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MEMORIA Y CULTURA HISTÓRICA POR MEDIO DEL DISEÑO DE FANZINE 

MEMORY AND HISTORICAL CULTURE THROUGH FANZINE DESING 

 

Resumen 

En la ciudad de Bogotá, existe una amplia cultura histórica y patrimonios que hacen parte 

de la identidad de esta misma como herencia cultural de la región, sin embargo, hoy en día estos 

temas ya no son tan conocidos como lo eran en el pasado por sus habitantes, centrándose en un 

público especifico a tratar compuesto de jóvenes entre 18-28 años de edad tomando como muestra 

de estudio a estudiantes de diseño gráfico de la CUN. El diseño gráfico como herramienta, 

permitirá generar estrategias de comunicación como propuestas de diseño editorial de un fanzine, 

de una forma llamativa y estética, donde se vea presente la ilustración, fotografía, entre otros 

elementos que conforman una composición gráfica, que promovería un interés hacia las personas 

sobre conocer los patrimonios y espacios culturales en específicos como la localidad de la 

Candelaria que se encuentran en la ciudad natal. 

Palabras clave: Comunicación, diseño gráfico, historia, identidad cultural, patrimonios. 

Abstract 

In the city of Bogotá, there is a wide historical culture and heritage that are part of its identity as a 

cultural heritage of the region, however, today these issues are not as well known as they were in 

the past due to their inhabitants, focusing on a specific public to be treated, composed of young 

people between 18-28 years of age, taking graphic design students from the CUN as a study 

sample. Graphic design as a tool will allow the generation of communication strategies such as 

editorial design proposals for a fanzine, in a striking and aesthetic way, where illustration, 

photography, among other elements that make up a graphic composition, are present, which would 

promote an interest towards people about learning about heritage and specific cultural spaces such 

as the town of La Candelaria that are in the hometown. 

Keywords: Communication, graphic design, history, cultural identity, heritage.
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1Desing Thinking; El método de Edison fue uno de los primeros ejemplos de lo que ahora se llama Desing Thinking 

(pensamiento de diseño) una metodología que impregna todo el espectro de actividades de innovación con una filosofía de diseño 

centrada en las personas. En términos sencillos, es una disciplina que usa la sensibilidad y los métodos del diseñador para hacer 

coincidir las necesidades de las personas con lo que es tecnológicamente factible y con lo que una estrategia viable de negocios 

puede convertir en valor para el cliente y en una oportunidad para el mercado (Brown,2008). La esencia de esta metodología es la 

creatividad, centrada en las necesidades humanas y dirigida a la acción (Baran, 2018; Brown, Katz,Höffner , Grech y Wszołek, 

2016). El Desing Thinking permite trazar soluciones innovadoras mediante el desarrollo de competencias orientadas a la resolución 

de problemas, con arGumentos abductivos y con el empleo Delaware materiales (Cruz, 2011). 

 

Introducción 

La herencia cultural como los diferentes espacios históricos ubicados la mayoría en la 

localidad de la Candelaria hace parte de la identidad patrimonial de Bogotá, sin embargo a través 

de los últimos años los ciudadanos han ido perdiendo el interés de estos mismo, en donde se busca 

el diseño como herramienta de difusión para promover los diferentes lugares culturales de Bogotá, 

así mismo generar un acercamiento y conocimiento de aquellas pertenencias culturales de los 

antepasados históricos del territorio. Para esto se propuso un proyecto Memorias, el cual inició en 

el 2021 para generar acercamiento a los jóvenes,  por medio de una mezcla de la cultura gráfica 

del cyberpunk reflejando en flayers  aplicando una paleta cromática de colores fríos y saturados, 

tipografías san serif modernas con elementos tecnológicos, ilustraciones robotizadas y fotografías 

del cual se realizó una investigación aparte para llegar a este resultado, sin embargo, actualmente 

se busca dar un nuevo enfoque dirigido a aquellos jóvenes que desean conocer los espacios 

culturales como son en la realidad,  para esto se realiza una recolección de información mediante 

de una revisión bibliográfica sobre los temas de patrimonios culturales de Bogotá, estrategias 

gráficas, el diseño editorial enfocado en el fanzine, estudios del DANE , antecedentes de proyectos 

similares  y otros por medio de  una metodología basada  en el desing thinking1, con el fin de 

generar un acercamiento a una solución más acertada, entendiendo que los patrimonios culturales 

son importantes para una sociedad ya que tras estos hay memorias, valores y otros históricos de 

los antepasados.  

