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RESUMEN

Gracias a la globalización vivimos bombardeados con rasgos culturales externos y nos hemos convertido en una 
cultura híbrida que aún se destaca con rasgos característicos y únicos, sin embargo las adolescentes tienden a 
cambiar su manera de vivir por adoptar extranjerismos, modificando su identidad. Por lo que este proyecto bus-
ca rescatar ciertos elementos característicos, como el dialecto, los valores familiares, espacios urbanos, gastro-
nomía, propios de las adolescentes cuencanas para generar una apropiación de los mismos, mediante la creación 
de personajes ilustrados e historias cercanas a su realidad que estarán soportados en un objeto de uso cotidiano 
como lo es el diario agenda juvenil.
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ABSTRACT



CAPÍTULO 1: Fundamentación teórica

El buen diseñador, es 
una	persona	que	maneja	y	
disfruta de la teoría, más 
que	de	las	herramientas

“

”Medardo Idrovo
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1.1	 Investigación	bibliográfica

1.1.1 Contexto Cultural

Los procesos de cambio de la cultura obedecen a varios patrones y circunstancias 
que no son recientes como se cree, han venido produciéndose a lo largo de la his-
toria desde el mestizaje “que no es sólo aquel hecho racial del que venimos, sino la 
trama hoy de modernidad y discontinuidades culturales, de formaciones sociales y 
estructuras del sentimiento, de memorias e imaginarios que revuelven lo indígena 
con lo rural, lo rural con lo urbano, el folklore con lo popular y lo popular con lo ma-
sivo.” (Barbero 2003, 2) Estas deformaciones sociales parten además de discursos 
políticos, situaciones económicas, ideologías, etc.  Son factores que logran mezclar 
en uno solo, lo que se fue (historia y cultura), con lo que se es y lo que se espera ser 
(aspiraciones y sueños).

Por lo que para hablar de cultura popular, es importante tener en cuenta un nuevo 
concepto que conjugue todas las variables que van trazando  y creando esta cultura. 
Para esto hemos tomado lo que dice Jesús Martín Barbero en su libro De los medios 
a las mediaciones para él “estamos descubriendo en estos últimos años que lo popu-
lar no habla únicamente desde las culturas indígenas o las campesinas, sino también 
desde la trama espesa de los mestizajes y las deformaciones de lo urbano, de lo ma-
sivo.” (Barbero 2003, 3) donde nos da una mirada diferente en la que la se toma a la 
cultura popular como un solo eje que engloba varios grupos sociales y no como algo 
exclusivo. 

Todos formamos parte de esta cultura y la vamos construyendo diariamente, sin em-
bargo al convivir diariamente con un mestizaje indirecto y sutil, que nos va envolvien-
do casi imperceptible a los ojos; nos hemos preocupado en recuperar nuestra identi-
dad más lejana históricamente y dejamos de lado esas identidades cotidianas que nos 
componen “la razón apenas nos da para sentir y barruntar que hay zonas en la reali-
dad más cercana que están todavía sin explorar” (Barbero 2003, 5) es esta realidad la 
que no ha sido retratada en su más mínima expresión, la que es necesario comenzar a 
analizarla a profundidad, desde sus maneras de relación, comportamientos sociales, 
cultura de consumo; puesto que generan cambios dentro de un contexto social. Tal 
vez lo que más modifíca la cultura diaria imperceptiblemente sea los hábitos de con-
sumo influenciados por, los mensajes de los medios de comunicación, la información 
de la web, contenido de series de televisión y películas; estos a más de reconstruir 
nuestra identidad logra unificar grupos que históricamente han sido segmentados 
por sus formas culturales.

Imagen 1
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A este reconstruir de identidad y de cultura algunos autores lo han llamado culturas 
híbridas, y esta es la manera teórica de visualizar y estudiar el mestizaje de las cultu-
ras, adentrándonos en los procesos que producen esta hibridación, que cada vez se 
vuelve más notoria en todos los aspectos desde la comida hasta la vestimenta, o in-
cluso el lenguaje. En rasgos generales, lo que plantea el concepto de culturas híbridas 
es el mestizaje ocurrido dentro de una cultura, esto puede ocurrirse por varios acon-
tecimientos ya sea aculturación  por la llegada de nuevas culturas a su territorio, co-
lonización que supone la imposición de una cultura sobre otra, o la globalización, que 
si bien esta no impone un mestizaje, esto ocurre irremediablemente. Normalmente 
son las culturas más débiles, aunque no siempre las menos ricas en conocimientos, 
las que adoptan la mayoría de rasgos externos.

¿Por qué la cuestión de lo híbrido adquiere últimamente tanto peso si es una caracte-
rística antigua del desarrollo histórico? (Canclicini 2007, 5) Siendo este un proceso que 
se ha dado a lo largo de toda la historia, aunque es en el siglo XX, cuando se empieza 
a relacionar este concepto con la cultura y sus procesos de cambios. Del gran campo 
que abarca el estudio de una hibridación dentro de un grupo cultural, alejándose de 
detonantes como la colonización, cruces de fronteras, globalización, etc. Y centrán-
dose en lo complejo dentro de la cultura que presenta cambios. Argumentando que 
“la hibridación no es sinónimo de fusión sin contradicciones, sino que puede ayudar 
a dar cuenta de formas particulares de conflicto generadas en la interculturalidad” 
(Canclicini 2007, 10)

La hibridación cultural significa una mezcla entre dos o más culturas que da paso a 
una nueva,   este es un proceso que como se ha dicho anteriormente ha venido suce-
diendo desde las primeras conquistas en territorios .  En la antigüedad al encontrarse 
dos culturas en un mismo sitio éstas se conjugaban  y adquirían  elementos culturales 
de cada una de ellas que satisfacían sus preguntas filosóficas, quizá el ejemplo más 
interesante de esta situación se puede ver cuando los conquistadores españoles in-
vadieron la tierra americana, los indígenas encontraron respuestas a fenómenos que 
no conocían lo que favoreció su sometimiento, a su vez los españoles, a más del oro, 
adoptaron o españolizaron rituales indoaméricanos adaptándolos a sus fiestas reli-
giosas. 

Hoy en día en cambio, gracias a la globalización, estos procesos de hibridación son 
cada vez más rápidos y casi inconscientes, producto del enorme desarrollo de las tec-
nologías de la información y comunicación (TICs) que nos brindan virtualmente  la po-
sibilidad de “convivir” con otras culturas mediante Internet, televisión, libros, revis-
tas. Tal vez ahora las razones para la apropiación de extranjerismos sean totalmente 

La hibridación no es 
sinónimo de fusión sin 
contradicciones, sino 
que	 puede	 ayudar	 a	 dar	
cuenta de formas par-
ticulares	de	conflicto	ge-
neradas en la intercul-
turalidad

“

”Nestor García Canclini
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diferentes que las que tuvieron nuestros antepasados, se puede decir que se tiende 
a la imitación de una forma de vida extranjera porque esta se siente más apetecible e 
ideal para uno, idea generada principalmente a través de los medios de comunicación 
que tienen claramente fines publicitarios y comerciales.

Estos conceptos que se han dado sobre cultura, han nacido en estudio global sobre 
procesos que se dan en todo el mundo, sin embargo se puede notar que la mayoría 
de hibridaciones culturales se encuentran en Latinoamérica, gracias a sus procesos 
históricos. Centrándonos en el Ecuador donde el comportamiento de su sociedad 
responde a los conceptos mencionados anteriormente, podemos deducir que las ló-
gicas de vida de los adolescentes también están influenciadas por estos fenómenos 
culturales, añadiendo los factores propios de su edad como, la búsqueda de identi-
dad y reconocimiento, involucramiento de las nuevas tecnologías, rebeldía, sentido 
de pertenencia, etc.

La sociedad y sobretodo los jóvenes se encuentran rodeados de influencias extran-
jeras, producto de la globalización y el avance tecnológico, cómo ya hemos dicho, y 
conviven con productos culturales externos (programas de televisión, cine, música, 
libros etc.) que de manera consciente o inconsciente inducen a cierto tipo de consu-
mo, cambiando comportamientos y rasgos personales y sociales. En este contexto 
general y sabiendo que  los tienden a descubrir personajes dentro de programas tele-
visivos como series, novelas y programas de concurso (reallity shows), libros o pelícu-
las, con los cuales se sienten identificados y tienden a imitar, buscar y  proyectar esa  
forma de vida, sin analizar que los contextos y realidades bajo las que fueron creados 
los personajes favoritos son alejados totalmente de su realidad actual modificando 
generalmente su comportamiento social.

Para adentrarnos un poco más en el estudio de las culturas juveniles se ha tomado la 
tesis de maestría de Anna Tripaldi Identidades Juveniles, Tatuaje y piercing en Cuenca, 
que si bien el tema no es específicamente lo que nos compete, este estudio se centra 
en el grupo social al que necesitamos analizar y estudia su comportamiento dentro 
de la sociedad. 

“Los jóvenes de hoy forjan un nuevo mundo en la cotidianidad de sus vidas; en su ves-
tir, y actuar, en sus consumos culturales en general” (Tripaldi 2003, 12) Son un micro 
mundo que pertenece a toda esta cultura macro con especificidades propias de su 
edad. Sus consumos culturales son diferentes en gran medida a la de sus padres y por 
lo tanto su contexto social y cultural es también diferente al de ellos.
 

Las tecnologías de la in-
formación y comunica-
ción (TICs) nos brindan 
virtualmente  la posibi-
lidad de “convivir” con 
otras culturas mediante 
Internet, televisión, li-
bros, revistas.

Los jóvenes de hoy 
forjan un nuevo mun-
do en la cotidianidad de 
sus vidas; en su vestir, y 
actuar, en sus consumos 
culturales en general

“

”Anna Tripaldi
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No se puede asumir que los adolescentes tienen un mismo pen-
samiento ni forma de mirar la vida similar a la de sus hermanos 
mayores y peor aun que la de sus padres, puesto que los proce-
sos hibridación son cada vez más acelerados y cambian de una 
generación a otra con  rapidez increíble. “Las identidades juve-
niles, hoy reflejan la vida misma; una vida formada de un cola-
gge de elementos de otras épocas, una mezcla de gustos que 
otros tiempos podrían haber parecido absurdos, por ejemplo 
jóvenes que una semana asisten al teatro, a manifestaciones 
ecológicas de Green Peace, a un encuentro de box, a un con-
cierto de rock pesado y el sábado lucen su mejor traje de gala 
en una fiesta de quince años” (Tripaldi 2003, 4)
 
Su comportamiento no obedece a reglas establecidas, van 
creando en su día a día la cultura a la que van a pertenecer, 
son camaleónicos adaptándose fácil a nuevas tendencias y 
cambiando de gustos de manera casi inmediata. “Hoy en día, 
las sociedades son masivas,  heterogéneas, no tienen patrones  
de conducta ni estilos de vida generalizables, se forman de una 
pluralidad de cosmovisiones que forman a su vez una plurali-
dad de subculturas que viven en aparente equilibrio” (Tripaldi 
2003, 19)  

Es casi imposible encajonar a las culturas juveniles en una des-
cripción exacta puesto que cada una obedece a diferentes 
circunstancias de vida. Y aunque no se pueda definirlos con 
exactitud, es necesario entender que son un grupo al cual los 
cambios culturales afectan en mayor grado, por esta búsqueda 
de información y el uso de la tecnología, que como ya se dijo 
acerca en mayor grado a las culturas diferentes, por lo tanto es 
un grupo donde se debe reforzar la pertenencia y apropiación 
cultural.

