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INTRODUCCION

ELSIGUIENTE PROYECTO, MAS QUE UN TRABAJO DE GRADO ES UNA res-
puesta a una necesidad, a unvacfio el cual a suvez se convierte en
una oportunidad, que hay en la comunicacién visual de las bandas
y artistas musicales independientes de la ciudad, con la base de la
motivacién personaly elamorala misicay a los proyectos musica-
lesylaescenaindependiente rock de la ciudad de Cali. Alo largo de
lainvestigacion se dara cuenta de laimportancia del disefio dentro
de laindustria musical, aligual que el auge de proyectos musicales
solidosy profesionales en la ciudad y el crecimiento constante de
una escena rock la cual estaba subvalorada en el pais. Cali cada
vez si esta convirtiendo en una metrépolis mas importante la cual
esta en blisqueda de proyectos que puedan exponer la identidad
y diversidad que hay en la ciudad y asi poder apropiarse de ella
y siendo medio para la visibilizacién de esta. Desde el disefio
se puede generar la manera de traducir visualmente el mensaje
que cada artista quiere comunicary lo que este quiere expresar,
asi generando todo un sistema de comunicacién congruente por
medio de distintos canales potenciando cada artista y asimismo
a la escena independiente de la ciudad.
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JUSTI

FICACION

UNO DE LOS PROBLEMAS MAS GRANDES QUE
tienen las bandas calefnas, principalmente
lasindependientes las cuales son mayoria,
esqueno le dan laimportancia pertinentey
merecida que el disefio tiene en la misica,
se preocupan mucho en la creacion de sus
canciones, las letras, su destreza como
msicos, el lugar de grabacion, sus redes
sociales y su limpieza a la hora de tocar
en vivo pero al disefio y a la comunicacién
visual de ellos lo dejan en segundo o ter-
cer plano tanto que muchos de ellos sin
tener formacién ni conocimiento de disefio
manejan su imagen visual empiricamente.

Esto es un error pues para las bandas el
disefio cumple una funcién primordial
pues es su medio visual y grafico por el
cual se identificaran y destacaran ante la
sociedad, el publico reconoce a una banda
por sumusicay por sus presentaciones en
vivo igualmente por su marcay sus piezas
graficas como volantes, redes socialesy sus
discos y este conjunto de elementos es la
imagen colectiva de dicha banda la cual se
crea en el imaginario de las personas a las
cuales quieren llegar. Esta imagen visual
es construida por el disefiador quien debe
interpretar maltiples factores los cuales
definen la identidad de una banda como
lo es su personalidad, su estilo musical y
su ideologia, las cuales mediante un buen
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proceso de interpretacién se traducen en un
lenguaje visual el cual por medio de distin-
tas piezas graficas las cuales representan,
promocionan y difunden a dicha banda.

En la ciudad son pocos los disefadoresy/o
estudios de disefio los cuales trabajan con
bandasy artistas de la ciudad y no hay uno
solo que se dedique 100% a desarrollar pro-
yectos de identidad visualy comunicacion
para bandasy para laindustria de la mdsica
localy por esto no dan abasto y no hay un
punto de referenciay de toma de conciencia
por parte de las bandas, como si los hay en
distintas partes del pais, del continente y
del mundo, como ejemplo nacional tomo
Bogota que en los Gltimos afios han nacido
estudios de diseno y disefiadores como
Fluxus Visual, José Berrio y Vrasil Studio y
gracias a esto se ha evidenciado el creci-
miento y toma de conciencia por parte de
las bandasy artistas de laimportancia que
tiene el disefio en sus proyectos.



PAG/ 14 JAGGUAR




JAGGUAR

CONTEXTO DE

LA NE

CESIDAD

CALI ES UNA CIUDAD CON GRAN RIQUEZA
musical, aunque ha sido reconocida gran-
demente por sus exponentes en el género
de la Salsa principalmente a nivel nacional
y continental es una ciudad en donde hay
excelente Rock y grandes bandas, artistas
y masicos los cuales lo interpretan de
manera excepcional y quienes tiene la ca-
pacidad de llegara obtenerreconocimiento
a nivel nacional e internacional como ya lo
han logrado agrupaciones como Kronos,
Superlitio, Desnudos en Coma, Blunt,
Mondei, Cirkus Funk, Electric Sasquatch,
entre otras. La escena rock alternativa de
Cali ha ido creciendo y consolidandose
mas con el pasar de los afios esto se ha
evidenciado con la aparicidn de festivales
como el Festival Unirock, Festival Calibre,
Festival Sultana y Festival Cusumbo, con
la venida de bandas y artistas nacionales
e internacionales reconocidos como Zoe,
Babasonicos, Cultura Profética, Bomba
Estereo, Robi Draco, Caloncho, Miami
Horror, cosa que era imaginable en la
ciudad y que no pasaba desde el sublime
concierto de David Gilmour vocalista de
la legendaria banda Pink Floyd lo cual fue
un hecho casi histérico, también con la
aparicion de lugares y espacios que dan
lugar para este genero como Mikasa Bary
Bourbon St. al igual que con la aparicion
de estudios de grabacién, pequefios sellos
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disquerosy promotoras de artistas. Pero lo
mas importante es que en los Gltimos afnos
nacen mas bandas en Cali con propuestas
serias, solidas y contundentes las cuales
les dan nivel a artistas de gran talla y va-
rias estas bandas ya han logrado tener un
reconocimiento a nivel nacional y algunas
internacionalmente lo que ha posicionado
nuevamente a Cali como una ciudad im-
portante para la escena rock nacional y es
por esto que se ha visto a la ciudad como
un espacio importante al cual vale la pena
ponerle cuidadoy estar pendiente de lo que
sucede de los artistas que aqui nacen. El
logro de todo esto se ha dado en gran parte
gracias a las bandas pues son estas las que
representan a Caliy a la escena local ante
elresto de la sociedady es por esto que es
importante que estas tengan una propuesta
solida y profesional tanto lo musical como
su imagen pues son estos dos factores
por los cuales la sociedad las reconocera,
identificara y recordara en su imaginario.

Como mencionado anteriormente en Cali
en los (ltimos afios se han creado estudios
de grabacion, pequefios sellos disqueros,
promotoras, espacios culturales, y mas
los cuales han ayudado al desarrollo las
bandas y artistas pero en la ciudad no hay
un estudio o disefiador que se especialice
y enfoque su trabajo en el disefio para
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bandas dejando este nicho desatendido
y dificultando el desarrollo de este. En un
analisis que se hizo de una muestra de
25 bandas de rock activas en la ciudad se
identifico que de estas de las bandas 9,
las cuales representan el 36%, tienen una
identidad visual solida y congruente y de
las 25 solo 4, es decirel 16%, desarrollaron
desde su creacion dicha identidad visual.
De estas bandas que si cuentan con una
identidad visual solida desarrollada porun
disefiador profesional la mayoria la desa-
rrollaron con eltiempoy anos de habersido
creada la banda pues fue con eltiempo que
entendieron de la importancia del disefio
en su proyecto musical. Esto se ha dado
puesto que las bandas al dar mas importan-
cia a cosas como la grabacion y su puesta
en escena y por ende relegar el disefio a
un segundo plano dejan la imagen visual
de sus proyectos a amigos o en muchas
ocasiones un integrante de la banda se
encarga de ello asi dando resultado a una
identidad visual deficiente e incongruente.