Para esto se propone la plantea la pregunta ¿Cómo desarrollar piezas gráficas editoriales 

como herramienta de difusión que ayude a promover el reconocimiento de espacios culturales 

pertenecientes a la herencia cultural de Bogotá en el sector de la Candelaria dirigido a un público 

de jóvenes universitarios entre los 18-28 años?
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Objetivos 

El propósito de este artículo de revisión como fue anteriormente mencionado, busca una 

solución para promover los espacios culturales existentes de la localidad de la candelaria en donde 

se toma el diseño editorial como una forma de difusión de información dirigida a un público entre 

los 18-28 años edad correspondiente a jóvenes universitarios del programa de  diseño gráfico de 

la CUN, con el fin de tener una muestra de estudio con el cual tratar; para esto se necesita 

identificar aquellos espacios definidos por el Ministerio de Cultural, considerados patrimonios  

culturales de la su historia por medio de investigaciones y diarios de campo en donde se registrarán 

los datos recolectados. En segunda instancia, es necesario planear las acciones que se van a tomar 

para el desarrollo de la solución, teniendo en cuenta principalmente se toma el fanzine como pieza 

editorial, siendo el producto que promoverá los espacios culturales, buscando una pieza gráfica 

con una diagramación no convencional y cliché, entendiendo que los jóvenes buscan algo rápido 

de entender, comprender y al mismo tiempo fácil de cargar. En resumidas palabras los objetivos 

en concreto serían: 

1.Desarrollar piezas gráfica editoriales como herramienta de difusión que ayude a promover  

espacios culturales de la localidad de la Candelaria Bogotá, dirigido a un público entre 18-28 años. 

-Identificar los espacios culturales que son patrimonios de la localidad de la Candelaria por 

una revisión bibliográfica. 

-Planear acciones y estrategias gráficas para el reconocimiento de espacios culturales con 

el fin de llegar al público objetivo deseado 

-Aplicar los conocimientos generados para el desarrollo de las piezas gráficas con la 

información correspondiente de la cultura, herencia e historia de los patrimonios culturales. 
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2. Marco Referencial 

 

2.1.1 La herencia cultural como una identidad 

2.1.2. Herencia y patrimonio cultural 

 

Figura 1. Plaza Bolívar. Fotografía propia 

Los espacios culturales o denominados patrimonio, hacen parte de una historia que trasciende en 

el tiempo en un territorio en específico. No obstante, para abordar estos términos se debe tener 

claro sus conceptos y contextos.  Se entiende como herencia cultural “rasgos o circunstancias de 

índole cultural, social, económica, etc., que influyen en un momento histórico procedentes de otros 

momentos anteriores” el cual tiene una relación con el concepto de patrimonios culturales donde 

“un conjunto de bienes que comprende los monumentos, los conjuntos y los lugares” (RAE,2022)
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Figura 2. Marco estructural. Figura de patrimonios y espacios culturales. Fuente propia. 

 

 Retomando la figura 2, se entiende entonces que los 

patrimonios culturales cuentan con un contexto histórico de un 

determinado territorio en el cual abarca relatos de las herencias 

de los antepasados, en donde se encuentra desde una comunidad, 

una lengua, valores, obras, arquitectura entre otros. Todo este 

contexto que abarca a los patrimonios culturales que se vuelven 

una herencia para una determinada comunidad, se vuelve así 

mismo una identidad cultural entendida como “un conjunto de 

formas de vida, valores, tradiciones, simbología de la propia 

realidad de la sociedad actual, propio del ser humano y que genera 

un sentido de pertenencia” (Universidad del Rosario, 2022). 

