.

k. Podcast o medios radiales.

l. Otro.

m. Ninguno.

4. ;Cuil de los siguientes grupos representativos

del area musical del medio universitario reconoces?
(Opcion mudltiple).
Taller de Bateria.

a. Taller de Piano.
b. Taller de Técnica Vocal.
c. Coro Javeriano.

d. Grupo de rock: Iridio.
e. Grupo de pop: Agape.
f. Grupo de jazz: The Walkers.

g. Orquesta de salsa: Salsa Project
h. Ninguno.
5. Sireconoces al grupo representativo de rock

Iridio ;Qué elementos representativos destacarias?
(Opcion mdltiple).

a. Su puesta en escena / show.

b. Sus ensayos.

c. Sus integrantes.

d. Su manejo de redes.

e. Su identidad visual.

f. Repertorio de canciones.

g. Otro.

h. No reconozco.

6. [Te gusta la manera en qué manejan la infor-
macion?

a. Si.

b. No.

c. No reconozco.

7L {Qué le recomendarias para mejorar los medi-

os de comunicacion del grupo representativo de rock

Iridio con el resto de la comunidad estudiantil de la
PUJ? (Opcidn mdltiple).

a. Fortalecer el sistema de identidad visual del
grupo.
b. Organizar diferentes presentaciones en el

transcurso de los semestres.

C. Interactuar mas con los mismos estudiantes
del campo universitario.

d. Interactuar con las diferentes facultades de los
mismos integrantes de la banda.

e. Lanzar contenido audiovisual.

f. Lanzar material de audio.

g. Realizar impresiones dentro del campo.

h. Construir material fisico (merch)

I Otro.

8.  En cudl espacio de de la PUJ te gustaria pres-

enciar un concierto de unos de los grupos representa-
tivos anteriormente nombrados? (Opcion multiple).
a. Teatrino.

b. Sala multiple.

c. Sala de television (Edificio Almendros)

d. Teatro Alfonso Borrero Cabal.

e. Pasillo de Biblioteca.

f. Hexagono de Saman.

g. Cancha de futbol.

h. Plazoleta de Acacias.

I Coliseo Centro Deportivo.

Jo Otro.

k. Ninguno.

©. ;Qué dias de la semana te gustaria presenciar

un concierto dentro de la PUJ? (Opcion multiple).

a. Lunes.

b. Martes.

c. Miércoles.

d. Jueves.

e. Viernes.

f. Sabado

10. ;En qué jornada te gustaria presenciar este tipo

de conciertos y actividades?
a. Manana (8am — 12pm)
b. Tarde (2pm — 6pm)

c. Noche (7pm — 9pm)



Anexo 3: Resultados y capturas de pantalla de Encuesta #| (Google Forms).

Edad (solo numero): |D Copiar

37 respuestas

10,0
8 (21,6 %)
i
75 9{(2413k%)
5(13,5 %)
5,0 4 (10,8 %)
3 (8.1 %) 3 (8.1 %)
25 2 (5.4 %)
: 1(2.7 %) 1(2,7%) 1(2,7 %)
0.0
17 18 14 19 afios 20 21 22 23 25 38

Sexo: @ Copiar

37 respuestas

@ Masculino
@ Femenino
@ Mo binario

Facultad: |D Copiar

37 respuestas

@ Ciencias Econdmicas y Administrativas.
@ Humanidades y Ciencias Sociales.

@ Ciencias de la Salud.

@ Ingenieria y Ciencias.

@ Creacion v Habitat,




Carrera / Profesion (Si estudias con Doble Titulacion agregar ambas):

37 respuestas

Administracién de Empres...
Arguitectura.

Artes Visuales.

Biologia.

Ciencia Politica.
Comunicacion.

Derecho.

Disefio de Comunicacion. ..
Economia.

Enfermeria.

Filosofia

Finanzas.

Gastronomia y Artes Culin...
Ingenieria Biomédica.
Ingenieria Civil.

Ingenieria de Sistemas y...
Ingenieria Electronica.
Ingenieria Industrial.
Ingenieria Mecanica.
Matematicas aplicadas.
Medicina.