Bogota, ciudad capital, se ha destacado
como la ciudad bandera o la ciudad princi-
palde laescenarocknacionaly esta cuenta
con varios estudios de disefio especializa-
dos en el disefio para bandas como lo son
Fluxus Visual, José Berrio y Vrasil Studio
esto haayudado a que las bandasy artistas
musicales capitalinos tengan un acceso
mas facil al diseno enmarcado en la indus-
tria musical y ha ayudado a que estos to-
men consciencia de laimportancia de este,
por esto el indice de artistas y bandas con
unaidentidad visual soliday congruente es
altoy cadavez mas las bandas emergentes
crecen desde su nacimiento de lamano con
el disefio pues ven que la competenciay la
demanda de diseno es alta y esto también
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ha ayudado a que las bandas y artistas
crean en el trabajo nacional y no busquen
un estudio o un disefiador extranjero. En
una revision que se hizo de los estudios
de disefio en Cali se pudo observar no hay
un solo estudio que se especialice en el
diseno para la industria musical y menos
en bandas, la gran mayoria dedica su tra-
bajo a clientes corporativos y comerciales
y solo unos cuantos han realizado trabajos
con bandasy artistas musicales pero no es
su foco ni estan dispuestos a dedicarse a
atender este nicho. En el 2010 se creo un
estudio en Cali llamado Metacosmos el
cual se dedico a realizar identidad visual,
fotografia y videos para bandasy artistasy
en su corta vida trabajo con varios artistas
calenos como Mondei, Capzula, Young
Cassanova, Small Town Hero y Deborah
Gers, el cual tuvo gran impacto y acogida
por parte de las bandas de Cali pues era
el Gnico estudio dedicado a eso, sus crea-
dores migraron por razones personales a
Bogotay porsus estudiosy otros proyectos
el estudio no continuoy mutaria después a
lo que hoy es Vrasil Studio, pero en su casi
efimera trayectoria hizo notar la falta y el
hueco que hay en la ciudad para este nicho
ylanecesidad que hay de una organizacién
que pueda suplir esta.
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AUDIENCIA

Para determinarla audiencia se tomo un lis-
tado de las bandas de rocky derivados que
se han presentado en los Gltimos 3 ahos a
los dos festivales mas importantes de la
ciudad de Cali que son el Festival Calibre
y el Festival internacional Unirock al igual
que la base de datos de Mikasa Bar sitio el
cual es un pilar importante para la escena
rock de Cali pues brinda espacios para
estas bandas como “Rock Al Patio”, sumas
reciente festival Sultanay tiene una promo-
tora Sonorama DC la cual se ha encargado
de traer artistas como Babasonicos, Zoe, El
Cuarteto de Nos, Bomba Estéreo, y mas. Por
otra parte se hizo un estudio de los peque-
fios festivalesy conciertos independientes
que se han realizado en el dltimo afo todo
esto para realizar un sondeo y determinar
las bandas que se encuentran activasen la
ciudad de Cali.

Se definié que la audiencia a la cual se
dirigi6 el proyecto serian bandas y artistas
calenos locales activos con trayectoria
(A), las emergentes o con poca trayectoria
(B) y las que se encuentran en proceso de
creacion o que seran creadas a futuro (C),
principalmente independientes y los cua-
les se encuentran dentro de los géneros
rock/alternativo/indie, esto para cubrir
este nicho el cual esta desatendido en la
ciudad y esta creciendo y consolidandose

cada vez mas al igual que visibilizandose
nacional e internacionalmentey poresto se
tomo esto como una oportunidad también.
Se identifico que la audiencia objetiva se
dividia en dos grupos principales.

El primero (A) son las bandas activas de la
ciudad que ya llevan un recorrido musical
extenso o mediano, estas ya han sacado
al menos un LP (larga duracién) y un video
musicaly llevanya cierta trayectoria dentro
de la escena localy/o nacional, este grupo
de bandasy artistas en la mayoria de casos
ya tienen una personalidad, estilo musical
definido al igual que un caracteristico o
distintivo. El segundo grupo (B) consta de
aquellas bandas o artistas emergentes o
nuevos los cuales tienen una corta trayecto-
ria dentro de la escena local, estas bandas
aun estan en proceso de exploracion de su
personalidad e identidad musical gene-
ralmente y probablemente han sacado un
EP 0 apenas se estan proyectando para su
primer larga duracién. Por ultimo, el tercer
grupo (C) lo conforman aquellas bandas y
artistas que aun estan en proceso de crea-
cién o que seran creados en un futuro, son
aquellas que aun se encuentran ensayan-
do con la idea de pronto sacar su primer
trabajo musical y darse a conocer ante la
sociedad o también aquellas propuestas
que son apenas una idea en conjunto.



PAG/ 18 JAGGUAR

Las personas que se encuentran en las
bandas de todos los tres grupos mencio-
nados anteriormente son de edad variada
aligual que de genero pues en una misma
banda las edades, sexo y/o orientacién
sexual varfan, aunque la mayor cantidad
de integrantes de dichas bandas se en-
cuentran entre los 21 a 30 afios de edad.
Son de nivel socioecondmico variado
pero principalmente se encuentran entre
los estratos 3 a 6. Son personas amantes
de la misica quienes buscan en ella un
estilo de vida mas que un hobbie. Asisten
a diversos eventos culturales, es general
encontrarlos en conciertos y demas sitios
de entretenimiento en los cuales el rock sea
su protagonista. Estan vinculados directa e
indirectamente con entidades que hacen
parte de la escenarocklocal como estudios
de grabacion, festivales, tiendas de discos,
ensayaderos, bares, y otras bandas.
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OBJETIVOS ARARARARARARARARAARAR

Objetivo General_
Crear un estudio de disefio que se enfoque y especialice en
el nicho de la industria musical rock calefia.

Objetivos Especificos_

Identificar el contexto de disefio en el cual esta enmarcada la
problemaética

Definiry desarrollar un sistema de identidad visual integral.

Plantear una estrategia de comunicacion y difusion para el
estudio.

Definir una metodologia de trabajo para el estudio, probarla
y pilotearla con el grupo musical Tropicana Club.
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ESTADO
DEL ARTE

Masica_

LA MUSICA ES UNA MANIFESTACION SONORA
producida por el hombre como modo de
expresidon y comunicacidn natural de este.
Esta expresion artistica sonora existe desde
siempre pues es algo que viene inherte en
el serhumano la cual nace de la necesidad
que tiene elhombre de poder comunicarse
y expresarse. De acuerdo a la postura de Ru-
bén Gdmez Muns esta manifestacion artisti-
ca contribuye a la construccion social de la
realidad y cumple una funcion identitaria en
las personas aligual que implica a la gente
en experiencias compartidas, es decir que
este genera un universo simbolico el cual
sirve como referencia para que grupos
de personas puedan identificarse con el,
como menciona Gomez Muns “... pretendo
mostrar la capacidad que tiene la misica
para abarcar significados y significantes
de un holos total que tiene que sirve como
elemento identificador”. El serhumano tie-
ne la necesidad de identificarse de alguna
manera, ya sea por raza, lengua, cultura,
culto, etc, y esta necesidad se refleja en la
muasica como espejo de lo que se aceptoy
de lo que se rechaza.