 Es importante destacar que estos patrimonios o conocidos como espacios culturales, según 

el Instituto Distrital del Patrimonio Cultural “no deben ser un impedimento para el desarrollo social 

Los patrimonios culturales 

nos invitan a leer, 

interpretar y dar 

significado a los elementos 

que aquí convergen, ya sea 

desde un rol activo o 

pasivo” 

 Alcaldía de Bogotá, 2018 
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del territorio  (Instituto Distrital del Patrimonio cultural, 2019) ;dicho esto, durante los años 

transcurridos, surgen entidades que se encargan de proteger estas herencias culturales y proyectos 

que promueven la proyección de dichos espacios como por ejemplo, Ministerio del cultural,  el 

Instituto Distrital del Patrimonio Cultural (IDPC) , Instituto Distrital de Turismo (IDT), Secretaría 

de Cultura, Recreación y Deporte, apoyo de la Universidad Nacional  que gestionan información 

sobre los patrimonios culturales, museos, bibliotecas y otros, además de la ley 163 creada  en 1959 

“se dictan medidas sobre la defensa y conservación del patrimonio histórico, artístico y 

monumentos públicos de la nación: "Por la cual se dictan medidas sobre defensa y conservación 

del Patrimonio Histórico, Artístico y Monumentos Públicos de la Nación" (Ministerio de Cultura, 

1959). 

2.1.3. Viaje memorial en la Candelaria 

Bogotá, una de las ciudades urbanas en donde la mayoría de espacios históricos y culturales 

que se convierten en parte de la identidad de esta ciudad están ubicados en el centro histórico de 

Bogotá como por ejemplo la localidad de la Candelaria compuesta según la Alcaldía Mayor de 

Bogotá: “por los barrios Belén, Las Aguas, Santa Bárbara, La Concordia, Egipto, Centro 

Administrativo y Catedral…. en donde destaca por ser reconocida debido el legado arquitectónico 

de su calle. (Alcaldía Mayor de Bogotá,2022). 

 

 

Figura 3. Instituto Distrital del Patrimonio Cultural. Alcaldía Mayor de Bogotá 2022 

Siendo la localidad 17 de Bogotá, abarca como ya mencionado anteriormente un centro 

histórico además de centro de turístico muy importante para este territorio en donde los lugares 

más representativos es “ la Quinta de Bolívar,  Tren turístico y ferrocarril , Museo de Bogotá, 

Museo de oro, la plaza de Bolívar, Museo de Botero, la biblioteca de Luis Angel Arango, el teatro 

de Colón y Centro cultural Gabriel García Márquez (Instituto Distrital de Turismo, 2022).



8 
 

 

 

 

Figura 4. Recorrido Centro histórico- Diario de campo. Fuente propia. 

2.1.4. Pérdida de identidad 

Según Pérez (1998) los espacios culturales son “La reivindicación de un pasado común, la 

comunidad de lengua, cultura y valores, y una pretendida unidad e identidad transhistórica, han 

sido desde entonces parte de los discursos fundantes de las nacionalidades, y de su interés por 

conservar su patrimonio cultural histórico” (Perez,1998).Por otra parte,  unas estadísticas del 

DANE (2020) realiza una encuesta para evaluar diversos aspectos acerca de la cultura colombiana 

en lo que tiene relación con la lectura, el cine, espacios culturales y demás, demuestran que los 

índices de visitas de monumentos históricos, sitios arqueológicos, centros históricos, bibliotecas, 

museos, galerías de artes entre otros han ido disminuyendo comparando los estudios realizados en 

años  anteriores.(DANE,2020), siendo un refuerzo por el cual nace el proyecto Viaje de memorias, 

donde busca promover estos espacios y generar un aumento de conocimientos y visitas.
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Figura 5. Imagen.Porcentajes de consumo espacio culturales.Fuentes:DANE(2020) 

 

2.2.1. Una oportunidad para resurgir  

Así mismo, se han realizado diferentes alternativas para buscar soluciones que 

promuevan los espacios culturales como patrimonios con el fin de conservarlos e invitar a 

conocerlos, a pesar de ello, estas no eran tan apoyadas por entidades e instituciones 

anteriormente, hasta que surge el término de las industrias culturales en el siglo XX por los 

filósofos Theodor Adorno y Max Horkheimer de la Escuela de Frankfurt. 

 

Figura 6. Macro estructural industrias creativas. Fuente propia.
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Estrategia de comunicación2 Es aquella que permitirá establecer metas, objetivos de un proyecto, frente a una 

problemática en la cual se ha realizado previamente un proceso de investigación con el fin de generar un acercamiento 

a un público, para determinar unas soluciones concretas (Ríos, Páez, Barbos,2020). 