 Por ejemplo, una adolescente de Ecuador  puede conocer, vir-
tualmente, a un chico de Inglaterra y a través de esta relación 
vincularse con parte de su cultura, cosa que hace 20 años era 
muy complicado, sin embargo si esta fuera una circunstancia 
especial y única el impacto no sería tan grande, como lo es. 
Puesto que no es una sola relación intercultural sino son varias 
al mismo tiempo, que hacen una especie de bombardeo cultu-

ral y los adolescentes que son como esponjas van modificando 
su propia cultura de una manera increíblemente rápida, incluso 
llegan a desvalorizar sus propia identidad razón por la cual de-
ciden adoptar los elementos de las otras culturas que más les 
agradan

Es muy importante para el desarrollo del proyecto entender 
como funciona su lógica de vida, sus aspiraciones y su contexto 
social, cultural, para tomar elementos propios de una cultura 
Cuencana, mestiza e híbrida, pero que aún contiene rasgos ca-
racterísticos innatos, y hacerlos resaltar utilizando las mismas 
tecnologías propias de la globalización y las TICs para que los 
adolescentes se apropien de lo propio, que aunque suene re-
dundante no lo es, porque gracias al proceso cultural en el que 
nos encontramos el sentido de propiedad y de cariño a la cul-
tura propia se ha perdido. Para esto se deberá crear mensajes 
claros que lleven los rasgos culturales a esto grupo de manera 
similar en el que les llegan las culturas extranjeras.

Se crean microsociedades juve-
niles	que	poseen	algún	grado	de	au-
tonomía de las instrucciones adul-
tas

“

”Anna Tripaldi

Imagen 2
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La narrativa gráfica como lo indica su nombre no es más que la manera de relatar, 
contar o dar a conocer hecho de manera visual, sin la necesidad del uso de letras, 
esta es una técnica que obedece a criterios similares que la narrativa literaria. Estos 
criterios y técnicas están englobados en lo que se conoce como comunicación visual.

“La comunicación visual suele ser directa, penetrable y universal. Es la relación que 
existe de la imagen y el significado, debido a que la imagen es un factor directo de 
reacción, simbolización y percepción, la imagen debe tener un significado fácil de 
comprender, que posee su propio significado” (Vides 2013) Desde el punto de vista 
de Wanda Vides, se entiende que la comunicación visual debe contener un mensaje 
implícito y este que debe llegar de manera rápida, por lo tanto la imagen debe es-
tar creada con un valor simbólico y a su vez trasmitirlo. Es decir, el concepto bajo el 
cual se concibe cualquier imagen debe ser exactamente igual al que recibe el público 
cuando mira dicha imagen.

La comunicación visual al igual que cualquier otro tipo de comunicación posee los 
mismos elementos. Emisor, receptor, mensaje, código, canal, y si es posible una re-
troalimentación. Siendo el emisor el que crea la comunicación, en el caso específico 
del diseño gráfico se le considera emisor a la empresa o cliente que contrata un dise-
ño, puesto que es este el que emite el mensaje a su público meta. 

El mensaje en toda comunicación visual debe ser claro y conciso, puesto que tiene 
un periodo corto de tiempo para la interacción con el usuario, que no sobrepasa de 
un minuto, en el que el receptor pierde el interés. Por lo tanto el mensaje debe estar 
estructurado de manera previa a la realización de la imagen.

“La comunicación visual se produce por medio de mensajes visuales, que forman par-
te de la gran familia de todos los mensajes que actúan sobre nuestros sentidos, sono-
ros, térmicos, dinámicos, etc.” (Munari 2005) por lo que estos mensajes deben ser lo 
suficientemente fuertes y bien estructurados para que no se pierdan dentro de todos 
los mensajes que nos rodean diariamente. 

El código es en si la imagen misma, es la que contiene todos los elementos simbólicos 
y perceptivos con los que está estructurado la imagen. Es en la creación de códigos 
donde entra el diseñador gráfico, ya que es el que toma todos los elementos comuni-
cacionales y los transforma en mensajes visuales, que como ya se dijo anteriormente 
son la base primordial de la comunicación visual.

1.1.2	 Narrativa	Gráfica

La comunicación vi-
sual se produce por medio 
de	mensajes	visuales,	que	
forman parte de la gran 
familia de [..] mensajes 
que	 actúan	 sobre	 nues-
tros sentidos, sonoros, 
térmicos, dinámicos

“

”Bruno Munari
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Es importante saber que dentro de “la comunicación visual existen dos componen-
tes: la información y el soporte”, la información es todo lo que se intenta trasmitir 
al público, mientras que el soporte es lo que se convierte en el canal de comunica-
ción, estos dos elementos deben ser coherentes el uno con el otro para que los dos 
apunten a un mismo criterio comunicacional, lo que logra una comunicación eficaz, 
es decir que el mensaje ha llegado al receptor de manera óptima y este ha entendido 
el mensaje, lo que genera la acción esperada por parte del emisor.

Para sintetizar ponemos un ejemplo. Se quiere convocar a una reunión de estudian-
tes universitarios que tengan intereses políticos por parte de la escuela política de 
cuenca. La escuela política se convierte en el emisor, el mensaje es que la reunión se 
va a dar en la universidad estatal el día jueves a las 8 de la noche. El diseñador gráfico 
crea un afiche, estudiando símbolos, cromática, etc. Y lo coloca en sectores estratégi-
cos de la ciudad, la imagen es el código mientras que el afiche A3, en papel cuché 150g  
y el lugar físico donde estarán  ubicados, son el canal. Si la reunión tiene el número de 
asistentes esperados, quiere decir que la comunicación visual fue efectiva, porque se 
logró la respuesta por parte del emisor.

La narrativa	gráfica se basa en la comunicación visual para su desarrollo, pero en 
si misma contiene varios elementos específicos que la identifican como una técnica 
única. En narrativa literaria sería las oraciones, frases y párrafos, aquí los hemos agru-
pado a todos en un solo término, lenguaje del cómic, puesto que varios autores lo 
toman de esta forma.

La imagen del cómic, ha diferencia de las ilustraciones, tiene que hablar por sí sola de-
jando el campo de la interpretación lo más cerrado posible, como dice Daniele Barbie-
ri “La imagen del cómic cuenta, la imagen de la ilustración comenta”  (Barbieri, 1998)
La imagen del cómic tiene que relatarnos una historia aparte de los globos de texto 
que la acompañen, si los retiráramos la imagen debe decir todo lo que está escrito, 
mientras que al momento de ilustrar esta imagen no responde a los criterios de co-
municación visual que mencionamos anteriormente, y puede dejar al criterio del re-
ceptor el significado de dicha ilustración. 

Para que el cómic pueda cumplir esta función cuenta con varios elementos como: la 
forma de la línea, el contorno, el color, etc. Todos estos forman parte de un conjunto 
comunicacional, por lo que estudiarlos por separado ayuda a una buena composición 
final. 

¿Te interesa la política?

Reunion de líderes políticos

Jueves 17/03 8pm

La imagen del cómic 
cuenta, la imagen de la 
ilustración comenta

“

”Daniel Barbieri

Imagen 3
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Respecto a la línea encontramos que “las diversas modulaciones de línea nos pone en 
condiciones de entender algunas características fundamentales de las imágenes: en-
tre ellas, su dinamicidad o estática, los efectos infantiles y pictóricos” (Barbieri, 1998, 
p. 23) estos son aspectos precisos que ayudan a configurar la imagen para ser enten-
dida, al igual que muchos otros, como los menciona el mismo Barbieri, como son el 
relleno o la ausencia del mismo, la textura, sombreados, trazos, color o la ausencia 
del mismo; hacen que la imagen del cómic sea un conjunto complejo se significados 
ingresados en uno solo.

Si empezamos con la línea que es el elemento principal de cualquier forma expresión 
artística, debemos mirarla como un elemento complejo ya que en ella están implíci-
tos varios de los significados de un dibujo. Para Andrew Lomis “la línea tiene siete 
funciones principales: 

1. Trasmitir su propia belleza intrínseca
2. Dividir o limitar un área o espacio
3. Delinear un pensamiento o símbolo
4. Definir la forma mediante el borde o contorno
5. Atraer el ojo y dirigirlo por un camino dado
6. Producir una gradación gris o tonal
7. Crear el diseño o presentación” (Loomis, 1998, p. 25)

Es importante al momento de crear un cómic tener en cuenta y valorar estas funcio-
nes de la línea, puesto que como se dijo ya, es el elemento principal al momento de 
crear. 

A continuación se detallará las funciones de la línea basándose en la teoría de Lomis. 
Al hablar de belleza intrínseca nos referimos a que la línea debe verse e interpretar-
se como la concebimos en nuestra mente por lo tanto en su grosor, forma y trazo, 
debe tener el valor significativo que le hayamos querido otorgar desde un principio. 
Para poner un ejemplo, se podría representar a un hombre con una línea totalmente 
vertical y gruesa, mientras que para la mujer se podría utilizar una línea delgada y con 
movimiento, como se puede ver en la parte superior de la imagen 4. 

Dividir un área o espacio, esta es tal vez una de las funciones más conocidas y utiliza-
da, incluso en geografía se utilizan líneas imaginarias para delimitar espacios y fronte-
ras.  Por ejemplo, como se puede ver en la imagen 4, en la parte inferior, se tiene una 
hoja de papel en blanco que en sí no tiene límites, pero si trazo una línea desde un 
vértice hasta el vértice opuesto tengo ahora dos espacios claramente diferenciados.

Imagen 4
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Delinear un pensamiento o símbolo. La línea, aunque no se lo considere es la parte 
fundamental y básica de la tipografía por lo tanto es el pilar de la escritura, por lo que 
una de las funciones principales es esta, dibujar símbolos y letras, por lo tanto ideas y 
pensamientos. Si nos fijamos en nuestra caligrafía nos podemos dar cuenta del núme-
ro infinito de trazos (líneas) que contienen y de lo que estos expresan.

Definir la forma mediante el borde o contorno,  esta función es similar a la anterior, 
gracias a la línea se logra tener una idea de la forma que tiene algún objeto, por ejem-
plo se puede decir que una botella tiene forma cilíndrica, gracias a la línea que la de-
limita.

Atraer al ojo y dirigirlo por un camino dado, la línea tiene la capacidad y la función ele-
mental de guiar la lectura visual de una manera exacta, llama la atención del receptor 
y hace que dirija su vista por las partes esenciales de la composición. Por ejemplo, 
aquí el espiral atrae la vista y la línea conduce la mirada a los otros puntos de la com-
posición, que deberán tener información de relevancia.

Producir degradación gris o tonal, la línea tiene la facultad de generar un tono gris y 
a su vez las diferentes tonalidades, generando degrade, en base a su cercanía y a su 
grosor.  Se puede ver en la imagen 7, cómo el mismo cuadrado cambia de tono gra-
cias a la línea. 

Crear el diseño o presentación, la línea al generar formas, también genera una distri-
bución espacial por lo tanto forma una composición que es la base del diseño. En esta 
función se unen las 6 anteriores puesto que aquí se ve el trazo, el valor intrínseco de 
la línea, su valor comunicacional, la manera de dirigir la lectura.