La organizacion musical se basa en tres
grandes componentes que son la melodia,
la armonia y el ritmo, estos basados y re-
gidos por teorias musicales escritas en un
lenguaje propioy universal el cual no tiene

fronteras y tiene la capacidad de tener un
contacto permanente con otras mdsicas.
Cuando se une un grupo de personas con
un objetivo en comun de componer e inter-
pretar musica da como resultado bandas o
grupos musicales los cuales cuentan con
conocimientos de teoria musical ya sean
adquiridos por medio de la academia o de
manera empirica. Una banda es el resultado
delaunion de dos o mas personas transmi-
ten una interpretacion propia atraves de la
vozydeinstrumentos musicales, cadauno
de estos grupos tiene su propia manera
de interpretacion al igual que elementos
particulares, ningun grupo es igual todos
son diferentes puesto que cada uno esta
compuesto por cosmovisionesy caracteris-
ticas singulares las cuales cada integrante
aporta, es muy importante entender cuales
de estas caracteristicas sirven como punto
de partida para entender dicho grupo.

Disefo_
Seglin Frascara (2008) la palabra Disefo
hace referencia al proceso de programar,
proyectar, coordinar, seleccionary organi-
zaruna serie de elementos con objetivo de
realizar objetos comunicacionales visuales.
El Diseno Grafico se encarga de estudiar
y solucionar problemas de comunicacion
visual estableciendo un contacto visualy
receptivo entre un destinador y un desti-
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natario asi creando un dialogo por medio
de formas visuales las cuales determinan
cierto mensaje, cabe aclarar que el disefio
no es el producto ni el mensaje sino el
proceso, aclarando esto podemos entender
que la funcion del disefio es comunicar,
esto se logra con planificacién y el proce-
so de creacion y elaboracién en el cual el
disefiador traduce el objetivo o propdsito
en un mensaje o producto.

El trabajo del disefiador radica en la inter-
pretacién, el ordenamiento y la presenta-
cién visual de mensajes, a diferencia del
artista este no es normalmente la fuente de
los mensajes que comunica sino su intér-
prete. Un buen disefio es la mejor expresion
visual de algo lo cual se logra buscando la
mejor forma posible para que ese algo sea
conformado, fabricado, distribuido, usado
y relacionado con su ambiente, para esto
el disefiador requiere de una formacién
técnicayacadémicaaligual que un sentido
creativo para combinar formas visuales y
poder hacer una interpretacién acertada
de ese algo.

El proceso de comunicacién consiste en la
relacién de un dialogo entre un destinador
y un destinatario, el disefador posibilita la
interaccion entre ellos por medio de lainter-
pretacion del mensaje con el fin de que el
destinatario percibay comprenda el dicho
mensaje a través de los medios visuales
usados por parte del disefador. Segin Joan
Costa el proceso de comunicacion visual se
compone por la relacién entre el usuario
del disefio, el disefiador y el destinatario
que se refiere el publico consumidor los
cuales juntos constituyen un sistemainde-
pendientey un proceso de comunicacién e
interaccion entre si mismos.
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Disefio & Miisica_

El disefio juega un papel de vital impor-
tancia en la relacién con bandas vy artistas
musicales pues es el medio para traducir
las sensaciones y emociones de la misica
en un lenguaje visual, tipografico y grafico
y construye la imagen de ellos como re-
presentacion para la sociedad. La mdsica
como el disefio son medios de comunica-
cién lo cual es algo a valorar y a destacar
pues hace que el trabajo de ambas disci-
plinas en conjunto logre una comunicacién
mas fuerte y efectiva, se trata de transmitir
un mismo mensaje por medios distintos.
Las bandas y cualquier otro artista musi-
cal tienen necesidades y requerimientos
muy similares a los de cualquier tipo de
organizaciony por esto muchas veces son
enfocados y valorados de igual manera
gue a una organizacién lo cual es un error
puesto que por parecidas sean las necesi-
dades de ambas el diferencial yace en que
una banda producen obras musicales y
esta condicion es la singularidad y lo que
marca la diferencia con las demas areas
del disefio sin importar de que el proceso
y las etapas del proyecto de disefio sean
muy parecidas. Existen diversas bandas
y artistas musicales que comparten y se
enmarcan en géneros y estilos musicales
similares pero cada uno de ellos tiene un
conjunto de atributos propios los cuales
los diferencia del montdn y es trabajo del
disenador identificar dicha singularidad.
Poresto, en el disefio para bandasy artistas
musicales el disenadordebe poderrealizar
una buenainterpretacién de varios factores
que definen la identidad de las bandas
como lo son su personalidad, su estilo
musical, su ideologia y sus intenciones,
estas caracteristicas mediante un buen
proceso de interpretacién son traducidas
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por el disefiador en un lenguaje visual el
cual por diversos medios actdan como
elementos representativos y reconocibles
de las bandas.

Cuando se construye la imagen para una
banda se trata de crear un concepto de
identidad para esta la cual se desglosa
sobre diferentes medios difusores lo cual
permite que la imagen visual que la repre-
senta se extienda, identidad entendida
como atributos y/o caracteristicas que
definen o hacen singulares a las cosasy a
los seres, gracias a estas el hombre puede
distinguirlasy almacenarlas en sumemoria.
Esto es muy importante pues el crear la
imagen de una banda o grupo musical no se
gueda en crear una marca, en desarrollar el
diseno de la caratula del album ni en crear
todas las piezas de difusién y promocién
sino en desarrollar un concepto el cual
daréd una identidad singulary diferencial a
dichabanday esto abarca desde las piezas
convencionales como el disefio de caratula
y marca hasta su puesta en escena, su
vestuario, actitud, tono de comunicacion,
elementos audiovisuales, y mas recursos
los cuales, al ser congruentes, generan un
impacto mayory destacan mas a las banda
delmont6n. Poresto es de gran importancia
la interaccion continua entre la banday el
disefiadory que este se encuentre presente
en todos los procesos del desarrollo del
proyecto de manera que pueda conocer a
profundidad la personalidad, propésito e
intenciones de la banda.

Segln Alejandro Ros, el disefador grafico
mas importante en disefio de portadas
de discos en Latinoamérica: El ideal es
empezar a trabajar con el artista cuando
todavia esta componiendo, unos tres
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meses antes de salir el disco. Ahiescucho
demos, voy a ensayos, recitales, y paso
tiempo con ellos para llegar a la primera
idea... Es una relacién muy cercana e
intensa la que se necesita dar con ellos.
(Ros, 2004, p. 4)

A diferencia de la mayoria de las organi-
zaciones las bandas y grupos musicales
evolucionan, crecen y maduran de manera
mas rapida y con cambios mas drasticos
y esto proporciona una evolucién y madu-
racion en su disefio también, es un ele-
mento vivo puesto que implica a gente en
experiencias compartidas y constituye un
universo simboélico el cual puede retroceder
y proyectarse en el tiempo.