 

 

Sintetizando el término, se puede decir que las industrias creativas se asocian a un bien o 

servicio que abarca temas culturales, creativos y de deporte; centrándose en la idea de que estas 

industrias se relacionan con la profesión de artes plásticas y el diseño, en donde se puede abarcar 

desde estas ramas una propuesta de solución para las problemáticas planteadas, entendiendo que 

el diseño llega a ser tan versátil que permite generar una solución como estrategia de 

comunicación2, a través de la creatividad, que busca llegar a un público propuesto con un perfil 

definido, generando así una pieza gráfica que se adapta a los cliente. 

 

  Figura 7. Macro estructural de industrias creativas y el diseño. Fuente propia.
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Acerca del tema mencionado, es importante 

tener un perfil para un segmento de posibles clientes, 

para el proyecto Viaje de Memorias, quien busca 

promover los espacios culturales, toma como muestra 

de investigación a estudiantes de la CUN 

pertenecientes a diseño gráfico con el siguiente perfil 

mostrado en la figura 8 a continuación.

 

Figura 8.Perfil cliente-público-Customer Journey.Fuente propia. 

Teniendo en cuenta que se selecciona este rango de edad basándose en las encuestas 

realizadas por el DANE y resultados de recolección anteriormente realizados por Memorias. En 

base a esto, sabiendo que desde la generación de los millennials a Centennials quienes se encuentra 

entre este rango de edad, están influenciados y son nativos de la era tecnológica, en donde las 

personas son más visuales que de libros (Mclaine y Santos,2020), se propone promover la 

información, a través de piezas editoriales desde fanzines, museografía y póster. 

“Los diseñadores exploran el contexto 

cultural del color, su contenido 

narrativo y sus efectos psicológicos con 

el fin de alterar el significado de una 

imagen, de un entorno o de un 

producto, y modificar el impacto que 

tiene sobre los usuarios” 

Luptor,2019 
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2.2.2. Diseño editorial, el Fanzine 

 

 Figura 9. Macro estructural de diseño editorial y fanzine. Fuente propia. 

 Entendiendo  el diseño editorial como una pieza informativa  la cual se aplican diversos 

elementos gráficos que se complementan entre sí, con el fin de ayudar a generar  un mensaje que 

se desea trasmitir , existiendo un sinfín de piezas gráficas3, se toma el fanzine, una revista con 

temas culturales y una diagramación4 no convencional, destacando por sus imágenes5 (fotografías 

e ilustración6) y textos breves pero precisos, para tratar el tema del proyecto Viajero de Memorias, 

que constara de 8 páginas por tiro y una ilustración en retiro. Con base de la observación de algunas 

piezas editoriales existentes que informan sobre este tema y otras propuestas de diseño. Se busca 
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Piezas gráficas3. Se refiere a una composición visual en diseño, el cual puede variar en soporte y formato según sus necesidades. 

Se relaciona muy fuertemente con la publicidad, la cual es usada tanto en vía pública como en revistas o prensa escrita. 

(Salazar,L, 2014). 

Diagramación 4.  Las publicaciones necesitan presentar una diagramación atractiva para sobresalir entre los demás medios de 
comunicación. (Augusto, 2015). Es la parte visual de un impreso, es decir, al proceso de reunir de una manera orgánica y 

armónica, los textos e imágenes que pretenden ser entregados al lector (ProfeDigital, 2022). En donde interviene el termino de 

retículas que estructuran el espacio según el diseño a proponer, generando un orden visual. ( Ramírez, 2015,  (Ramírez, García, & 

Delgadillo, 2018) 

Ilustración 5. La ilustración es un dibujo o expresión artística que tiene un fin informativo, cuyo objetivo principal es la 

comunicación visual. La ilustración se encarga de clarificar, iluminar, decorar o representar visualmente un texto escrito, sin 

importar su género. El ilustrador Steve Heller (2007), explica que la ilustración “entrega una dimensión visual más allá del 

alcance del texto”. (p. 64). El dibujo es más que un “simple trazo” ya que permite conceptualizar ideas, no puede ser en sí mismo 
comprendido como ilustración, a menos que sea utilizado para comunicar o representar un texto (Arriola, 2007). la ilustración 

“entrega una dimensión visual más allá del alcance del texto”. (Heller,p. 64, 2007). 