Además de la línea, encontramos que al color como elemento fundamental dentro de 
la creación de imágenes comunicacionales, puesto que cada tono tiene un significado 
propio que depende de la percepción individual, ya que “colores y sentimientos no 
se combinan de manera accidental, que sus asociaciones no son cuestiones de gusto, 
sino experiencias universales profundamente enraizadas desde la infancia en nuestro 
lenguaje y nuestro pensamiento.” (Heller, 2005, p. 17)

Roberto Aparici nos da cuatro funciones que puede cumplir el color, siendo estas: 
figurativa, estética, psicológica y significante. La función figurativa otorga mayor ico-
nocidad a la imagen, estando el nivel de iconocidad íntimamente relacionado con el 
tipo de analogía que existe entre la realidad y la representación gráfica. La función 
estética es desde el punto de vista del autor con respecto a tintes y armonías (Aparici, 
2001, p. 33)

Imagen 6

Imagen 5

Imagen 7

Si nos fijamos en 
nuestra caligrafía nos 
podemos dar cuenta 
el número infinito de 
trazos que contiene
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Lo que respecta al función psicológica Aparici dice que el color se lo utilizará para: 
reforzar los caracteres de los personajes y ambientes que aparecen en la imagen, 
conocer de manera más profunda al emisor del mensaje, provocar un sentimiento de 
identificación o de rechazo en el receptor(Aparici, 2001, p. 34)

Colores y sentimien-
tos no se combinan de 
manera accidental, sus 
asociaciones no son 
cuestión de gustos sino 
de experiencias

“

”Daniel Barbieri

En este ejemplo, podemos sintetizar lo explicado anteriormente. Esta es una escena 
perteneciente al cómic Spiderman, como se puede ver esta imagen tiene una historia 
implícita que no necesita palabras por lo que entra dentro del tema que hemos tra-
tado. La línea nos delimita las formas de los personajes, genera texturas y delimita 
espacios. El color nos ayuda a definir e interpretar quién es el personaje principal y 
quién el villano, aunque no se conociera la historia. El color brillante y fuerte del traje 
de Spiderman, que además es color rojo y azul, con el cual se representa a los super-
héroes normalmente, se superpone al gris y oscuro del villano, además que el color 
ayuda a la función de la línea para atraer la atención y guiar la vista. En esta imagen lo 
primero que se ve es a Spiderman y luego nos guía al villano que ha recibido un golpe 
por parte de él y está en caída. 

Imagen 8
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Luego de entender todas las características que engloba el cómic o cómo lo llama-
remos el dibujo o la imagen comunicacional, entramos en otro tema que es de igual 
importancia, la creación de personajes.

Esto parte de un trabajo previo, en este caso de una investigación de campo, ya que 
los personajes creados deben ser muy apegados a la realidad actual; en donde parti-
cipan guionistas e ilustradores, ya que el o los personajes creados deben responder a 
criterios establecidos y tener características propias e individuales.

Para la caracterización de un personaje es necesario realizar lo que se conoce como un 
mapa de personaje en donde entran 5 temas a considerar: Caracterización (nombre, 
edad, sexo), fisonomía (apariencia, vestimenta), sociología (formación, profesión, fa-
milia, clase social, ambiente, pasado), psicología y lenguaje (inteligencia, creencias, 
miedos, peculiaridades, pasiones, comportamiento, carácter), motivación (metas, 
conflictos), con estos elementos se definirá al personaje en todo su aspecto complejo 
y global, entrando en su pasado, motivaciones, personalidad, etc. 

El guionista es la persona encargada de crear este mapa y darle vida al personaje, 
que debe ser coherente y corresponder al hilo de la historia a la que pertenece. Estos 
aspectos son necesarios al momento de caracterizar al personaje de forma literaria. 
Luego de tener la espina dorsal del personaje se empieza a darle la piel, que es el 
trabajo del ilustrador o dibujante, en este paso es donde se toman en cuenta otros 
componentes del personaje, como dice Gary Spencer “todo personaje de una historia 
debería ser único y tener sus propias apariencia visual y personalidad distintivas. 

Los componentes esenciales de cada personaje pueden dividirse en tres categorías 
generales:

• Papel y función
• Personalidad e historia previa
• Diseño visual” (Spencer, 2009, p. 14)

El papel y la función, es determinar que rol va a cumplir este personaje dentro de 
la historia “los protagonistas deben definirse mucho mejor que personajes menos 
importantes, y su historia, motivación y personalidad se desarrollarán en mayor me-
dida” (Spencer, 2009, p. 14) ya que el lector debe tener todos los elementos para 
conocer a profundidad al personaje con el cual va a identificarse, para generar un 
sentimiento empatía con él, por lo que su historia (pasado, vida personal, problemas 
afectivos, particularidades en su carácter, manera de pensar, filosofía de vida, etc.) 
son esenciales al momento de generar dicha empatía entre el personaje y el lector.

Los cómics [...] han 
gozado tradicionalmen-
te de espacios más bien 
escasos para exponer su 
mercancía y así, por ne-
cesidad, sus cubiertas se 
han convertido en obras 
de arte en miniatura re-
bosantes de diseño lla-
mativo

“

”Gary Spencer
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“Del mismo modo el antagonista o el villano de la historia deben concebirse de forma 
adecuada y, aunque sus motivaciones sean lógicas, no debería susitar tanta simpa-
tía como el héroe” (Spencer, 2009, p. 14) Este personaje es tan importante como el 
protagonista, puesto que hace que la historia tenga un sentido y una dirección cohe-
rente. Dentro de este proyecto no se concibe un villano como tal sino más bien un 
antagonista que tenga igual valor que la protagonista.

 Así mismo los personajes secundarios deberán ser menos fuertes en su caracteriza-
ción ya que no cumplen un papel fundamental dentro de la historia y es probable que 
sean cambiantes, por lo que su historia y motivaciones importa poco para el lector.
La personalidad e historia previa, es la parte de la caracterización donde entra el 
mapa del personaje, aquí se presenta “una vida ficticia: dónde y cómo se crió, aconte-
cimientos clave de su vida, sus miedos y esperanzas, motivaciones y ambiciones.”(S-
pencer, 2009, p. 15) El dibujo del personaje debe reflejar o tener en cuenta todos es-
tos aspectos al momento de crearlo, ya que el lector debe identificar la personalidad 
apenas lo mira. Para esto se recure al uso de estereotipos cómo la protagonista bue-
na y santa, la mala que le quiere quitar el novio, el bueno que pelea contra todos los 
malos, visualmente se puede tener una idea de la personalidad por la forma de vestir, 
la parada, el peinado, etc. Recurriendo a estos recursos, y a otros más, el ilustrador 
creará a los personajes.
 
El diseño visual esta claramente relacionado con el dibujo y este dependerá “del esti-
lo inherente del dibujante, lo que significa que el diseño puede consistir en cualquier 
cosa, desde una figura de palo hasta un personaje creado por ordenador dibujado a 
mano  de modo fotorrealista. Dentro del estilo del dibujante no obstante, deben exis-
tir variaciones claras a fin que los personajes se distingan entre sí. Hay que tener en 
cuenta, entre otros, el físico, la altura, la edad, la etnia, los rasgos faciales y el pelo del 
personaje.” (Spencer, 2009, p. 16) En el diseño visual están conjugados los elementos 
anteriores de modo que esta es la concreción final de la creación del personaje. 

Imagen 9

Imagen 10
Imagen 11
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Todo lo que se ha mencionado son elementos fundamentales al momento de concre-
tar una narrativa gráfica: la comunicación visual, la ilustración comunicativa, la crea-
ción de personajes, forman en conjunto una narrativa visual, esta tiene varias formas 
o estilos, aquí mencionaremos los dos más representativos que son el cómic y la no-
vela gráfica.

El cómic es un género dentro de la narrativa gráfica que contiene características es-
pecíficas, como tener una historia indefinidamente larga, no crea profundidad en la 
historia, son eventos específicos sin entrar en demasiados detalles.

“Los cómics son una síntesis única de palabras e imágenes, una forma artística bien 
diferenciada con sus virtudes y sus defectos. A diferencia del cine, las imágenes no 
se mueven. En una única composición de página se presentan múltiples imágenes y 
se “leen” como una narración, incluso en ausencia de palabras”(Spencer, 2009, p. 8)

Por lo tanto cuenta con varios elementos que ayudan a esta función de contar con 
imágenes, siendo estos elementos:

1. “El lenguaje visual
2. El lenguaje verbal
3. Los signos convencionales” ”(Aparici, 2001, p. 26)

Dentro del lenguaje visual entran elementos específicos que son: la viñeta que es la 
parte principal del cómic, el encuadre qué será el mismo o parecido que los utilizados 
para la producción de vídeos y los formatos que son la manera en la que se presenta 
el cómic.

El cómic no es más que una sucesión de viñetas, sabiendo que “la viñeta es la unidad 
mínima de narración. R Gubern dice que la viñeta es la representación pictográfica del 
mínimo espacio y tiempo significativo que constituye la unidad de montaje del 
cómic”(Aparici, 2001, p. 26). La viñeta es el átomo central y a partir de esta se va 
creando la historia.

Dentro de esta se distribuyen las ilustraciones, los globos de texto y bocadillos. En la 
construcción gráfica de la viñeta es donde entra el criterio de los encuadres, puesto 
que la viñeta es el equivalente al plano dentro del vídeo, y los planos a aplicarse son 
similares entre los dos, siendo estos: Primer plano, plano detalle, plano medio corto, 
plano general, plano americano. El encuadre centra la vista del lector en lo que re-
quiere más atención.

Imagen 12

Imagen 13
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“La función principal de la viñeta es la comunicación. Los dis-
tintos elementos de historia deben combinarse dentro de la vi-
ñeta de un modo claramente comunicativo. El dibujante es  el 
encargado de decidir cuál debe ser el elemento central de la 
viñeta” (Spencer, 2009, p. 46) Es decir, el dibujante es el que 
toma la decisión del encuadre que deberá dar a la viñeta para 
generar el efecto esperado en el lector.

El formato no es más que el modo en el que se presenta el en-
cuadre, este puede ser  “rectangular (horizontal o vertical), cir-
cular, triangular, cuadrado, etc.”(Aparici, 2001, p. 32) teniendo 
en cuenta que cada uno de estos formatos trasmitirá al lector 
una idea y recibirá el mensaje de manera determinada por cada 
formato.

Dentro de lo que es el lenguaje verbal, debemos entender que 
el texto cumple según Roberto Aparici tres funciones básicas: 
expresar los diálogos y pensamientos de los personajes, intro-
ducir información de apoyo en las cartelas y evocar los ruidos 
de la realidad a través de onomatopeyas.  (Aparici, 2001, p. 36)

Estas funciones se cumplen a través de varios elementos como 
son: el bocadillo, la cartela, el cartucho y la onomatopeya. El bo-
cadillo es el elemento donde se colocan los textos que piensan 
o dicen los personajes y consta de dos partes: la superior que se 
denomina globo y el rabillo o delta que señala al personaje que 
esta pensando o hablando (Aparici, 2001, p. 36) Cuando se de-
sea aclarar que el personaje esta pensando algo el rabillo será 
representado con círculos, en cambio cuando el personaje dice 
algo, el rabillo terminará en punta, así cuando el contorno del 
globo es delineado en puntas o formas temblorosas, significa 
que la voz del locutor es temblorosa y expresa angustia, temor, 
frío, etc.

La cartela y el cartucho sirven para expresar la voz del narrador 
o emitir aclaraciones fuera del discurso de los personajes, por 
lo general se ubica en la parte superior de la viñeta y tienen for-
ma rectangular. 

La onomatopeya no es más que la imitación textual de algún 
sonido, y no es necesario que pertenezca a un globo de texto, 
por ejemplo: Pooom, Boom, Blam, Gluc, Splash, Grrr, Ahhh, etc.

Gary Spencer dice que el cómic tiene 8 elementos básicos, sien-
do estos: 

1. Página: Unidad básica constituye el lienzo total del dibujante 
del cómic.
2. Sangre: Cuando la ilustración se extiende hasta el borde del 
página.
3. Viñeta: Unidad que contiene un único momento o imagen de 
la secuencia.
4. Marco: Elemento que define el borde de la viñeta.
5. Calle: Espacio que separa viñetas entre sí.
6. Márgenes: Espacio que separa la ilustración del borde de la 
página.
7. Bocadillo o globo: Contenedor de texto que indica discurso o 
pensamientos.
8. Cartela: Contenedor de texto que indica narración o texto 
distinto del discurso.