Gomez Muns afirma: La mdsica al ser
expresion de este todo es capaz de ins-
tauraruna memoria colectiva en relacién
con el pasado; de cara al futuro establece
un marco de referencia para la proyeccion
de acciones, suefios y aspiraciones; y
respecto al presente indica los limites
donde los miembros del grupo pueden
aplicar sus capacidades cognitivas.

Historia del Diseio en

la Industria Musical_
La portada de discos moderna nace en
1939 con Alex Steinweiss quien propuso a
la reconocida disquera Columbia traducir
todos los elementos musicales de sus
artistas en elementos graficos y visuales,
Steinwiess también invento el embalaje o
packaging de cartén para proteger vinilos
que actualmente se utiliza, pero el disefio
discografico nace con la mdsica cléasica
pues ya se comercializaban partituras de
estas con caratulas caracteristicas. Antes
de esto los discos se comercializaban
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en fundas de papel dentro de unas cajas
[lamadas albumes como los de fotografia,
por esto las portadas eran muy similares
entre siy lo que se reconocia y resaltaba
era la discografica mas que al artista. Las
primeras portadas creadas por Steinweiss,
basadas en lailustracion, fueron muy reco-
nocidas porel publico siguiendo la premisa
de traducir los contenidos musicales del
artista de maneravisual genero un impacto
tan importante que las demas discograficas
empezaron a reconocer el poder de laima-
gen y empezaron a contratar disenadores
graficos los cuales fueron pioneros de
dicha area.

La siguiente década llegaria la dictioma
entre el artey el negocio, lo puroy lo comer-
cial, en decidir si la mdsica seria dirigida
para grupos reducidos o masas, calidad
frente a cantidad. Con el nacimiento del
Rock y su influencia impactante en la so-
ciedad empujo la industria musical hacia
el marketing y al cambio de rol de misico
aidolo. Lasventas aumentarony la mdsica
popular se convirtié socialmente relevante
pero también comienza el uso vagamente
comercialy publicitario de las portadas de
discos los cuales recalcarian la marca de
los artistas lo cual satisfacia perfectamente
las necesidades comerciales. Por otro lado
el Blues y el Jazz generaban un lenguaje
visual Gnico con una visidn moderna del
disefio mas atrevida y vanguardista pues
se centraban en el mensaje a comunicar, en
transformar la mdsica de los artistas acerta-
damente en un lenguaje visual congruente
yno en satisfacera las masas publicitarias.
Con el pasar de los afnosy la llegada de los
60’s y 70’s llego la experimentacién con
materiales y formatos, la industria evolu-
ciono desarrollando el merchandising* en
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donde ya las posibilidades de disefio se
abrierony se empez6 a pensar en un siste-
ma de identidad que pudiera reproducirse
en distintos medios y canales.

Después de los 80’s el mercado empez6 a
cambiar de manera mas rapiday el disefio
estuvo en crisis pues como dice la frase
celebre el video mato a las estrellas de
radio. Con la aparicion del video, la foto-
graffa, television musical, los cambios de
formatos de vinilo a cassette a CD y por
ultimo la aparicién del disco digital, el
cual es un formato estandar en la industria
actualmente, ha empujado a la industria
musical a buscar un nuevo modelo de ne-
gocio para subsistiry poresto a esta le toca
estar en constante mutacion. Por lo que
se refiere al diseho discografico, a pesar
de todos estos cambios, siempre existira
una necesidad de recibir informacién
visual relacionada con la mdisica, ahora
el diseno se ha convertido en uno de los
valores afiadidos para la industria en su
intento de contrarrestar la pirateria, como
dijo David Carson “con frecuencia compro
los discos por las portadas... a veces vale
la pena”. Por esto se han abierto nuevas
posibilidades y el diseno en esta area ya
no se limita al disefno de portada de discos
o al disefio de logos para bandas sino en
generarun sistemavisual integral para ellas
en donde esa identidad singular que los
artistas tienen sea traducida en un lenguaje
visual por distintos medios como portadas
de discos, vestuario, videos, fotografia,
puesta en escena, y un sinfin de distintas
posibilidades.
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FUENTES DE
INSPIRACION

PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO FUE
fundamental analizar referentes de dise-
fiadores y estudios de disefo, tanto na-
cionales como internacionales, los cuales
han dedicado su trabajo o gran parte de el
a el disefo para bandas, artistas y para la
industria musical logrando asi gran impacto
en este campo del disefio como tambien en
laindustria de la misica en general, aligual
que identificar como fue su procesoy como
ellos abordaron el problemay necesidad el
cual este proyecto abordo.

Peter Saville_
Es un disefiador grafico nacido en Man-
chester Inglaterra conocido por su trabajo
disenando portadas de discos para Factory
Records, disquera de la cual era director ar-
tisticoy fundo junto a Tony Wilson, Rob Gre-
tton, Martin Hannett y Alan Erasmus. Saville
disefio portadas de discos para bandas de
gran talla y trayectoria internacional como
Joy Division, New Order, Roxy Music, Happy
Mondays, King Crimson, entre muchas otras
mas. Despues de conocer a Tony Wilson
y de realizar el disefio de un poster para
Factory Records (FAC. 1), Saville se asocio
con estey entro a ser parte fundamental de
Factory Records siendo el director de arte
de todas sus bandasy demas proyectos. Se
resalta de este su excelente trabajoy como
fue una ficha importante para revolucionar
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el diseno de las portadas y packaging de
discos pues no solo plasmaba de manera
congruente toda la personalidad y escencia
delabandayelsonido deldisco de manera
grafica en sus portadas en el packaging no
convencional que este proponia. Tambien
por ser parte vital a la hora de lanzar un
proyecto para Factory Records pues para
estos el disefio fue tan importante como la
grabaciony promocion de los artistas cosa
que los caracterizo y destaco tanto en su
manejo de bandas como en sus diferentes
proyectos.

Vrasil Studio

Estudio de disefio dedicado a desarrollar
proyectos de identidad visual para bandas
y artistas, creado en el 2015 por 4 calefos
establecidos entre Bogota y Barcelona. Han
trabajado con bandas de gran tallay recorri-
do como Superlitio, The Mills, Desnudos en
Coma, Diva Gash, Juan Pablo Vega, Manuel
Medrano, Sanalejo, Mike Bahia, entre otros.
Fue creado por Armando Mesias, artista
y disefiador calefio, junto a un grupo de
creativos que son Jean Paul Egred, Camilo
Paredes y Andres Beltran, estos ya habian
llegado a abordar proyectos de comuni-
cacién visual para bandas y artistas de
manera individual o en conjunto pero fue
en el 2015 que oficializaron el estudio y
quisieron hacer de esto su trabajo de vida.
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Nace como resultado a muchos anos de
intentar trabajar para este nicho y por el
amor inmenso que los integrantes del es-
tudio letienen ala musicay a los proyectos
nacionales. Se rescata de este proyecto la
rapidez con la cual se han logrado posicio-
nar en Colombia, y ahora en Espanfa, y su
exdtrategias de difusion y comunicacion,
convirtiendose en el estudio de disefio mas
importante a la hora de realizar proyectos
de identidad visual para bandas y artistas
del pais trabajando asi con los artistas
nacionales mas grandes e importantes,
al igual que su pasion por trabajar por los
proyectos musicales colombianos.