Mercadeo.

Negocios Internacionales.
Mutricion y Dietética.
Psicologia.

Turismo.

0 (0 %)
0 (0 %)

0 (0 %)
0 (0 %)
0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)
0 (0 %)
0 (0 %)

1 (2,7 %)

1(2,7 %)

3(8,1 %)

Semestrels (Si estudias con Doble Titulacién agregar ambos semestres):

37 respuestas

oo TN B o T TR S % R s LY

w

10
Earesadofa).

1(2,7 %)

2 (5,4 %)

3 (8,1 %)

3 (8,1 %)
3 (8,1%)
3 (8,1 %)

4 (10,8 %)

5135 %)

IO

Copiar

6 (16,2 %

|D Copiar

T (18,9 %)

7 (18,9 %)



1/ ;Conoce sobre las actividades del Centro de Expresion Cultural que ofrece la |D Copiar
Vicerrectoria del Medio Universitario de la PUJ?

37 respuestas

@® si
@ No

2/ Si tu respuesta anterior es afirmativa ;Con qué medios de comunicacion y difusion |D Copiar
te das cuenta sobre las actividades culturales de la PUJ, especialmente de las
actividades del area musical? (Opcién multiple).

37 respuestas

Email - Correo institucional.
Aplicacion mavil institucional.
Instagram.

Facebook.

Twitter.

Snapchat

TikTok

Medios de streaming (Twitch...
Grupos de Whatsapp.
Publicaciones impresas.
Podcast o medios radiales.
Ninguno.

Amigos y miembros de la fa...
Amigas

17 (45,9 %)

17 (45,9 %)

20



3/ ;Qué otros medios de comunicacién te gustarian que usara el Centro de Expresion |D Copiar
Cultural para enviarte informacion scbre sus actividades? (Opcion muiltiple).

37 respuestas

Email - Correo institucional.
Aplicacion movil institucional.

B (21,6 %)
5 (13,5 %)

Instagram. 16 (43,2 %)
Facebook. 5 (13,5 %)
Twitter. 7 (18,9 %)

Snapchat 1(2,7 %)
TikTok

Medios de streaming (Twitch, ¥ ...
Grupos de Whatsapp.
Publicaciones impresas.

Podcast o medios radiales.

Mingunao.

12 (324 %)

6 (16.2 %)
9 (24,3 %)
5 (13.5 %)

3 (8,1 %)
6 (16,2 %)

4/ ;Cual de los siguientes grupos representativos del area musical del medio |D Copiar
universitario reconoces? (Opcion multiple).

37 respuestas

Taller de Bateria. 4 (10,8 %)

Taller de Piana. 9 (24,3 %)

Taller de Técnica Vocal. 14 (37,8 %)
Coro Javeriano. 13 (35,1 %)
Grupo de rock: Iridio.

Grupo de pop: Agape.

6 (13.5 %)
4 (10,8 %)

90243 %)
9 (24.3 %)

Grupo de jazz: The Walkers.
Drguesta de salsa: Salsa Project
Minguno.

Teatro 1027 %)

0 5 10 15

13 (35,1 %)




5/ Si reconoces al grupo representativo de rock Iridio ;Qué elementos |D Copiar
representativos destacarias? (Opcion multiple).

37 respuestas

5SuU puesta en escena ! show. 1(2,7 %)
SUs ensayos. 2 (5,4 %)
Sus integrantes. 4 (10,8 %)

SuU manejo de redes. 0 {0 %)

3u identidad visual. 0 (0 %)

Repertorio de canciones. 1(2,7 %)
Mo reconozco. 34 (91,9 %)
0 10 20 30 40
6/ ;Te gusta la manera en la qué manejan la informacion en sus redes? |D Copiar

37 respuestas

@ 5i
@ Mo

@ Mo reconozco

7l ;Qué le recomendarias para mejorar los medios de comunicacién del grupo |D Copiar
representativo de rock Iridio con el resto de la comunidad estudiantil de la PUJ?
(Opcién multiple).