Roberto Aparici

El texto cumple tres funciones bá-
sicas: expresar los diálogos y pensa-
mientos, introducir información de 
apoyo [...] y evocar los ruidos de la 
realidad

“

”

Imagen 14
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A su vez la novela gráfica es otra técnica narrativa que contiene elementos en simili-
tud con el cómic pero que se diferencia básicamente en el tipo de historia que cuenta, 
como dice Marcelo Layton´s, la novela gráfica a diferencia de otra técnica ilustrativa, 
cuenta historias con un final, que este pueda ser tan largo o corto como quiera. Esta 
técnica obedece a criterios iguales a los literarios (Layton´s, 2011).

Por lo tanto la novela gráfica debe contar con los tres puntos clave en cualquier no-
vela literaria, que son el inicio, el nudo y el desenlace. En el inicio se da a conocer a 
los personajes (protagonista, antagonista y secundarios), es importante resaltar que 
dentro de la novela gráfica las características de lo personajes son más detallados 
que en el cómic, puesto que estos personajes serán los mismos a lo largo de toda la 
historia; en el nudo se desarrollará la historia y llegará a su punto máximo o clímax, 
donde se resuelve los temas planteados en el inicio, y en la conclusión la historia co-
mienza su desenlace concluyendo los temas de cada personaje y su misión dentro de 
la historia.

La narración visual es una de las partes fundamentales de la novela gráfica “el dibu-
jante no sólo debe concebir una distribución de página que contenga todos los ele-
mentos individuales necesarios para narrar la historia de modo claro y conciso, sino 
que también debe diseñar el conjunto de la página para que sea una composición 
atractiva por sí misma.” (Spencer, 2009, p. 34) 

La página de una novela gráfica es al igual que una escena de una telenovela, por lo 
que la escenografía, el vestuario, el peinado, la luz, etc. Son parte de un conjunto vi-
sual para que la escena sea atractiva y tenga coherencia, lo mismo sucede dentro de 
las páginas de la novela gráfica, los elementos individuales (viñetas, bocadillos, calles, 
cartelas) deben apuntar hacia el mismo camino comunicacional para que la historia 
logre llevar una narración y, sobretodo, una lectura fluida.

“Sus principales características son: 

- Formato e impresión más lujosa.
- Distribución en librerías en lugar de quioscos.
- Mayor extensión.
- Un único autor y más raramente un grupo de ellos.
- Pretensiones artísticas.
- Una única historia, generalmente compleja.
- Destinada a un público maduro o adulto” (Layton´s, 2011)

La	novela	gráfica,	a	
diferencia de otras téc-
nicas ilustrativas, cuen-
ta	historias	con	un	final,	
que	puede	ser	tan	exten-
so o corto como se 
quiera.

“

”Marcelo Layton´s
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Estas características son más de forma que de fondo, ya que comparte los elementos básicos con el cómic como: las viñetas, los 
bocadillos, las calles, la cartela, la distribución espacial en la página, el encuadre, etc. Además que “el cómic y la fotonovela […] 
captan la realidad de forma bidimensional son dos géneros estáticos. Se dirigen perceptualmente al sentido de la vista. Estas 
limitaciones para captar la realidad han servido para que desarrollaran un lenguaje específico.” (Aparici, 2001, p. 13)

El cómic y la fotonovela [...] captan la realidad de forma bidi-
mensional son dos géneros estáticos. Se dirigen perceptualmente al 
sentido de la vista.

“
”Roberto Aparici

Imagen 15 Imagen 16
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1.1.3 Diseño Editorial

Se entiende como diseño editorial a la rama del diseño gráfico que esta producida 
para ser impresa y que contiene gran cantidad de texto informativo alejándose del di-
seño publicitario. En esta rama entran todas las publicaciones como: libros, revistas, 
periódicos, catálogos; estos compiten diariamente frente a otros de características 
similares por lo que “los diseñadores de publicaciones deben trabajar más duro que 
nunca para captar y conectar con el lector a nivel estético y emocional” (Bhaskaran, 
2006, p. 6)

La función del diseño editorial es otorgarle el agregado estético y comunicacional a 
una publicación para entregar el valor agregado por sobre la competencia, el diseño 
es lo que hace que el cliente se decida por tal o cual revista, más que los contenidos es 
la parte visual lo que atrae al consumidor, como dice Bhaskaran “parte del atractivo 
de una publicación es lo que siente al tocarla” (Bhaskaran, 2006, p. 7)

“Gran parte del diseño editorial tiene como objetivo comunicar o transmitir una idea 
o narración mediante la organización y presentación de imágenes”(Zapaterra, 2009, 
p. 5) por lo que no podemos descuidar que la información juega el papel más impor-
tante dentro del diseño editorial, será esta la que determine y guíe el camino por el 
cual el diseñador deberá manejarse. “El contenido puede adoptar diversas formas. 
Texto, imágenes, gráficos, incluso color y forma pueden considerarse contenido por 
derecho propio”(Bhaskaran, 2006, p. 18)

“En términos de diseño de publicación, existen las siguientes seis áreas clave que 
pueden afectar a un diseño acabado:

• Formato
• Retícula
• Tipografía
• Color
• Cubierta o cabecera, 
• y uso de las imágenes.” (Bhaskaran, 2006, p. 8)

El formato es básicamente la forma y tamaño en los que se encuentra una publica-
ción, por lo general están delimitados por el tipo de publicación que se realizará. “En 
pocas palabras, es la manera en la que se presenta la información al lector. 

El contenido puede 
adoptar diversas for-
mas. Texto, imágenes, 
gráficos,	incluso	color	y	
forma pueden conside-
rarse contenido por de-
recho propio

“

”Bhaskaran
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Libros, revistas, folletos, catálogos e informes son algunos de los formatos más usa-
dos en el diseño editorial. Dentro de estos formatos genéricos, los diseñadores pue-
den cambiar elementos específicos, como tamaño, forma o grosor para dar a su tra-
bajo una dimensión añadida y personalizar el diseño.” (Bhaskaran, 2006, p. 52) 

La capacidad del diseñador editorial estará en tomar estos formatos preestablecidos 
y dar la vuelta a su creatividad para lograr que la información presentada, en el pro-
ducto editorial sea cual fuere, llegue y sea entendida por su público, entendiendo que 
la base del diseño editorial, como se ha dicho anteriormente, son los contenidos que 
presenta.

La retícula es la base de la organización de los contenidos “se usa para ubicar y con-
tener los diferentes elementos en un único diseño, asegurando un resultado mucho 
más exacto y calculado.” (Bhaskaran, 2006, p. 64) Ésta puede ser tanto rígida como 
flexible, sin embargo el lector no debe darse cuenta de estos usos de retícula ni los 
cambios en el uso de la misma. Por ejemplo en publicaciones como periódicos esta 
retícula es mucho más rígida e impide algunos cambios, por lo que el diseñador debe 
usar su creatividad para, sin salirse de los parámetros, llamar la atención del público y 
destacarse por sobre de la competencia.

La tipografía es uno de los elementos más importantes  dentro de esta rama del di-
seño ya puesto que “hace referencia a la manera en la que las ideas escritas reciben 
una forma visual, y puede afectar radicalmente a cómo percibimos un diseño” (Bhas-
karan, 2006, p. 68). Al mirar una publicación con alto contenido textual, es la tipogra-
fía la que debe atraer la vista y ser agradable con el usuario, además es importante 
entender que  “los tipos de fuentes tienen personalidad propia y son un excelente 
medio para comunicar emociones. Un tipo de fuente puede ser autoritativo, rela-
jado, formal, informal, austero o humilde” (Bhaskaran, 2006, p. 68), por lo que el 
diseñador debe estudiar muy bien el tipo de contenidos que va a trasmitir y con qué 
tipografía lo hará.

“El color es una de las herramientas más importantes que posee el diseñador gráfico. 
Puede usarse para comunicar muchísimas emociones y sentimientos, para captar la 
atención de inmediato” (Bhaskaran, 2006, p. 80). Entendiendo que ahora el uso de 
color dentro de productos impresos no presenta el costo que lo hacía hace algunos 
años, el color debe estar presente en la mayoría de publicaciones ya que este atrae la 
vista y refuerza, mediante la psicología del color, los contenidos presentados.

Imagen 17
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Al momento de diseñar la cubierta debemos entender que esto es lo primero que el 
público ve de un objeto editorial, “en muchos casos, determinara si un lector se toma 
la molestia de abrir una publicación para leer el interior.”(Bhaskaran, 2006, p. 46), 
por lo tanto la primera función de la cubierta es atraer la vista del lector y sobresalir 
del extenso grupo de mensajes visuales. Además que “una cubierta bien diseñada 
también debe comunicar, con claridad y de manera sucinta, el contenido de la publi-
cación” (Bhaskaran, 2006, p. 46)

Dentro de la cubierta está la cabecera que debe ser analizado su uso de acuerdo al 
tipo de publicación y la manera en la que será distribuida, por ejemplo en una revista 
que será distribuida en quioscos junto a miles de revistas más, la cabecera deberá ser 
lo suficientemente fuerte como para atraer la vista, además de generar un vínculo 
con los consumidores frecuentes, mientras que en un folleto que se reparte por sus-
cripción la cabecera no influye de sobremanera en la decisión de compra.

También es importante considerar el ciclo de vida del producto pues “la duración de 
la vida de una publicación puede afectar en gran medida a la forma de diseñarla.”(-
Bhaskaran, 2006, p. 23). No será igual el diseño de una revista que tendrá un tiempo 
corto de uso, dependiendo del tiraje (quincenal, mensual, anual), que el diseño, en 
nuestro caso, de un diario agenda que convivirá diariamente con el usuario.  Cuando 
el uso es diario se debe tener mayor cuidado en los detalles y se puede experimentar 
con texturas, troqueles, pop ups, etc. 

Es importante tener en cuenta el uso de imágenes ya que estas serán las que mayor 
peso visual otorguen a la publicación y se deberá “asegurar el equilibrio adecuado de 
imagen y texto proporciona ritmo a la publicación.”(Bhaskaran, 2006, p. 74)

Una parte importante dentro del diseño editorial es el producto final y la manera de 
unir las páginas impresas sueltas, en un solo objeto, este proceso se denomina en-
cuadernación, hemos tomado la clasificación que propone Bhaskaran, teniendo los 
siguientes tipos de encuadernación.

•Encuadernación a la americana
En este tipo de encuadernación se realiza con adhesivo flexible que mantiene unidas 
las secciones entre ellas y al lomo del libro. Las ventajas que presenta son: la versatili-
dad, la posibilidad de crear un lomo imprimible y un atractivo visual general.

Imagen 18

Imagen 19
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•Cosido a caballete
Esta es una de las técnicas más sencillas y usadas, aquí se colocan hojas plegadas so-
bre un “caballete” y luego se cosen o se grapan por el lomo. Es perfecto para publi-
caciones breves, solo cuenta con la única limitación que el número de páginas debe 
ser múltiplo de cuatro.

•Encuadernación en espiral o mecánica
Consiste en hojas sueltas de papel unidas por una espiral o canutillo, este puede ser 
de plástico o metal. Puede ser realizada tanto en imprenta como en casa, por lo que 
es un método sencillo y barato.