Fluxus Visual_

Estudio de disefo creado en el 2012,
establecido en Bogota D.C. Trabajan en
direccidn de arte, disefio, fotografiay video
para bandas y artistas. Han trabajado con
artistas mayormente de Bogota pero mu-
chos de ellos han tenido reconocimiento
internacional como Telebit, Pedrina y Rio,
Alojaguar y Aguasala. Fluxus Visual fue
creado por Daniel Fransisco Acosta dise-
fiador Bogotano y vocalista y fundador de
la banda capitalina TELEBIT, este estudio
nace del proyecto de grado de Acosta y
tambien por su pasion por la masica. De
este proyecto se rescata que nacio tambien
como un proyecto de grado y una decision
de emprender al igual que como una so-
lucion a una problematica encontrada en
su momento en la ciudad de Bogota como
la que existe ahora en Cali, tambien por el
hecho de que Acosta, su creador, tambien
hace parte de la audiencia objetivo por la
cual fue creada el estudio y por esto le da
unavision mas amplia a la hora de abordar
los proyectos.

Alejandro Ros_

Disefiador grafico nacido en Tucuman
Argentina, ha dedicado gran parte de su
trabajo al disefio de portadas de discos en
el cual ha tenido la oportunidad de traba-
jar con unos de los artistas y bandas mas
importantes de America como Soda Stereo,
Gustavo Cerati, Babasonicos, Fito Pdez,
Spinetta, Illya Kuryaki and the Valderramas,
Julieta Venegas, Vicentico, entre otros mas,
y con los cuales ha tenido la oportunidad
de ser nominado y ganar varios premios
Grammy. Ros pertenece a la primera promo-
cion de egresados de la carrera de Disefio
Grafico de la Universidad de Buenos Airesy
es uno de los disefiadores mas importantes
del pais y es por esto que cabe resaltar su
trabajo y tomarlo como referencia para el
proyectoya que es el disenador de bandas
y artistas musicales mas importante de
latinoamerica.

JAGGUAR
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BENCHMARKING

DURANTE EL PROCESO DE RECOLECCION DE
informacion e investigacion se identifica-
ron cuatro variables las cuales tenian gran
importancia y eran indispensables a la
hora de desarrollar el proyecto, estas eran
identidad visual, comunicacion, difusion
y metodologia, asi mismo con estas mis-
mas variables se evalu6 el benchmarking,
categorizando cada uno de los referentes
por estas mismas para asi poder hacer un
analisis mas puntualy acertado de estos.

Identidad Visual_

Leif Podhajsky

Es un artistay director creativo Australiano
con origenes checo, en su trabajo explora
temas de conectividad, amor, miedo, magia
larelevancia de la naturalezay la experien-
cia psicodélica, usando técnicas como los
patrones, balance, simetria y repeticién.
Al utilizar estos temas intenta inspirar al
usuario y/o espectador a un realineacion
con ellos mismosy con su entorno. Podha-
jsky desarrolla arte y disefio para marcas,
discograficasy artistas musicalesy es mas
reconocido por su trabajo de disefio de
portadas de discos para bandas como Tame
Impala, Foals, The Horrors, Of Monsters and
Men, The Vines, entre otras.

El trabajo Leif es una ventana al mundo
que este crea en sus obrasy sus proyectos

sin importar los diferentes medios se des-
taca mucho la identidad de este. Por esta
razdn se destaco este disenadory se tomo
como referente del proyecto por la manera
como lleva a su audiencia a un universo
propuesto por el por medio de una identi-
dad visual (nica, solida y congruente vista
en los distintos canales que utiliza sean
imagenes visuales, audiovisuales, textiles
y tridimensionales, todas estas convergen
a un mismo punto abriendo las puertas a
este universo compartido al igual que pro-
poniendo a la audiencia unaintrospeccién.

Comunicacion_

Factory Records

Fue una disquera Britanica independiente
establecida en Manchester, creada en 1978
por Tony Wilson y Alan Erasmus, donde se
destacaron varios artistas musicales pro-
minentes como Joy Division, New Order, A
Certain Ratio, The Durutti Column, Happy
Mondays, Northside, y Orchestral Manoeu-
vers in the Dark.

De Factory Records se destaco y rescato
para el proyecto en esta area que se carac-
terizaba portenerun equipo creativo como
base fundamental de su funcionamiento,
el productor Martin Harnnett y disefiador
Peter Saville los cuales después se asocia-
rian, esto le brindaba a la disqueray a sus
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artistas un sonido y una imagen particular
y (nica frente a las demas. Por otro lado, la
disquera también implemento un sistema
de catalogacion Gnico brindandoles un cé-
digo a todos sus lanzamientos musicales,
obras artisticas y deméas objetos, esto les
daba un sistema de comunicacién Gnicoy
una identidad propia lo cual fue notable
para el resto de la sociedad. Tenfa una
personalidad Gnica, iban mas alla de ser
una disquera pues generaron toda una
nueva culturay movimiento en el Manches-
ter de la época pues visualizaron Factory
mas alla de los ingresos monetarios y por
esto se convirtieron en un simbolo de la
ciudad con la cual se identificaban tanto
el publico como los artistas pues en este
convergiay se vefa reflejada todo este mo-
vimiento y cultura que estaba sucediendo
en la ciudad. Siempre buscaban una nueva
manera y medio de comunicary visualizar
su identidad ante la sociedad, desde su
sistema de categorizacién, sus innovado-
res y vanguardistas disefios de portadas
y packaging de embalaje, los cuales en
ocasiones eran muy costosos de producir,
hasta la creacion de The Hacienda un club
nocturno el cual crearon como espacio de
integracidn de todo esta nueva cultura pop
en Manchester.

Factory Records tenia una personalidad
Gnica, solida y vanguardista y supo como
comunicarla de manera congruente por
diferentes e innovadores mediosy canales
lo cual fue esencial para el ascenso y posi-
cionamiento de esta como disquera, tanto
como para ser influencia del movimiento
que se dio en los 80’s en Manchester y
unicono de ellay es por esto que se tomo
como referente importante del proyecto.
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Difusion_

KEXP FM

Es una estacion de radio plblica esta-
blecida en Seattle Washington la cual se
especializa en rock indie y alternativo, los
costos de transmisién de esta son cubiertos
porla Universidad de Washington, quienes
también les proveen la mayor cantidad de
tecnologia de internet, y los derechos de
licencia de mdsica asociados con radio
son cubiertos gracias a la afiliacion de la
radio a la National Public Radio. Gracias
a la ayuda asociativa y de financiacién ha
permitido a la radio a poder experimentar
con sus ofertas y desarrollo.