 Imágen6. Según Belting la imagen es más que un producto de la percepción. Se manifiesta como resultado de una simbolización 

personal o colectiva. Muchos de los hechos del pasado, del presente y del futuro los conocemos a través de imágenes que nos 
dan, a la vez, una imagen, es decir una idea, un concepto, un sentido. (Belting, 2007) 
 

generar una pieza gráfica diferente a la figura 10, con la finalidad de generar un diseño diferente, 

dirigido a los jóvenes. 

 

 Figura 10. Recolección de antecedentes-Diario de campo. Fuente propia
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Autogestión o autogestionada 7. Cuando hablamos de autogestionada quiero decir que la persona que lo hace es la 

que pone o busca los medios para producirlo que son preferiblemente los mínimos (Alcántarra, 2016) 

 

 

Profundizando el término de fanzine, hay que entender que es “un medio rápido y barato, 

no requiere de conocimientos previos, profesión u oficio y cualquiera puede hacerlo, mensaje que 

transmite desde sus acabados con usos como el collage usando periódicos, revistas para cambiar 

los mensajes mediante la reapropiación transmitiendo otros mensajes “los suyos” contrarios al que 

promueve el sistema 

dominante” (Alcántara,2016), entendiendo entonces que cualquier persona puede llegar a realizar 

un fanzine de un determinado tema y darlo a conocer desde un proceso de autogestiones7 y 

autopublicaciones. El termino de fanzine es de origen inglés, en donde Fan quiere referirse a un 

determinado conjunto de personas o fanáticos y Zine, publicaciones autoeditadas donde la misma 

persona encargada de su desarrollo hace la gestión de la publicación.” (Alcántara,2016).  

 

 

Figura 11. Fanzine. Fotografía de David Rodríguez Barbarón 

 

Según Butler, Spivak y Warner (2009)  

“La necesidad de hacer un fanzine puede deberse a muchas causas: combatir el 

aburrimiento, encontrar gente afín con la que compartir y comunicar, pero desde 

los fanzines feministas cobra sentido y se reafirma la causa de responder a la 
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ausencia y la urgencia de crear espacios desde los que poder hablar” (Butler, Spivak 

y Warner,2009). 

 

El fanzine es libre de diagramación, diseño, tema y otros, en donde solo se busca el 

comunicar una información sin ánimo de lucro en donde “no busca conseguir dinero”, además de 

ser un diseño poco convencional que se puede adaptar a un público joven; Alcántara en su tesis 

“una archiva del DIY ( Do It Yourself): autoedición y autogestión en una fanzinoteca feminista- 

queer”, expresa que un fanzine puede ir acompañado de otros materiales que refuerzan la 

información ya sean sellos, carteles, pósteres, camisetas, música, talleres, etc (Alcántarra, 2016).  

 

Otro término muy parecido al de Alcántarra se encuentra en la página web de la 

Fanzinoteca (2015) un proyecto que nace desde un archivo fanzine con el objetivo de publicar y 

promover estas herramientas como espacio de estudio y reflexión,en donde se entiende por fanzine 

“aquellas publicaciones independientes editadas en soporte físico, producidas con medios de bajo 

coste, distribuidas de forma limitada, creadas como un medio de expresión directa y sin el objeto 

de generar un beneficio económico” (La fanzinoteca, 201

 

El DIC una ideología a la mano del fanzine 

 

Según Gallego (2009) dice que: 

“El DIY (Do It Yourself / hazlo tú mismo) 

es una ideología, incluso una forma de vida que se 

propone como alternativa al sistema de consumo 

capitalista. Busca la autonomía relacionada con lo 

autodidacta, invita a la acción al otro lado de la 

especialización. Entre sus consignas está la 

autogestión buscando sus propios medios 

alternativos de financiación, suprimir el cisma 

entre el que hace y el que consume con la creencia de que cualquiera puede crear sea cual 

sea sus orígenes y formación. Su premisa es la acción, primero hacer y luego pensar” 

(Gallego Pérez, 2009).

“El DIY conlleva que no es un encargo, 

nadie te ha pedido que lo hagas. No parte 

de una moda o demanda que aparece en 

los anuncios de televisión para buscar 

beneficios económicos repitiendo y 

entrando en el círculo de esas demandas 

marcadas.” 

Ladyfest, 2010. 
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Según Díaz (2013) “La filosofía DIY te permite crear nuevos espacios a medida, generar 

lo que realmente necesitas y encontrar y compartir con más gente para ver que no estás sola, para 

hacer masa crítica y sentirse apoyada. Hacer tu propia escena, tu propia experiencia cultural (Díaz 

Cabezas, 2013). 