•Encuadernación a la francesa

Aquí se usa hojas de papel sueltas plegadas por la mitad y luego encuadernadas por el 
borde abierto. Las hojas dobladas de esta manera pueden pegarse o encuadernarse 
con un canutillo, grapas o puntadas. La ventaja es el la impresión a un solo lado redu-
ciendo costos

•Encuadernación canadiense

Esta es básicamente una encuadernación en espiral envuelta con una cubierta. La 
publicación puede abrirse del todo y las páginas pueden doblarse por complete, pero 
presenta el aspecto profesional de un volumen con encuadernación a la americana 
con un lomo impreso. (Bhaskaran, 2006, p. 84)

Parte básica del diseño editorial, como se ha venido diciendo, es la información ya 
que todo el diseño responde a los contenidos, para esto es necesario el análisis de la 
Arquitectura de la información, que no es más que la organización de los elementos 
visuales dentro del soporte gráfico

“Todo trabajo de Diseño se debe regir por una estructura previamente estudiada. 
Esto permite obtener claridad, legibilidad y funcionalidad a la composición, además 
de facilitar el trabajo creativo”  (Lopez, 2008) al tener una estructura clara de la infor-
mación se podrá potenciar los niveles creativos y jugar con la dirección de la mirada 
del lector.
 

Imagen 20

Imagen 21

Imagen 22
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Para el diseñador Juan Lazo, la arquitectura de la información tiene que ver con tres 
puntos principales: 

1. “Cómo la gente procesa cognitivamente la información;
2. La organización y la navegación a través un contenido de modo eficiente y eficaz;
3. La recuperación de la información, para permitir a los usuarios encontrar la infor-
mación fácilmente.” (Lazo, 2006)

Es importante comprender cómo la gente interioriza la información que se le presen-
ta y cómo organizar esta información para que sea la correcta y lograr que el ojo se 
dirija con un ritmo eficaz que no aburra ni maree al usuario pero que genere una nave-
gación visual que mantenga la atención del usuario. Es muy importante comprender 
que “el usuario siempre es lo primero y la tecnología es la que debe ponerse en fun-
ción de satisfacer las necesidades de una manera eficiente.” (Sano, 1996) por lo que 
toda la información que se le brinde debe estar pensada en los intereses del público

Aunque el termino de arquitectura de información este relacionado con productos 
Web, aquí se lo ha colocado como parte del diseño editorial ya que la estructura de la 
página debe responder a criterios similares de los que se habla en Web. El equivalen-
te en diseño de publicaciones es lo conocido como la maquetación que “es solo una 
de las numerosas herramientas que el diseñador tiene a su disposición para dirigir al 
lector por el contenido.” (Bhaskaran, 2006, p. 60)

Es la manera de organizar la información visual dentro de un página de contenidos, 
teniendo en cuenta “el tipo de contenido y la mejor manera de organizarlo, así como 
la forma de estructurar cada página para hacerla más legible y fácil de comprender, 
además de equilibrar las imágenes con respecto al texto.”(Bhaskaran, 2006, p. 44) 
Generar una navegación coherente dentro de  la publicación.

Como un recurso para generar esto es la jerarquía de información, donde cómo espe-
cifica el nombre genera una diferencia visual entre un contenido y otro. “La jerarquía 
hace referencia a los diferentes estilos tipográficos empleados por el diseñador para 
guiar al lector por la maquetación. En general, cuanto mayor y más dominante sea el 
elemento, más alta será su posición en la jerarquía”(Bhaskaran, 2006, p. 60)

La	 arquitectura	 de	
la	información	tiene	que	
ver con cómo las perso-
nas procesan informa-
ción cognitiva, se ha de 
considerar	que	ésta	pue-
de	 provenir	 de	 cualquier	
producto	 que	 requiera	
que	sus	usuarios	entien-
dan la información pre-
sentada

“

”Juan Lazo
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La tipografía es un elemento clave al momento de diseñar, porque logra una jerarquía bien diferenciada  y hace que el usuario fije 
su vista en las partes más resaltantes de todo el texto, ésta también obedece, obviamente, al tipo de publicación que se diseña, 
por ejemplo la jerarquía en un libro se puede observar en el título del libro y el nombre de los capítulos, puesto que la cantidad 
de información es excesiva y exige una lectura continua, no es recomendable generar más diferenciaciones tipográficas para no 
distraer la atención del lector; en cambio en una revista de contenidos, el diseño es más flexible y se puede utilizar la jerarquía 
para resaltar, por ejemplo, las frases importantes de un artículo.  Cómo se puede ver en la imagen 23 y 24 la tipografía crea un 
refuerzo al artículo.

Los tipos de fuentes tienen personalidad propia y son un exce-
lente medio para comunicar emociones. 
“

”Bhaskaran

Imagen 23 Imagen 24 
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1.2 Investigación de Campo

1.2.1 Metodología

La investigación de campo es un método de investigación utilizado para conocer de 
mejor manera el entorno y los comportamientos naturales de los fenómenos a inves-
tigar, en este caso específico se ha utilizado como una herramienta para retratar el 
contexto social y el comportamiento natural de las adolescentes. 

Existen varias metodologías para realizar una investigación de campo, luego de anali-
zar las características de cada una de ellas se ha optó por utilizar un método de inves-
tigación cualitativo, recordemos que las características de éste son:

• Subjetivo
• Exploratorio
• Muestra pequeña no representativa
• Proceso de investigación flexible
• Resultados Tentativos
• Es seguida por la investigación concluyente
• Modelo Conceptual 

Este método nos arroja resultados, que si bien no son determinantes en cuánto a nú-
meros, expresa y muestra, los sentimientos, pensamientos, necesidades y preferen-
cias, del grupo a ser estudiado. Por estas razones lo hemos escogido, ya que dentro 
del proyecto se necesita determinar el modo de vida de las adolescentes, que serán el 
grupo a consumir a su vez que el grupo a ser retratado dentro de la narrativa gráfica.

De este método hemos escogido dos técnicas, qué son la observación y las entrevis-
tas, pues son las que más se adaptaban a la necesidad de información.

La observación consiste en registrar patrones de conducta en el usuario, la ventaja 
que nos otorga este método, es que la conducta observada es la natural, ya que las 
personas tienden a cambiar cuando se sienten analizados, por lo qué cuando se utili-
zan otros métodos no se garantiza que las personas contesten lo que verdaderamen-
te sienten, piensan, actúan.

Observar es mucho más 
que	 mirar,	 observar	 es	
percibir detalles, carac-
terísticas	especiales	que	
pasan desapercibidas 
por el ruido de la cotidia-
nidad
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Para realizar esta investigación se necesita:

• Observador: en este proyecto la observadora será la autora del proyecto
• Objeto o sujeto: Adolescentes de 13 a 17 años
• Medios para observar: cámara de fotos, cuaderno de apuntes
• Condiciones: se ha observado a los adolescentes en condiciones cotidianas sin alte-
rar ni advertir de que estas siendo observados
• Sistema de conocimientos relacionados con la finalidad de que las observaciones y 
las interpretaciones puedan resultar: El proyecto de grado, con la información previa 
de la investigación bibliográfica. 

La entrevista es un método más complejo que el anterior, puesto que se da una inte-
racción entre el entrevistado y el investigador, es decir una técnica conversacional, 
para esto debemos empaparnos del tema que se desea averiguar. Se utiliza para que 
los entrevistados hablen libremente y expresen en detalle sus creencias y sentimien-
tos sobre un tema.

Existen dos tipos de entrevistas, la estructurada y la semi- estructurada, cada una 
cumple con funciones específicas y cuentan con sus ventajas. Para este proyecto se 
ha utilizado las entrevistas estructuradas, donde el entrevistado tiene libertad máxi-
ma para responder dentro de los limites del tema a investigar.  A su vez en la entrevis-
ta semi – estructurada el entrevistador trata de cubrir una lista específica de asuntos 
o áreas.  

Tiene las siguientes características: 

a) Generación de una conversación con la finalidad de obtener información de una 
persona a la vez. En la que el entrevistador debe prestar la atención a las respuestas, 
porque las reutiliza y las re significa en las preguntas posteriores.

b) Las preguntas de la entrevista tienen un orden lógico de desagregaciones, prepa-
ración y contraste de distintos temas. Se presentan de los general a lo particular de 
los espontaneo a lo guiado. 

El resultado de la obser-
vación puede alterarse 
si los sujetos se sienten 
observados,	 puesto	 que	
tienden	 a	 modificar	 sus	
actitudes y comporta-
mientos.
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 Para realizar este tipo de encuestas es necesario tomar en cuenta los siguientes pasos:

1. Formación de atmósfera cordial: ambiente, espacio, tiempo.

2. Temas genéricos: tema manejable que sirva para romper el hielo.
 
3. Temas específicos: empiezo a indagar en la información que necesito

4. Cierre: completar la información por si tiene dudas.

Este tipo de método se utiliza en varias ocasiones, principalmente cuando  el tema de investigación implica acceder a datos confi-
denciales o muy íntimos, se desea profundizar en detalle el proceso individual de toma de decisiones, se requiere complementar 
la información generada en grupos focales sobre temas muy particulares.
En este caso particular se ha utilizado por la segunda razón, el tema a indagar implica acceder a datos íntimos de las adolescentes. 
Se busca que ellas nos cuenten cómo es su forma de vida, aspiraciones, sueños, etc.

La entrevista busca obtener información verídica, creando una 
conversación cordial entre el entrevistado y el entrevistador

Imagen 25 
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1.2.2 Aplicación y resultados

Se realizó observaciones en 3 colegios particulares de la ciudad de Cuenca: Colegio 
Asunción, Colegio Rosa de Jesús Cordero (Catalinas) y Colegio Alemán. La observa-
ción fue realizada al momento del recreo y a la salida de clase. Con la finalidad de 
determinar el funcionamiento de los grupos juveniles y su comportamiento social.

Observación colegio Asunción
 Al momento del recreo las chicas, de cursos superiores, salen en grupos de 4, en     
su mayoría, mientras que en los cursos inferiores los grupos son de 2 a 3, en su mayo-
ría. 

 Por lo general no comparten su tiempo con chicos. Ellos van por su lado en grupos 
de 3 a 6 amigos. 

 Cuando se ven grupos mixtos, por lo general están compuestos por 4-5 chicas 2-3 
chicos.

 Cuando salen van directo a los bares y luego se dirigen a espacios donde se sientan 
a conversar. Pocos son los grupos que pasean durante todo el tiempo que dura el 
recreo.

 Por el uso de uniforme se puede adivinar que los grupos están compuestos por 
chicas de las mismas edades pertenecientes a un mismo paralelo. 

 Las actividades preferidas por los chicos es jugar fútbol, Voley, o pasear por los 
patios. En cambio las chicas prefieren permanecer en un sitio y conversar.

  A la salida se ven grupos un poco más amplios sin embargo no de tanta confianza 
como al momento de recreo, a esta hora se juntan hombres y mujeres de diferentes 
edades y mantienen conversaciones cortas y superficiales.

*

*
*
*

*
*
*
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Observación	Colegio	Rosa	de	Jesús	Cordero
 Al ser un colegio únicamente de mujeres los grupos son un poco más amplios de 3 

a 6 personas.

 Se puede observar grupos claramente diferenciados, por su lejanía el uno del otro.

 Algunas adolescentes prefieren dar paseos u optan por algún juego (generalmen-
te el basket), sin embargo la mayoría se reúnen en espacios grandes y toman  asiento 
o se recuestan sobre sus amigas.

 A la salida se pudo observar que los grupos se mezclaban y las adolescentes inte-
ractuaban entre diferentes grupos de edades varias.

Observación Colegio Alemán

 Este a pesar de ser un colegio con un nivel socioeconómico más elevado, otorgó 
resultados similares a los otros anteriores.

 Al momento del recreo las adolescentes salían en grupos de 2 a 3, sin importar la 
edad.

 Los adolescentes se reunían en grupos de 4 a 5 amigas.