KEXP es reconocida mundialmente tanto
por oyentes como por bandas y artistas
musicales pues esta radio se ha involu-
crado mucho mas en la escena musical
convirtiéndose en un icono mundial y
referente para artistas como lugar en el
cual deben llegar. Como medios difusores
ha utilizado distintos canales los cuales
han sido exitosos, primeramente y mas
importante sus conocidos showcases* en
los cuales invitan artistas y bandas a reali-
zar una sesion en vivo en su estudio, estas
son transmitidas por radio al igual que por
youtube brindando asi la posibilidad sea
material para las bandas y artistas mismo
estos las compartan a sus seguidores gene-
rando con esto una reaccién consecuente
de que estos se enteren de la radio, esto
también los ha ayudado a posicionarse
como espacio importante para elrockinde-
pendiente mundial pues como se menciona
anteriormente se ha convertido en un es-
pacio en el cual los artistas tienen el deseo
de participary compartir. Igualmente crean
y apoyan espacios de integracién cultural
como festivales y conciertos lo que hace
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que la sociedad los visibilice como entidad
fundamentaly participativa de laescena de
rockindependiente de su pais primeramen-
te. Poresto se tomo como referente pues al
generar este tipo de alianzas y espacios y
canales no convencionales genera una di-
fusion de su marca mas importante, fuerte
e impactante que por los medios difusores
tradicionales aunque igualmente también
esta presente en ellos.

Metodologia_

Estudio Yeyé

Mas que un estudio son un taller multi-
disciplinario donde la creatividad es su
base, estan establecidos en la ciudad de
Chihuahua México. Ofrecen servicios de
diseno grafico, branding, disefo edito-
rial, disefio web, marketing e ilustracion,
ademas de soluciones tridimensionales
para interiorismo y objetos, tienen como
objetivo proveer a sus clientes con trabajo
relevante, innovador, y de alta calidad que
ayude al crecimiento de su negocio.

Este estudio Mexicano ha hecho gran
impacto nacional e internacionalmente
por su impecable trabajo, innovacion,
vanguardismo y forma de abordar cada
proyecto, ademas de su portafolio comer-
cial ellos ejecutan proyectos con empresas
que promueven la cultura mexicana. Sus
proyectos tienen como fundamentos ser
“bonitos e inteligentes”, como ellos des-
criben, refiriéndose a que sus proyectos
deben generar un impacto a primera vista
dejando claro el mensaje a comunicar,
al igual que debe resolver problemas de
manera inteligente mediante el uso de
estrategias que garanticen llegar a una
solucion ya una comunicacion pertinente
y efectiva. Su proceso de trabajo se centra
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en conocer de manera profunda el usuario
para que asi el resultado lo mas claro,
contundente, solido, objetivo y pertinente
para que el mensaje llega al destinatario de
manera optima. Lo dividen en tres partes
que las denominan como conocer, seduciry
enamorar, por esto se toma como referente
pues basa su metodologia de trabajo en
unvinculo fuerte entre disefiadory cliente,
haciendo un trabajo en conjunto de manera
profunda para llegar a poder interpretar el
mensaje a comunicar de la mejor manera
posible.
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METODOS, TECNICAS
Y HERRAMIENTAS

Encuestas_

Se realizo un cuestionario a una mues-
tra de 25 bandas de rock independiente
calefias que estan y han estado activas
en los ultimos 3 afios, esto con el fin de
obtener insights del nivel de importancia
que tiene el disefio en el desarrollo de
los proyectos de dichas bandas y artistas
los cuales hacen parte de la escena rock
calena, al igual que identificar como ellos
han suplido sus necesidades de disefo
siendo estos la audiencia objetiva, esto
como fuente primaria que aporto a la inves-
tigaciény desarrollo del proyecto. Después
de analizar los resultados obtenidos de los
cuestionarios realizados, estos arrojaron
hallazgos importantes los cuales fueron
indispensables para entender mejor el pro-
blema, las necesidades de laaudienciay su
comportamiento para asi poder entenderlo
y abordarlo pertinentemente.

Con respecto a la audiencia, después de
encuestar a la muestra, se pudo identificar
que el 88% de estas son bandas indepen-
dientes es decir que no estan firmadas
por ningln sello discografico lo que nos
muestra que ellas mismas se encargan de
auto gestionar todo dentro de su proyecto
como la promocién, grabacién, fondos,
merchandising?*, difusién, puesta en esce-
naydemas, porendetienen personalmente
contacto con los estudios de grabacioén,

festivales, radios, revistas, blogs, ensaya-
deros, venues*, etc, lo que brindo diferen-
tes puntos de contacto de estos dentro de
la investigacidn. También se identifico que
para las bandas encuestadas prima mucho
su sonido puesto que consideran que la
grabacion, el show en vivo y puesta en es-
cena tienen el mayor indice de relevancia
y por esto le dan la mayor importancia,
esto nos revela que a estas actividades es
a las que le invertiran mas tiempo, dinero,
pacienciay constancia. Para el 100% de las
bandas encuestadas el diseflo es vital para
eldesarrollo de ellas, reconocen la falencia
los sistemas visuales de las bandas de la
ciudady creen que al reforzar este sistema
visual mejorarfan su rendimiento y los
visualizaria como una propuesta mas com-
pletay solida. Porotra parte solo el 40% de
los encuestados conoce algln estudio de
disefo o disefador local y/o nacional que
se dedique a disefar para bandas, como
consecuencia de esto se hallo que casi
todos conocieron de estos primero por que
vieron el trabajo que realizaron con alguna
banda que admiran, colegas, amigos o
que sencillamente pertenecen a la misma
escena, y segundo por sus redes sociales
y portafolio.

Uno de los hallazgos mas importantes que
se encontré fue que, aunque los encues-
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tados reconocen que las bandas locales
tienen falencias en su identidad visual,
estos noven las falencias e incongruencias
de su sistema visual, es solo hasta que se
comparan o ven otra banda la cual es una
competencia o idolo que desarrolla un
proyecto con una identidad visual solida
y congruente que auto evaldan el de ellos.
Por ultimo se pudo resaltar que el 100% de
la audiencia encuestada considera que en
la ciudad de Cali hace falta un estudio de
disefio el cual se especialice y enfoque en
eldisefio para bandasy artistas musicales.

Entrevista a un Experto_

Serealizo la entrevista a un experto, en este
caso a Armando Mesias, director de arte 'y
fundador de Vrasil Studio quien desarrolla
proyectos de identidad visual para bandas
y artistas musicales, con el objetivo de
analizar el trabajo y punto de vista de una
persona con experiencia y experticia en
el campo quien se ha especializado en el
disefio para la industria musical y asi se
recopilaron datos clave para el desarrollo
del proyecto.

Segln el experto trabajar con una banda o
artista es muy diferente que trabajar en un
proyecto comercial puesto que una banda
es un proyecto vivo que cambia y madura
constantemente, esto se da porque en la
gran mayoria de los casos los artistas no
tienen el interés principal de el impacto
comercial, sino la ambicién de innovary
madurar creativamente lo cual permite
hablar en términos mas sensibles y sub-
jetivos, pero hay que tener gran cuidado
de no restarle a los proyectos la estructura
debidayteneruna cabeza administrativay
es ahicuando entra la labor del disefador
de poder mediar entre ambas cosas.
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Uno de los hallazgos mas importantes
para el proyecto fue identificar que cada
proceso de trabajo es distinto con cada
proyecto pues to que los requerimientos
y necesidades son distintas, ademas que
no se puede dar un paso a paso igual para
cada proyecto poresto fue necesario buscar
la manera de sistematizar la metodologia
de trabajo sin encerrarla ni sesgarla en un
solo proceso.