Relacionado estos conceptos, se entiende entonces que la ideología del  DIY naciendo desde el 

feminismo, se basa en tomar la iniciativa sin ninguna intención de algún tema en tendencia o  

beneficios como lo menciona Ladyfest Madrid, en donde busca a través de  medios por los cuales 

las personas puedan comunicarse libremente con otros usuarios y dar a conocer su crítica , puntos 

de vista y otros, algo muy parecido al fanzine, donde a través de pequeñas publicaciones, muchas 

veces sin ánimo de lucro, genera una comunicación o canal de información a una comunidad sobre 

un tema, además recalcando que cualquier persona puede realizar estas publicaciones, se busca 

medios de financiamiento baratos y rápidos de tal forma que no sea necesario tener el apoyo 

financiero de alguna empresa, entidad o editorial, llevando a cabo este proyecto uno mismo como 

lo dice la DIY “hazlo tú mismo”. 

 Por consiguiente, la solución de la pieza editorial fanzine se adapta a la propuesta del proyecto 

Viajero de Memorias quien busca promover los espacios culturales y su historia a los jóvenes sin 

un ánimo de lucro, con el fin de apropiar la herencia cultural no solo un bien del país, si no que 

también un bien de las personas, espacio que cuentan las historias de los antepasados y se vuelven 

memorias para los ciudadanos, para esto se propone la siguiente diagramación observada en la 

figura 12, en donde estará dividida en varias publicaciones.
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Figura 12. Fanzine boceto de idea digital. Fuente propia. 

 

Conclusiones 

A lo largo de este trabajo, por medio de la revisión de autores sobre los diferentes temas a 

tratar, siendo patrimonios , espacios culturales, industrias creativas, diseño editorial y estrategias 

de comunicación en donde se busca desde el diseño encontrar una pieza gráfica como posible 

solución que promueva los espacios patrimoniales, se entiende que dichos espacios, son aquellos 

que cuentan con una historias y memorias que han pasado en generación a generación a través del 

tiempo, muy de la mano con los patrimonios culturales que abarcan aquellos bienes de un territorio, 

sin embargo, en la ciudad de Bogotá como mencionado anteriormente en el marco referencial, 

existe la problemática acerca de la falta de conocimientos sobre los espacios culturales, 

centrándose en la localidad de la Candelaria actual, en donde se encuentra una gran cantidad de 

historia. Entendiendo que los espacios culturales y patrimonios, son bienes de un territorio y 

sociedad que deberían preservarse ya que consigo traen memorias, historias, valores, arte, entre 

otros que pueden aportar a las personas, estos lugares no pueden llegar a ser preservados sobre 

todo en las memorias de las personas si no se dan a conocer.  Por otro lado, logran a ser una 

oportunidad que se puede llegar aprovechar de diferentes formas, aparte del turismo que se 

encuentra en el sector; una de los entidades que apoyan estas iniciativas culturales son las 

industrias creativas donde también hacen parte de la economía naranja, recordando que son 



.  18 
 

 

 

aquellas que a través de un bien, producto o servicio abarca diferentes temas culturales, 

creativos, deportes y otros, a través de esta iniciativa, se aprovechan para generar nuevos 

proyectos, emprendimientos y otras ideas a través de una problemática y necesidad ya latente en 

la sociedad, teniendo en cuenta la metodología de desing thinking, en donde se busca crear un 

producto o servicio innovador centrado el diseño en las personas. 

En relación con lo antes expuesto, nace en el 2020 el proyecto Memorias y actualmente 

renombrado como Viajero de Memorias, que busca promover los espacios culturales de Bogotá 

que hacen parte de nuestra herencia. Para esto se toma el diseño editorial siendo un medio de 

información como solución que llega a ser una buena estrategia de comunicación asertiva si se 

trabaja correctamente averiguando la pieza editorial que mejor se adapte al público y al mismo 

tiempo al contenido, definiéndose así entonces el fanzine como la propuesta ideal para llegar a los 

jóvenes de 18-28 años, ya que cuenta con una diagramación poco convencional a las soluciones 

gráficas existentes (guías, libros históricos, folletos), buscando de tal forma que sea diferente a las 

otras piezas creadas. 
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