 La relación entre hombre y mujeres era un poco más evidente, se vio grupos más 
grupos mixtos que en el colegio asunción, conformados al igual por 4- 5 mujeres y 2-3 
hombres.

 Las adolescentes prefieren pasar su tiempo en el llano reunidas en grupo con sus 
amigas escuchando música o revisando el celular.

 Los varones se inclinan más por los deportes y por pasear por el campus.

Mi hora favorita 
de clase es el recreo, y es 
en	la	única	que	me	exo-
nero todos los años

“

”Eliana

Yo	 solo	 quiero	 cono-
cer muchos lugares y ser 
feliz.

“

”Andrea

*

*
*
*
*

*
*

*
*

*
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Observación Milenium Plaza

También se realizó esta misma observación el sitio de reunión 
de los adolescentes, por lo que observó el centro comercial Mi-
lenium Plaza, un día viernes desde las 4 de la tarde hasta las 7 
de la noche.

Aquí se pudo observar que: 

 Las mujeres llegaban en grupos de 2 a 3 amigas y dedicaban 
su tiempo a pasear por el lugar y sus alrededores (generalmen-
te al parque de la madre)

 Los varones llegaban de igual manera en grupos pequeños 
de 2 a 3, y al igual pasaban el tiempo observando a las chicas o 
caminando por el lugar.

 Al cabo de un rato, las adolescentes, se sentaban en las me-
sas del patio de comida y se dedicaban a conversar entre ellas y 
observar a los chicos que pasaban.

 Algunas se encontraban con amigos y los grupos se unían 
por poco tiempo, mientras dure la conversación, y luego se vol-
vían a separar.

 Su consumo se reduce a un helado o un jugo por grupo.

Conclusiones de la observación
 Las adolescentes se mueven en grupos de 2 a 4 amigas. Y 

conforme mayores son los grupos se van extendiendo pero no 
llega a un número mayor de 6 integrantes.

 Los adolescentes se mueven en grupos de 3 a 8 personas. 

 Las mujeres tienen una o dos mejores amigas, mientras que 
los varones, por lo general, cuentan con un amigo de confianza.

 Los grupos no son mixtos.

 Estos grupos se vuelven mixtos cuando uno de los miembros 
de cada grupo se relacionan entre sí.

 Su salida de viernes consiste en ir al centro comercial Mile-
nium Plaza y a sus alrededores.

 Mientras que por la noche van a fiestas particulares no paga-
das. 

 Su forma de vestir es casual, sin optar por algún estilo prede-
terminado ni identificarse parte de un grupo social (punk, dark, 
hipster, etc)

Me gusta mi estilo de vestir. Uso 
la	ropa	que	quiero	cuando	quiero,	

por	 eso	 mi	 estilo	 refleja	 siempre	 mi	
estado de ánimo. Me gusta

“

”Melissa

Imagen 26 

*

*

*

*

*
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Las entrevistas se realizaron a 21 chicas y 3 chicos de diferentes colegios, se los inter-
ceptó fuera los lugares donde se realizó la observación y se les realizó las siguientes 
preguntas: 

1. Describe tu manera de vestir

2. ¿Cuántos hermanos/as tienes y cuántos de te hubiera gustado tener?

3. ¿Qué música te gusta, artista favorito, canción favorita?

4. ¿Cuál es tu deporte favorito, cuál prácticas, cuál te gustaría practicar?

5. ¿Cuál es tu pasatiempo favorito?

6. Si pudieras hacer cualquier cosa en el mundo, ¿qué harías?

7. ¿Qué te gusta hacer por las tardes o en tus tiempos libres?

8. ¿Cuando sales entre cuantos amigos/as qué haces?

9. ¿A quién cuentas tus secretos? 

10. Si pudieras cambiar algo de tu aspecto físico, ¿qué sería?

11. Si pudieras cambiar algo de tu personalidad, ¿qué sería?

12. ¿Cuál es tu miedo más grande?

13. ¿Cuál es tu más grande sueño?

14. ¿Cómo te ves a ti misma en 5 años, en qué lugar estas, qué estás haciendo y quién 
te rodea.?

15. Qué series de televisión son tus favoritas,  ¿porqué?

16. Algún personaje, o artista al que admires o te sientas identificado 

No cambiaría nada 
de	mi,	me	quiero	así,	con	
mis “imperfecciones” y 
todo.

“

”Melissa

Imagen 27 
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Resultados de las entrevistas

El 63% de las adolescen-
tes	 entrevistadas,	 afir-
man tener un estilo ca-
sual en su vestimenta.

La mayoría de adoles-
centes tienen entre 1 
y 2 hermanos/as. Sin 
embargo el 63% de las 
entrevistadas hubieran 
querido	 tener	 más	 her-
manos/as.

Cuadro 1

Cuadro 2

Modo de vestir

Número de hermanos/as
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La	 mayoría	 afirmaron	
que	 escuchaban	 todo	
tipo	 de	 música	 y	 no	 te-
nían uno preferido

Los deportes son varia-
dos, van desde kick bo-
xing hasta danza aérea

Cuadro 3

Cuadro 4 Cuadro 5

Número de hermanos/as

Deporte favorito Deporte practicado
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Quisiera	 que	 haya	
paz en todo el mundo. Y 
tener un tigre (risas) 

Yo me la paso vien-
do series en Internet, o 
durmiendo. Pero dormir 
me gusta más

“

”Camila

“

”Melissa

Cuadro 6

Cuadro 7

Pasatiempos

Si pudieras hacer cualquier cosa, qué harías
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Salgo siempre con 
ellas (señalando a las 
amigas) a veces unas 
más, otras veces 
solo las dos 

Solo una de mis ami-
gas sabe todo de mi. 
Porque	 con	 ella	 nos	 en-
tendemos y no nos 
juzgamos

“

“

”

”

Andrea

Estefanía

Cuadro 8

Cuadro 9

Grupos de amigos

A quién le confías tus secretos
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Quisiera ser lacia, 
porque	no	puedo	peinar-
me, es toda una odi-
sea

“

”Marissa

Me enojo con facili-
dad y lastimo a mis ami-
gas y amigos sin darme 
cuenta

“

”Clara

Cuadro 10

Cuadro 11

Qué cambiarías de tu aspecto físico

Qué cambiarías de tu personalidad
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Tengo una fobia boba, 
pero no se ría... me ate-
rran los globos

“

”Melissa

Ser feliz, cómo todos 
¿no?	
“

”Ylenia

Cuadro 12

Cuadro 13

Cuadro 13

Miedos

Sueños
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1.2.3 Conclusiones

Gracias a esta investigación se pudo determinar varios de los 
comportamientos juveniles actuales, así como también identi-
ficar su manera de pensar, filosofía de vida, proyecciones a fu-
turo, etc.

Gustos y Preferencias:
 Su manera de vestir es casual

 No tienen un ritmo especifico de música favorito

 Tienen preferencia por el tenis, aunque no lo practican

 El pasatiempo favorito es leer y revisar el facebook 

 Sus gustos en series de televisión son variados van desde CSI 
hasta Sam y Cat (Nick elodeoon)

Comportamiento social:
 Las adolescentes se relacionan con chicos de manera rápida 

sin profundizar en conversaciones.

 Las adolescentes se mueven en grupos de 2 a 4 personas.

 Las adolescentes cuentan con una o dos mejores amigas

 Los adolescentes tienen por lo general un amigo de entera 
confianza

 Los grupos no son mixtos en su mayoría

 Los chicos se mueven entre grupos un poco mas grandes, 
entre 4 a 6 personas

 Su salida del viernes consiste en ir al milenium plaza y sus 
alrededores

 Las salidas nocturnas son a fiestas particulares y pocas paga-
das

 Idealización y estereotipos:
 Sus sueños recae es ser felices, trabajar y estudiar en el exte-
rior

 Tener un enamorado y muchos amigos

 Se proyectan con artistas famosas, exitosas y muy bonitas

 Aspiran a conocer muchos sitios y viajar con amigos

Imagen 28 
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1.3 Análisis de homólogos

1.3.1 Homólogos directos

Agenda Julieta
Julieta es un Diario Agenda, diseñada y creada por la chilena Florencia Olivos.  Cuenta 
en su parte interna con un cómic, dibujado por la misma Florencia. Su primera edición 
fue en el 2003 y ahora cuenta con distribución internacional llegando a la mayoría de 
países latinoamericanos

Forma:
Libro rectangular, con 360 páginas interiores dos pastas duras, metalizadas

Cromática: turquesas, rojos, violetas, negros y blancos

Páginas internas separadas por días.

Decoradas con formas orgánicas

Pasta inicial con nombre superior de la protagonista

Bolsillo interior

Señalador

Desarrolla un cómic en la parte interior

Imagen 29 

Imagen 30

*
*
*
*
*
*
*
*
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Función:
Agenda para escritura diaria

Contiene ficha biográfica para datos personales

Guardar documentos importantes

Informar el contenido del cómic.

Características del Personaje
Una joven sin edad especificada, pero aparentemente de 16 
años

Tiene cabello negro

Es delgada

Ojos negros

Le gusta la moda

Tiene una amiga y dos amigos cercanos

Un hermano mayor, muerto

Enamorada de un chico

Le gusta escribir

Es extrovertida e intuitiva

Es alegre y pensativa

Tecnología:
Impresión Offset (en serie) páginas interiores

Acabados con gamuza

Pastas realizadas en presunto aluminio

Ilustración Digital

Imagen 31

* *
*
*
*

*
*
*
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Agenda Pascualina
Pascualina es un Diario juvenil diseñado por Paulina Mönckeberg, producido origi-
nalmente en Chile por Brujo Films. Presenta varios estilos y formatos, con diferentes 
diseños de portada para la elección del público. Se distribuye por todo Latinoamérica 
y lleva  23 años en el mercado 

Forma:
Libro rectangular, con 400 páginas interiores

Dos pastas duras, plastificadas

Cromática: morados, azules, amarillos, rosados

Páginas internas separadas por días

Decoradas con formas orgánicas y temáticas

Pasta inicial con nombre de la agenda en la parte inferior

Bolsillo interior

Stikers coleccionables

Señalador

Páginas dedicadas a un cómic

Imagen 32

Imagen 33

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
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Función:
 Agenda para escritura diaria

 Contiene ficha biográfica para datos personales

 Guardar documentos importantes

 Informar el contenido del cómic

 Establecer vínculo con la historia

Características del Personaje
 Joven de 21 años

 Nacida en brujas

 Tiene cabello negro, es alta, tez mestiza.

 Viaja cada año a un lugar diferente

 A tenido varios enamorados

 Se enamora muy intensamente

 Es alegre

 Le gusta el arte

 Es muy activa, está pendiente de hacer algo nuevo

 Muy carismática

 Vive con sus padres y sus dos hermanos

Tecnología:
 Impresión Offset (en serie) páginas interiores

 Acabados con plastificado brillante y laca reservada

 Cerradura con candado

Imagen 34

* *
* *
* *
*
*
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1.3.2 Homólogos indirectos

Violetta de Disney Channel
Violetta es una serie producida por Disney Channel, cuenta con 3 temporadas. La his-
toria se centra en una adolescente huérfana de madre, que su único deseo es cantar y 
bailar pero a su padre no le gusta. Hasta que regresa a la ciudad y entra a una escuela 
de arte llamada Studio

Forma:
Serie de televisión programación diaria

Contenido audiovisual

Con actores argentinos

Producida por el canal Disney Channel

Su protagonista es una adolescente de 16 años

Función:
Entretener a las jóvenes

Tecnología:
Televisión por paga

Nuestro reconoci-
miento a los artistas 
desconocidos	que	ilumi-
naron página a página 
los códices medieva-
les

“

”Pascualina

Imagen 35

*
*
*
*
*

*

*
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Características del Personaje
  Joven de 16 años

  Alta delgada, de cabello rubio y largo

  Viste con faltas, y camisetitas.