37 respuestas

Fortalecer el sistema de identid... 22 (59,5 %)
QOrganizar diferentes presentaci...
Interactuar mas con los mismo. .. 21 (56,8 %)
Interactuar con las diferentes f... 6 (13,5 %)
Lanzar contenido audiovisual. 20 (54,1 %)
Lanzar material de audio. 10 (27 %)
Realizar impresiones dentro de. .. 4 (10,8 %)
3 (8,1 %)

1(2,7 %)

Construir material fisico {merch)

Mo reconozoo



8/ En cual espacio de de la PUJ te gustaria presenciar un concierto de unos de los |D Copiar
grupos representativos anteriormente nombrados? (Opcion multiple).

37 respuestas

Teatrino.

Sala multiple.

Sala de television (Edifico Alme...
Auditorio Alfonso Borrero Caba. ..
Pasillo de Biblioteca.

Hexagono de Saman.

Cancha de futbol.

Plazoleta de Acacias.

Coliseo Centro Deportivo.
Flazoleta de comidas de Central.
Minguno.

Teatro Alfonso Borrero Cabal.

25 (67,6 %)

6 (16,2 %)

3 (8,1 %)
10 (27 %)

1027 %)
9(24.3 %)

& (13,5 %)

6(13,5 %)

6 (16,2 %)

12 (32,4 %)

0 5 10 15 20 25

9/ ;Qué dias de la semana te gustaria presenciar un concierto dentro de la PUJ? @ Copiar
(Opcién multiple).

37 respuestas

Lunes 4 (10,8 %)

Martes B (21,6 %)
Miércoles 12 (32,4 %)
Jueves 15 (40,5 %)
Viernes 21 (56,8 %)
Sabado 3 (8,1 %)

0 5 10 15 20 25

¢ En que jornada te gustaria presenciar este tipo de conciertos y actividades? |D Copiar

37 respuestas

@ Mafiana (Bam — 12pm)
@ Tarde (2pm — Gpm)
@ Moche (Tpm — 9pm)




Anexo 3:

Nombre:

Edad:

Sexo:

Facultad:

a. Ciencias Econémicas y Administrativas.
b. Humanidades y Ciencias Sociales.

c. Ciencias de la Salud.

d. Ingenieria y Ciencias.

e. Creacion y Habitat.

Carrera / Profesion (Si estudias con Doble Titulacién
agregar ambas):

a. Administracion de Empresas.
b. Arquitectura.

c. Artes Visuales.

d. Biologia.

e. Ciencia Politica.

f. Comunicacion.

g. Derecho.

h. Diseno de Comunicacion Visual.
i Economia.

Jo Enfermeria.

k. Filosofia.

l. Finanzas.

m.  Gastronomia y Artes Culinarias.

n. Ingenieria Biomédica.

o. Ingenieria Civil.

p. Ingenieria de Sistemas y Computacion.
q. Ingenieria Electrénica.

r. Ingenieria Industrial.

s. Ingenieria Mecanica.

t. Matematicas aplicadas.

u. Medicina.

V. Mercadeo.

w. Negocios Internacionales.
X. Nutricion y Dietética.

Y. Psicologia.
z. Turismo.

Guia de Encuesta # 2 | Comunidad estudiantil de la PUJ de Cali.

Semestre/s (Si estudias con Doble Titulacién agregar
ambos semestres):

a. |

b.

c.

%
00 N O U1 A WD

i 9
jo 10
k. Egresado(a).

Preguntas de la encuesta:

1. De | a 5,donde | es“Nada interesante” y 5 es “Muy
interesante” ;Qué tan interesantes fueron para ti las
publicaciones de la cuenta de instagram de Iridio?

2. Cuando observaste las publicaciones de la cuenta
de instagram de Iridio ;Te causé curiosidad conocer
sobre qué trataba? ;Por qué?

3. ;Coémo calificarias tu experiencia al observar estas
publicaciones?

4. ;Te sientes identificado(a) con la identidad visual
que maneja el grupo Iridio?

5. ;Qué mejorarias en las Gltimas publicaciones que
subio Iridio para promocionar el evento de cierre de
este semestre?

6. ;Qué te parecid la puesta de escena de la banda?
¢Alguna recomendacion?