Observacion_

También se obtuvieron diversos datos y
hallazgos importantes que aportaron para
la investigacidn y recoleccién de datos por
medio de la observacion del fenémeno, en
donde se pudo identificar que las bandas
independientes de la ciudad de Cali se han
cansado de perseguir ese logro comercial
que ofrece la industria y se han dedicado
a desarrollar proyectos lo mas auténticos
posibles con el objetivo Gnico de comuni-
carsey expresarse por medio de la misica
principalmente y cada vez estan en busca
de mas medios por el cual transmitir este
mensaje.

Igualmente los artistas no se han quedado
en la construccién de su propio proyecto
sino que se han involucrado en apoyary
construir mas espacios de encuentro y de
visibilizacién de la escena de rock inde-
pendiente de la ciudad, lo cual es algo muy
querido porellos, y poresto fue importante
encontrar la manera de no solo trabajar en
los proyectos individuales de cada banda
sino ver la manera en la cual el estudio
pudiera involucrarse directamente en ayu-
dar a potenciar y visibilizar a la escena
independiente de la ciudad.
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REQUERIMIENTOS

DE DISENO AARAAAARRAAARAAAARR

LOS REQUERIMIENTOS QUE SE ESTABLECIERON corresponden a las
directrices puntuales que el usuario requiere y por esto fue vital
tenerlas como base al momento de elaboracién del producto de
diseno.

Primeramente era necesario que al crear el sistema de identidad
visual este no solo debia sersolido, profesional e integral sino que
ademas debfareflejar la identidad calefia para que asi la audiencia
pudiera sentirse identificada con este y verse reflejada. Segundo
eraindispensable crear una estrategia de visibilizacion y difusion
para el estudio pero estas debian de generartambién espacios de
encuentros para la audiencia y visibilizarla también puesto que
el estudio debfa apoyar a la escena independiente y ayudarla en
su crecimiento volviéndose ente activo y participativo de esta.

Porotra parte era necesario desarrollar una metodologia de trabajo
base con la cual se pudiera trabajar en conjunto con el cliente
abordando la mayor cantidad de canalesy medios para comunicar
el mensaje de este, teniendo en cuenta que esta metodologia no
podia serrigida puesto que cada proyecto es diferentey no puede
serabordado de la misma manera. Y por ultimo era necesario pilo-
tear esta metodologia con una banday mostrar el flujo de trabajo
que se tuvo con esta.
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DESAR

PRODUCTO

ROLLO DEL

DESPUES DE LA RECOLECCION DE INFORMA-
ciénylosresultados arrojados por parte del
analisis de la investigacién y los hallazgos
obtenidos se evidencio la necesidad de
crear un estudio de disefio que suplay
cubra las necesidades de disefo que tiene
el nicho de las bandasy artistas musicales
derockindependiente de la ciudad de Cali,
el cual desarrolle un sistema visual solido,
objetivo, pertinente y congruente para
cada proyecto que asuma no quedandose
en el disefio de marca o en el disefio de
portadas de discos sino en abarcar todos
los medios y canales por los cuales estas
bandas se comunican y visualizan ante su
publico basados en un concepto Gnico e
identificativo el cual interprete de la mejor
manera la identidad de cada artista.

Es necesario que este estudio desarrolle un
sistema de identidad visual integral el cual
refleje personalidad, identidad, propdsito
e intenciones de este al igual que pueda
identificarse con la cultura de rock calefia
para que los participantes de la escena de
rock independiente local se sientan iden-
tificadosy para que este pueda convertirse
simbolo e icono participativo de esta, y
para esto se toma como principal insumo
toda esa vida callejera nocturna la cual es
distintiva de Cali pues con esto es con lo
que la audiencia mas se identificay es lo
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que los diferencia de las deméas bandas del
paisy del mundo. Primeramente se nombra
al estudio Estudio Jagguar asi evocando al
depredadormasimportante de latinoameri-
caelcualfue deidad de nuestros ancestros
como simbolo de fortaleza, solemnidad,
grandeza y belleza al igual que es encon-
trado en gran cantidad en las imagenes
precolombinas, también pensando en su
sonoridad, recordacién y simpleza agre-
gando una “g” como valor pictérico y para
personalizary destacar la marca.

Porotra parte, se desarrollaron 4 conceptos
los cuales seran la base para el desarrollo
del sistemavisual de Jagguar que fueron de-
finidas como Ancestral, Trépico, RocknRoll y
Pop. Lo ancestral entendido como basarse
en nuestras raices tanto precolombinas
como también trayendo nuestra identidad
calefias lo cual nos destaca y diferencia
también del resto del pais y al ser la au-
diencia inicial las bandas y artistas de Cali
se traen a colacidén para que estas vean
un identificativo en el estudio. El rocknroll
entendido como la fortaleza, rebeldia,
transgresion y solidez de este generoy
movimiento, el trépico pues es necesario
que la marca evoque el calor y sabrosura
de nuestra ciudad, esto sin caeren cliches*
de las tres cruces, el chontaduro, la salsa,
Belalcazar, entre otros, sino que refleje
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todo el sabory calor que uno puede expe-
rimentar en Cali mientras camina por la 6ta
reflejando elambiente callejero calefio que
vive también las bandasy artistas de la ciu-
dad que es algo que los destacay diferencia
de las diferentes bandas del pais, y por
Gltimo el pop refiriéndose a que la marca
debe seractualyverse profesional para asi
poder competir con diferentes estudios a
nivel internacional.

Para alcanzar a la audiencia fue necesa-
rio crear una estrategia para visibilizar a
Jagguar y poder alcanzar a la audiencia
objetiva, para esto fue necesario crear
alianzas estrategias con las organizaciones
las cuales tienen mayor interaccion con la
audiencia como se pudo identificar que
son estudios de grabacién, ensayaderos,
venues, festivales, promotores y peque-
fios festivales los cuales son puntos de
contacto importantes con la audiencia, al
igual que visualizar bastante el portafolio
en las plataformas necesarias y en redes
sociales pues es la manera mas efectiva por
la cuallos usuarios pueden acceder a este.
Igualmente se identifico que era importan-
te apoyary crear espacios de encuentro y
visibilizacién de dichas bandas y no solo
del estudio para que asi Jagguar pudiera
convertirse en ente activo de la escena
independiente de Cali.

Asi se crearon primeramente dos alianzas,
la primera con el estudio de grabacién Black
Manthra el cual es el mas importantey don-
de mas acude el publico objetivo a la hora
de grabar, con este se propuso la creacién
de un compilado de artistas los cuales
han grabado en el estudio. Y por ultimo se
creo la segunda alianza con Aurora Record
Store, tienda de discos de la ciudad, para
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abrir un espacio mensual en el cual las
bandas puedan hacer un showcase y asi
mostrarse ante el plblico y crear espacios
de encuentro musical.

Teniendo en cuenta que la industria musi-
cal esta en constante cambio por miltiples
razones como el avance tecnolégico al crear
un sistemavisual teste debe poder comuni-
carse mas alla que del producto discogra-
fico musical o que el merchandising sino
abarcar canales como puesta en escena,
piezas audiovisuales, vestuario, visuales
para show envivo, personificaciény demas
medios porlos cuales se puedavisualizarla
identidad de estos. Esto desarrollandolo en
un trabajo profundo en conjunto haciendo
un acompafiamiento completo para poder
entender enteramente al cliente y a su au-
dienciay poder interpretar el mensaje que
serd traducido visualmente de la manera
mas optima con una metodologia rigurosa,
vanguardista, retrospectiva, abierta a ex-
ploraciones y a nuevas maneras de poder
comunicar el mensaje.