  Huérfana de madre, vive con su padre

  Le encanta la música, cantar y bailar

  Se enamora de dos chicos y pero se decide por uno

  Es peleada con Luzmila

  Tiene dos mejores amigas con las que comparte todo

  Tiene una empleada y un mayordomo, con los cuales se lleva bien

  Una institutriz que es muy buena con ella

 Estudia canto y baile a escondidas de su padre

  No tiene una buena relación con él.

Imagen 36

Imagen 37
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1.4  Conclusiones

Sabemos que nos desarrollamos en un medio complejo, lleno de hibridaciones y mes-
tizajes de diferentes magnitudes, se ha decidido rescatar las culturas que aun nos 
pertenecen, mestizas, populares, llena de una riqueza increíble. Para esto haremos 
uso de diferentes herramientas del diseño gráfico, como lo es la narrativa visual, que 
luego de analizar sus componentes y diferentes expresiones se ha optado por gene-
rar una historia utilizando partes del cómic y de la novela gráfica.

Del cómic se tomará la historia indefinidamente larga, para presentarla por capítu-
los en las diferentes publicaciones que lleguen a darse en un futuro. Y de la novela 
gráfica, la manera de presentar a los personajes, la continuidad de los mismos, y la 
profundidad de la historia. 

La organización espacial se verá definida por el diseño editorial, utilizando una ma-
quetación flexible para generar dinamismo en la lectura de las páginas, sin recargar 
de contenido ninguna de ellas. Las páginas internas deberán contener gran cantidad 
de espacio en blanco por lo que el diseño será liviano y no recargará la vista a los lec-
tores.

Es muy importante recordar todos estos conceptos antes de empezar un proyecto 
gráfico, ya que este deberá ser desarrollado en el marco general de estas teorías, que 
son las guías fundamentales al proceso de la creación de un producto gráfico.

A estos conocimientos teóricos se suman la gran cantidad de información obtenido 
en la investigación de campo, que a su vez proporciona los conocimientos necesarios 
y fundamentales para la construcción de la historia y personajes, ya que al observar 
y analizar como se desenvuelven las adolescentes en sus medios cotidianos, como 
llevan sus relaciones sociales, y profundizar en conocimientos de cuáles son sus as-
piraciones, deseos, miedos y frustraciones; se puede conocer verdaderamente cómo 
es el perfil del público meta, que en el caso de este proyecto juega doble papel, igual 
de importante. 

Puesto que esta investigación nos da las pautas para el desarrollo del proyecto en la 
parte de generación de contenidos, que van dirigidos al cumplimiento de los objeti-
vos propuestos. Y también la misma información proporciona los lineamentos bases 
para generar una estrategia de promoción. 

El Diseño no es saber 
hacer es, saber ser. No es 
manejar las  herramien-
tas, es conocer y aplicar 
los conceptos.
El buen diseñador, es una 
persona	 que	 maneja	 y	
disfruta de la teoría más 
que	de	las	herramien-
tas

“

”Medardo Idrovo
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Sabemos ahora que los y las adolescentes cuencanos entre 13 y 17 años, se desen-
vuelven en grupos sociales pequeños, sus pasatiempos favoritos son el Internet, la 
música y las artes, todas las adolescentes buscan viajar, estudiar y viajar. Aquí pode-
mos ver cómo las sociedades y culturas han ido evolucionando, cuando hace 15 años 
las aspiraciones femeninas y en general, eran de trabajar y formar una familia estable 
y feliz, ahora los adolescentes buscan salir, conocer, disfrutar del mundo antes de 
comprometerse con una familia. 

Estos cambios sociales y culturales, que se ven reflejados principalmente en las ideo-
logías y las historias cotidianas, podemos verlos también en los homólogos utilizados, 
que si bien cada uno de ellos corresponde a la cultura y época en la que se desarro-
llan, muestran a adolescentes protagonistas, mucho más seguras de si mismas, que 
se enamoran, pero que no viven para ello, si no, viven para ser felices. 

Este análisis también nos proporciona características fundamentales para el desarro-
llo del proyecto, ya que son producto gráficos muy similares que han estado en el 
mercado, convivido con el público meta y funcionan, por lo que se pretende adaptar 
las características de estos homólogos a este proyecto gráfico, cómo son las páginas 
especiales, la distribución del cómic y la forma de narración a utilizar.

En conclusión el proceso de investigación, ya sea bibliográfica, como de campo, es 
fundamental para dar inicio a un proyecto, ya que en este análisis encontramos todos 
los lineamentos y conceptos básicos, con los que se trabajaran a futuro. 



CAPÍTULO 2: Programación

Conocer	 el	 público	 es	 la	
clave	para	que	un	produc-
to de diseño llegue a de-
sarrollarse de la manera 
más óptima.
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2.1  Target

2.1.1 Segmentación

Determinando y reconociendo que son las adolescentes mujeres el grupo más in-
fluenciable por el contexto globalizado en el que nos encontramos, se planteó resol-
ver el problema gráfico dirigido a este segmento de la población, especialmente a las 
adolescentes que residen en la ciudad de Cuenca, ya que al momento de la investiga-
ción se facilita la recaudación de información. 

Por lo tanto el público meta queda definido de la siguiente manera: Adolescentes mu-
jeres que estudian en colegios particulares, de edades entre 13 y 17 años, que tienen 
familias regulares (viven con sus padres o uno de ellos) un nivel de vida acomodado y 
sin problemas mayores que los propios de la adolescencia.

Sabiendo que el público que consumirá el producto final es el mismo que estará retra-
tado en la narrativa visual que se plantea dentro del producto editorial. El estudio de 
campo realizado anteriormente refleja sus comportamientos y modos de consumo. 
Aquí se detalla el target según sus características

Demográficas:

• Edad: 13- 17
• Género: Femenino
• Profesión: Estudiante
• Nivel educativo: Medio (Colegio)
• Estatus socioeconómico: Medio , Medio alto. 
 
Geográficas:

• Región del mundo: América Latina 
• País: Ecuador
• Provincia: Azuay
• Ciudad: Cuenca
• Sector: Urbano

El producto gráfico se dirige a un público de nivel educativo secundario, de nivel so-
cial medio- medio alto, teniendo el poder adquisitivo para poder acceder al producto 
con facilidad, sin que el ahorro de dinero sea prioridad en su familia. 

Imagen 38
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2.1.2 Perfil	de	Usuario

El perfil de usuario es la recopilación de datos, comportamientos y actitudes que ca-
racterizan al público meta. Para esto se ha hecho uso de la persona Design, que no es 
más que caracterizar a una persona que sea el promedio del público, de esta manera 
es más fácil tener una idea de sus características particulares de consumo y modo de 
vida.

Para crear esta persona Design nos hemos basado en la investigación de campo he-
cha previamente 

Ella es Camila tiene 15 años, estudia en el colegio particular la Asunción, cursa el 
cuarto curso, tiene dos mejores amigas sin embargo su grupo de amigos es más 
extenso.
Viven el barrio totoracocha con sus padres y sus hermanos (uno mayor y una her-
manita pequeña). Su casa es amplia, y cómoda, tiene una empleada doméstica 
que trabaja tres días por semana, su madre trabaja en jornada única hasta las 4 
de la tarde y los cuida por la tarde. Su situación económica es media, media-alta. 
Todos los días Camila y su hermano reciben $1,50 para el fiambre.
Por las tardes estudia ingles los días lunes y miércoles de 4 a 5, hace los deberes, 
y ocupa el Internet para las redes sociales y ver vídeos. Sus programas favoritos 
son Violetta y Victorius, aunque no ve mucha televisión también mira novelas con 
su madre por las noches.
Le gusta bailar salsa aunque no ha podido tener clases de eso disfruta leer revis-
tas juveniles, su favorita es seventeen y ver películas románticas, su favorita es 
“tres metros sobre el cielo”, a veces lee y le gusta hacerlo no tiene un libro favo-
rito pero prefiere las novelas románticas y la ciencia ficción. Ocupa varias horas 
del día conversando con sus amigas por chat.
Sale casi todos los viernes, por lo menos tres viernes al mes, con sus amigas, les 
gusta pasear por el centro ir al Milenium o a tomar un helado. Cuando no sale por 
las tardes, va a fiestas por la noche, por lo general en casas de amigos o conoci-
dos, y tiene hora de regreso a las 12:30 pm
No tiene novio, pero esta enamorada de un chico que va a su colegio y tiene lar-
gas conversaciones con sus amigas donde busca consejos para atraer la atención 
del chico. 
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Con esta descripción tenemos la información necesaria, para entender como nuestro público se desenvuelve en la vida cotidiana, 
cuales son sus motivaciones, hábitos de consumo, ideales, etc. Y de esta manera dirigir el mensaje visual de manera adecuada 
para que llegue de manera eficaz al público, sabiendo que es lo que esperan encontrar en nuestro producto gráfico.  

Como sabemos el mundo de consumo a variado hoy en día, por lo que el producto gráfico final tiene que estar vinculado con las 
redes sociales para que las adolescentes sientan que pueden unir el uso de un diario personal donde escribir sus pensamientos, 
siendo algo privado, con el mundo de las redes sociales.

Las	redes	sociales	son	la	fuente	que	utilizan	los	adolescentes	para	
combatir el mayor miedo, de la actualidad, la soledad 

Imagen 39
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2.2  Partidos de diseño

2.2.1 Forma

Es importante tomar en cuenta los aspectos fundamentales al momento de la crea-
ción de un objeto de diseño, que son la forma, la función, la tecnología. Estos tres 
aspectos intervienen al momento de la creación del objeto gráfico ya que delimitan 
y dan los parámetros claves.  Los cuales han sido estudiados previamente en base a 
investigaciones bibliográficas y de campo.

La forma corresponde al aspecto físico y estético del objeto de diseño, por lo que 
es importante al planificar la creación de un proyecto gráfico delimitar su formato, 
morfología, cromática, estilo, etc. Que generarán una línea base para seguir dentro 
de todo el proyecto.

Este objeto gráfico será un producto editorial, por lo cual responde a cierto tipos de 
formatos y tamaños estándar para agendas de uso diario, dentro de los cuales están 
el A4, A5, A6, formato moleskine ( 13 x 21), el formato a usarse se determinará luego 
de analizar la funcionalidad y usabilidad de estos formatos dentro de nuestro público. 
El producto final estará recubierto por dos pastas duras, contará con un bolsillo inter-
no, un señalador, y stickers coleccionables.  

Se ha estudiado también el uso cromático del público en el análisis de homólogos, 
por lo que se ha optado por una cromática en base a colores vivos, utilizando tonos 
cómo el Turquesa, Rojo, Violeta, Negro y Blanco, con sus respectivas variaciones to-
nales y luminosas.

Al ser este un producto editorial la tipografía juega un papel muy importante, ya que 
esta comunica y tiene su propia significación, así mismo, gracias el estudio previo de 
homólogos editoriales dirigidos a un público juvenil se ha definido que la tipografía 
será de palo seco, trazo informal, sin decoraciones.

La organización espacial de la agenda, será separada por días, sin horario. Y se utili-
zarán formas orgánicas para la decoración de las mismas. Contará con una historia 
dentro de las páginas interiores. 

La organización espacial 
es	 importante,	 porque	
este es un objeto de uso 
cotidiano y la organiza-
ción debe ser agradable y 
no cansar a las adoles-
centes.
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2.2.2 Función

2.2.3 Tecnología

Al ser este un objeto editorial tiene la principal función de informar, en este caso 
específico comunicar a las adolescentes el contenido de la historia. Adicional a esta 
función, la agenda, cumple con la función de convivir diariamente con el público me-
diante la escritura de un diario. A la par cumple funciones menores cómo la de guar-
dar secretos y entretener a las adolescentes.