7. ;{Qué propondrias para que Iridio evolucione como
banda?



Anexo 3: Resultados y capturas de pantalla de Encuesta #| (Google Forms).

Nombre:

4 respuestas

Juan David Rengifo Mera

Luis Felipe Lopez

venus mora calle

Luciana

Edad (solo niumero):

4 respuestas

1(25 %)

Sexo:

4 respuestas

1(25 %)

@ Masculino
@® Femenino
@ no binarie

|D Copiar

2 (50 %)

|D Copiar




Facultad:

4 respuestas

|D Copiar

@ Ciencias Econémicas y Administrativas.

@ Humanidades y Ciencias Sociales.
Ciencias de la Salud.

@ Ingenieria y Ciencias.

@ Creacién y Habitat.

Carrera / Profesion (Si estudias con Doble Titulacién agregar ambas): |D Copiar

4 respuestas

Administracion de Empres...
Arquitectura.

Artes Visuales.

Biologia.

Ciencia Politica.
Comunicacion

Derecho.

Disefio de Comunicacion...
Economia.

Enfermeria.

Filosofia.

Finanzas.

Gastronomia y Artes Culin...
Ingenieria Biomédica.
Ingenieria Civil.

Ingenieria de Sistemas y...
Ingenieria Electronica.
Ingenieria Industrial.
Ingenieria Mecanica.
Mateméticas aplicadas.
Medicina.

Mercadeo.

Negocios Internacionales.
Nutricién y Dietética.
Psicologia.

Turismo.

-0 (0 %)
0 (0 %)
1 (25 %)
0 (0 %)
-0 (0 %)

.0 (0 %)

0 (0 %)
0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

I 1 (25 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

I ——————— 7 (50 %)
0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

0 1 2




Semestre/s (Si estudias con Doble Titulacion agregar ambos semestres): |D Copiar

3 respuestas

@1
o2

04
®>5
®s
o7
®s

12V

1/ De 1a 5, donde 1 es “Nada interesante” y 5 es “Muy interesante” ;Qué tan |_|:| Copiar
interesantes fueron para ti las publicaciones de la cuenta de instagram de Iridio?

4 respuestas

3
2
1
1(25 %)
0 (0 %) 0 (0 %) 0(0 %)
0 | | |
1 2 3

2/ Cuando observaste las publicaciones de la cuenta de instagram de Iridio ;Te causo curiosidad
conocer sobre qué trataba? ; Por qué?

4 respuestas

Si porque su logo es chévere
El nombre

si me causé curiosidad debido a que he estado siempre en el ambiente de la escena musical de esta ciudad,
el talento local me interesa mucho y estéticamente me parece muy atractivo

Me causd curiosidad el disefio del logo, el cual me gusté mucho

143



3/ ;Coémo calificarias tu experiencia al observar estas publicaciones?

4 respuestas

Interesante
Excelente

me gusta mucho ver la dinamica del feed completo, me parece una experiencia bastante interesante e
individualmente cada post también, los colores me gustan mucho

Muy buena

4/ ;Te sientes identificado(a) con la identidad visual que maneja el grupo Iridio?

4 respuestas

Si
Si

realmente no, siento que tengo una identidad visual bastante distinta

5/ ;Qué mejorarias en las ultimas publicaciones que subio Iridio para promocionar el evento de
cierre de este semestre?

4 respuestas

Mas cosas por fuera del escenario. Hacer a los integrantes personajes
Nada

realmente no tengo las capacidades de determinar alguna mejoria desde mi ambito interdisciplinar, por mi
estan bastante bien

Nada, me gustdé mucho las publicaciones como estan




6/ ;Qué te pareci6 la puesta de escena de la banda? ; Alguna recomendacion?

4 respuestas

Muy emocionante
Excelente
me gusté muchisimo!

Me gusté mucho, le recomendaria a la banda seguir asi porque fue una buena puesta de escena

7! ;Qué propondrias para que Iridio evolucione como banda?

4 respuestas

Canciones propias y toques por fuerade lau
Mas constancia
continuar ensayando regularmente:)

Seguir explorando géneros

145
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