ME memoria grafica

Proyeclo
*Tienda de Mascolas’

En la Exposicion Academica de la Facul-
tad de Arte H006 e inicia el funciona-
miento de la Tienda de Mascotas, simu-
lacro comercial creado y administrado
por los estudiantes de Diseno Grafico.
Se exXpUSieron personajes - mascota en
diferentes modalidades de realizacion:
objetos e impresos.

El provecto tuvo como objetivo va-
lorar el rol creciente de la mascota

en el comercio y los habitos actuales
de consuma, desarrollando los com-
ponentes afectivos de su capacidad

de comunicacidn e interaccion con el
usuario. Se explord el terreno de La
interculturalidad , estableciéndose vin-
culos con el mundo internacional de la
animacion, hacia el cual se proyectaron
personajes - Mascota peruanas, Como
el Cuchimilco, de Romina Roggero, o
personajes hibridos, creados a partir de
un encuentro entre el Perd v el Japon,
coma los de Leandra Cuba y Claudia
Walenzuela.

Otro objetivo fue la construccion grafi-
ca de un espacio de comercializacidn,
afin al caracter de implicacidn afectiva
del personaje - mascota y su difusidn
entre los visitantes de la exposicion.
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