Poreso necesario crear una metodologia de
trabajo la cual, como dicho anteriormente,
debe basarse en el trabajo en conjunto y
en realizar un acompafiamiento completo
de cada cliente para asi inmergirse en el
universo compartido propuesto por cada
banda y artista para asi traducirlo en un
sistema visual integral. Puesto que se
entendi6 que la metodologia no podia ser
rigida sino que esta cambia dependiendo
de cada proyecto se establecieron 3 mo-
mentos claves del trabajo los cuales son
la Investigacién, Conceptualizacién y el
Desarrollo, dentro de estos las actividades
varian dependiendo del proyecto como
se menciono anteriormente. Se hizo una
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sistematizaciéon de este y fue necesario
pilotearla con una banda que en este caso
fue Tropicana Cluby se consigno por medio
del flujo de trabajo con esta. Tropicana
Club es una One Man Band de retro new
wave instrumental influenciada por los
sintetizadores andlogos, la mafia cubana en
Miamiy el synth-pop de los 80’s, las piezas
solicitadas a realizar fueron el cabezote, el
disefio de empaque de su EP, el disefio de
caratula de este mismo y un par de piezas
para comercializar. El desarrollo de este
proyecto se rigio bajo 4 conceptos los cua-
les fueron el Motel, la Nostalgia, Classy, y
las peliculas de accion de los 80’s.
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DESCRIPCION FINAL
DEL PROYECTO

Como resultado final se crea primeramente el sistema visual de el
Estudio Jagguar el cual incluye la creacion de la marca, disefio de
la identidad visual basica, creacion recursos graficos que apoya-
ran la marca y el manual de identidad respectivo, estas bajo los
resultadosy hallazgos obtenidos de la investigacion y regidos bajo
los conceptos establecidos anteriormente ancestral, rocknroll,
trépico y pop. Por otra parte se disefiaron las dos estrategias de
difusién que tendré el estudio las cuales fueron el compilado y el
showcase, esto creando una marca sombrilla las cuales se des-
pliegan dellogosimbolo de la marcatomando uno de los médulos
delsimboloy las cuales fueron nombradas “Compilado Jagguar”y
“Showcase Jagguar”. Despues de realizar las pruebas de usuario
se pudo evidenciar que al 100% de las 25 bandas encuestadas
la marca les evocaba los conceptos planteados y el 91,7% de la
audiencia se sentia identificada y mostraban confianza ante ella,
igualmente se obtuvo el resultado que el 100% de la poblacidon
encuestada confiaba mas en un estudio de disefio el cual se invo-
lucrara, apoyaray participara activamente y de distintas maneras
en la escena de rock independiente de la ciudad.

Por otra parte se creo una metodologia de trabajo para el estudio
la cual no era rigida sino la cual dividia el proceso de disefio en
3 momentos los cuales son Investigacidn, Conceptualizacion y
desarrollo, dando apertura a que los procesos internos de cada
momento cambien dependiendo de cada proyecto. Dicha metodo-
logia se piloteo con la banda de new retro wave Tropicana Club a la
cual se le hizo el disefio de el cabezote, disefio de caratula, disefio
de empaquey disefio de piezas promocionales, todas estas fruto
de la fase de investigacion y regidas bajo los conceptos de Motel,
de la Nostalgia, Classy y accion de los 80’s, teniendo finalmente
la aprobacion de el cliente y aplicacion de las mismas.
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Recursos Grdficos_




JAGGUAR 45 /PAG

Logosimbolo_




PAG/ 46 JAGGUAR

Identidad Visual_

ESTUDIO

JAGGUAR




JAGGUAR 47 |PAG

e e e
P, ey T




PAG/ 48 JAGGUAR

Compilado_

COMPILADO

JAGGUAR

MANTHRA

@estudiojagguar
behance_facebook_instagram
www.estudiojagguar.co




JAGGUAR

Showcase

SHOWCASE

JAGGUAR

A

PRE@ENTA

MUERTO EN

ACAPULCO
RED SUN CULT
THE BLACK FOXES

E N

CRA 8 27 - 31
AURORA RECORD STORE

COVER 10K

49 //PAG




PAG/ 5o JAGGUAR

Metodologia
Flujo de Trabajo_

INVESTIGACION CONCEPTUALIZACION DESARROLLO




JAGGUAR 51 /PAG

Reunirse con la banda
ANANNNNNNNNAN

Escucharla banda /

Verla en vivo
ANANNNNNNNNAN

Referentes
(Audio/Video/
inspiracion)
ANANNNNNNNNAN

Personificar
NANNNNNNNAN

Personificar
Idear Conceptos

Abstractos
NANNNNNNNAN

CONCEPTUALIZACIO N

Definir
Conceptos
NANNNNNANANN

Referentes Graficos
(Moodboard)

NANNNNNNANAN

Referentes Graficos
(Moodboard)

NANNNANNNANAN

Bocetacion
ANNNNNNNNNAN

DESARROLLO

Desarrollo

Gafico
NANNNNNNNNAN
Prototipar/Validacion

NANNNNNNANNAN

Entrega
NNNNNNNNNAN



PAG/ 52 JAGGUAR

Conceptos_

NOSTALGIA 80os ACCION

MOTEL CLASSY



53 //PAG

JAGGUAR

Tropicana Club
Moodboard




PAG/ 54

Diseiio de Caratula, empaque y merchandising_
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CONCLUSIONES A A A A A A AUACAVAVAVAVAVAVAVAVAUAY

DESPUES DE REALIZADO EL PROYECTO SE PUEDE CONCLUIR LA IMPOR-
tancia que tiene el disefio dentro de la industria musical, pun-
tualmente se puede evidenciar la importancia de la congruencia
que debe existir entre la mdsica y la imagen visual de una banda
y como es necesario que el artista pueda comunicar de manera
acertada por medio de diversos medios y canales para llegar de
manera mas efectiva a su audiencia pero como todo estos canales
deben manejar un lenguaje congruente para que dicho mensaje
sea mas certero.

Siendo Cali una ciudad en expansion en la cual se esta gestando
una escena rockera cada vez mas grande y solida es importante
apoyarla desde distintos ambitosy campos para que asi esta pue-
da solidificarse cada vez masy para ayudar a crecery a potenciar
los artistas locales los cuales tienen propuestas cada vez mas pro-
fesionales e innovadoras. Igualmente es importante poder generar
unaidentidad propiay apropiarse de lo que nos hace calefios pues
es algo que nos diferencia nacional como internacionalmentey asi
se da paso a que mas iniciativas se gesten en la ciudad.

Esta propuesta, de creacion de un estudio de disefo, es ambicioso
porque va mas alla de los alcances y visualizaciones econémicas
sino que pretende ser partey ayudar a toda una comunidad la cual
en muchos casos esta subvalorada por los mismos habitantes de
la ciudad, en cambio al incentivar estas la ciudad se convierte en
una metrépolis pluricultural abriendo puertas a distintas culturas
y dandole visualizacién y riqueza cultural a esta.
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