Para la creación gráfica de personajes y escenarios se utilizará el programa sketch 
book Pro, Adobe Photoshop y Adobe Illustrator. Al momento de ser impresa, para 
este caso particular al tratarse de un prototipo se realizará una impresión digital, con 
terminados especiales como tintas metalizadas, impresión en papeles satinados, al-
tos relieves con pan de oro, plastificado mate y laca reservada, o simulaciones arte-
sanales de los mismos. Sin embargo al momento de producirse en serie se realizará 
impresión Offset.

Imagen 40
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2.3  Construcción de personajes

2.3.1 Protagonistas

“La creación de un personaje empieza a partir de lo que uno 
ya sabe. Sin embargo, es posible que la investigación general 
no proporcione suficiente información. También tendrá que lle-
var a cabo una investigación específica para completar aquellos 
rasgos del personaje que pueden no formar parte de su propia 
observación y experiencia” (Seger 2000, 20) Por lo que se ha 
procedido a crear los personajes basándonos en la investiga-
ción realizada previamente al grupo de adolescentes, que a la 
vez de ser consumidoras del producto gráfico final, serán las 
que estarán retratadas y su modo de vida se verá reflejado en 
los personajes que crearemos.

Así que se ha procedido a la caracterización de los siguientes 
personajes definiendo ya su importancia dentro de la historia.

Zoe
 Caracterización

 Nombre: María Soledad (Zoe)
 Edad: 16 años
 Sexo: Femenino

 
 Fisonomía

Apariencia: Mide 1,65 cm. Es morena, de piel canela. Ojos ca-
fés. 

Vestimenta: Se viste de manera casual, aunque no se preocu-
pa mucho por la ropa, y su estilo es cambiante de acuerdo a su 
estado de ánimo.

 

 Sociología

 Formación: Estudiante en el colegio. 4to curso de Colegio
 Familia: Tiene dos hermanos, uno mayor (Joaquín) y una me-

nor (Camila)
 Clase social: Media
 Ambiente: Su vida se desarrolla en la ciudad de cuenca, entre 

su casa el colegio y el centro comercial. Tiene dos mejores ami-
gas, y gusta de un chico. 

 Pasado: Estuvo enamorada de un chico cibernético, que co-
noció mediante una red social, era un escritor de 25 años que le 
enviaba poemas de amor y cartas románticas, escritas en pro-
sa, citando a los mejores escritores que conocía.  Se separó de 
él porque sus padres se opusieron, además ella sabia que era 
muy mayor y muy perfecto como para ser real. 

 Zoe	es	el	estereotipo	de	adolescente	
perfecta y a la vez rompe con los es-
quemas.

Imagen 41
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Psicología y lenguaje

 Inteligencia: Es muy lista y buena estudiante
 Creencias: Sus padres no le inculcaron ninguna religión especifica, sin embargo Zoe 

es muy espiritual. 
 Miedos: Tiene un miedo terrible a la soledad permanente, pero disfruta sus mo-

mentos en silencio. Y tiene fobia a los globos
 Peculiaridades: Se muestra muy segura cuando habla con sus amigas y no parece 

tener dudas sobre nada, sin embargo es alguien que se cuestiona todo, todo el tiem-
po. Nunca se saca un collar que le regalo su abuelo del signo de la paz

 Pasiones: Disfruta mucho de escribir todo lo que pasa por su cabeza, además de 
leer novelas románticas. 
 Comportamiento: Por lo general es tranquila y sonriente, pero cuando alguien hace 
algo que le incomoda o cree incorrecto, es bien plantada y no deja que nadie vulnere 
sus derechos ni su integridad. 

 Carácter. Es extrovertida, amiguera y popular. Una líder dentro de su grupo de 
amigos y conocidos cercanos.

Motivación

 Metas: Quiere llegar a ser una periodista social, que escriba reportajes de las reali-
dades más ocultas del país. 

 Conflictos: Siente que se presenta muy superficial ante el mundo y pocos de los 
chicos que conoce la toman en serio por lo que ella es.

Una	vida	ficticia:	dónde	y	cómo	se	crió,	acontecimientos	clave	
de su vida, sus miedos y esperanzas, motivaciones y ambiciones.
“

”Gary Spencer

Imagen 42

**
*
*
*
*
*

*
*



Capítulo #2: Programación

63

Tomás 
Caracterización

 Nombre: Tomás (Tomy)
 Edad: 17 años
 Sexo: Masculino

Fisonomía

 Apariencia: Mide 1,70 cm, Trigueño, de nariz ancha, ojos miel 
y cabello negro desarreglado

 Vestimenta: Normalmente usa jeans, camisetas y converse 
desgastados

Sociología

 Formación: Estudiante en el colegio. 5to curso de Colegio. 
Especialidad Físico matemático

 Familia: Tiene dos hermanas mayores
 Clase social: Media
 Ambiente: Su vida se desarrolla en la ciudad de Cuenca, entre 

su casa el colegio, el centro comercial y en los fines de semana 
va por caminos escondidos en las montañas con su bicicleta. 
Tiene dos amigos cercanos 

 Pasado: Fue muy cercano a sus abuelos maternos y práctica-
mente se crió con ellos. Su abuela murió de una rara enferme-
dad cuando el tenía 15 años. 

Psicología y lenguaje

 Inteligencia: Es muy inteligente e intuitivo, pero no lo dice, y 
siempre intenta hacerse el gracioso. 

 Creencias: Se define a si mismo como ateo.  
 Miedos: Su miedo más profundo es decepcionar a quienes 

confía en él. Por eso no ha tenido novias, porque sabe que pue-
de herirlas.

 Peculiaridades: escribe una especie de diario en secreto, y 
menciona mucho a una chica que le impresionó, un día, hace 7 
años.

 Pasiones: Ama andar en su bicicleta por los caminos más re-
cónditos del país. Disfruta del futbol y lo practica algunas veces.

 Comportamiento: Es gracioso y sonriente. Hace bromas a 
sus amigos y amigas, pero hay veces que se queda callado pen-
sando y nadie sabe lo que le pasa 

 Carácter. Es extrovertido, divertido y amiguero. También es 
enigmático y pensativo.

Motivación

 Metas: Quiere inventar una bicicleta tan aerodinámica, livia-
na y resistente, cómo para llevarla por todo el mundo.  

 Conflictos: Esta enamorado de Zoe, pero no es capaz de de-
círselo puesto que sabe que la va herir, porque no es una per-
sona estable.

Tomás	 es	 tan	 sensible	 que	 incluso	 él	
mismo se avergüenza de decirlo en 
voz alta.

Imagen 43
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2.3.2 Personajes secundarios

Tina

Martina, o como todos le llaman Tina, es compañera de curso de Zoe. Tiene cabe-
llo castaño, es delgada, es muy carismática, extrovertida, muy amiguera y sonriente, 
oculta su tristeza siempre se le ve feliz. Práctica danza árabe. Tiene un enamorado 
mayor a ella con 4 años, les oculta a sus padres su relación y pelea muy seguido con 
él por esta razón, sus amigas intentan que lo deje. Disfruta mucho de las fiestas por 
la noche. Su estilo vestir es muy femenino, le gusta usar tacos, pantalones y blusas 
ajustadas, se preocupa mucho por su aspecto físico, no sale de casa si no esta bien 
peinada y con un poco de maquillaje

Mel

Melissa,  sus amigos le dicen Mel, Miel o Meli. Tiene cabello negro y corto y con las 
puntas pintadas de diferentes colores, ojos pequeños negros y un arete en la nariz. Es 
ocurrida vivaz y alegre, sus mejores amigas son Zoe y Martina, le gusta más salir por 
las tardes al parque o al centro comercial que irse de fiesta, dice que no esta enamo-
rada de ningún chico y que no se va enamorar nunca porque eso solo trae problemas. 
Su estilo al vestir es medio, le gustan los colores negros, pero no abusa de ellos, pero 
se nota en su vestimenta su propio estilo.

Teo

Mateo, todos le conocen como Teo. Es fornido de tez morena cabello castaño, ojos 
cafés, nariz ancha y cejas pobladas. Se peina siempre con un complicado copete y 
tarda varios minutos en hacerlo. Le gusta el futbol y el basket pero prefiere el futbol, 
es hincha del Manchester United. No le gusta ir al colegio y tiene las notas justas para 
pasar, es dejado con los deberes y hace bromas en clase, es muy molestoso y prefiere 
los deportes que las chicas.

El	grupo	de	personas	que	
les rodean son tan im-
portantes como los pro-
tagonistas,	 porque	 en	
ellos se basan las his-
torias	paralelas,	 las	que	
dan sentido al argumen-
to central
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Gabo

Gabriel es de cabello claro, ojos verdes, tez blanca, le gusta tocar la guitarra y cantar, 
también disfruta de los deportes, dar paseos en bicicleta es su hobbie favorito luego 
de la guitarra, gusta de Melissa pero no se atreve a reconocerlo ni ante el espejo. Sus 
notas son altas, pero su actitud demuestra lo contrario, junto con Teo son los más 
revoltosos del aula, le gusta hacer bromas a sus profesores y a sus compañeras de 
clase.  No le gusta leer, y no entiende cómo Tomás pasa sus horas libres frente a los 
libros.

Isa

Isabel es compañera de Tomás esta enamorada de él  y encuentra en Zoe una niña 
tonta que le quiere robar el amor. Es alta de cabello negro y ojos obscuros, delgada y 
le encanta vestirse a la moda. Es muy amiga de los chicos, le gusta llamar la atención 
y es cepilla con los profesores. Todo el tiempo está pensando que hacer para llamar la 
atención de Tomás incluso se ha planteado practicar sus actividades favoritas.

Juaco

Joaquín, es el hermano mayor de Zoe, esta en la universidad pero tiene un alma muy 
infantil, se lleva muy bien con su hermana y sus amigas, incluso cree que esta enamo-
rado de Tina, encuentra que ella es una persona muy tierna y a la vez muy madura. Es 
alto, de ojos cafés, cabello corto, barba poblada. Le gusta tocar la guitarra y reunirse 
con sus amigos a hacer música.

Mila

Camila tiene tres años, es cachetona, de cabello castaño claro, nariz pequeña y ojos 
cafés vivaces. Le gusta pasar en el cuarto de su hermana mayor y jugar con sus ma-
quillajes, es muy curiosa y divertida.

Cada personaje es un 
mundo diferente, con 
una lógica de vida par-
ticular	que	da	sentido	al	
resto de micro-historias 
que	se	correlacionan.
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2.3.3 Argumento de la historia

Zoe encuentra una especie de cuaderno en los pasillos del colegio, cuando intenta 
devolverlo a su dueño no ve a nadie a quién le pertenezca, busca dentro de las hojas 
para ver si encuentra algún nombre o una referencia, pero no tenía nada, solo estaba 
lleno de frases y escrito o muy intrigantes. Zoe comienza a leer todo el cuaderno y de 
cierta forma a entusiasmarse con el escritor misterioso, tanto que hasta se le olvido 
la idea de devolverlo. 

Paralelamente Tomás, busca desesperadamente en todo su cuarto, su libreta de no-
tas, donde escribe todo lo que piensa y le impresiona. No lo encuentra y se e      empie-
za a poner demasiado nervioso, porque ahí está todo lo que verdaderamente siente, 
y si eso llega a ver alguien toda su vida se vendría abajo. 

Después de algunos días de haberla perdido, Tomás descubre quien la encontró y eso 
le hace ponerse de peor humor del que venía teniendo estos días, incluso sus amigos 
Mateo y Andrés ya no lo aguantaban. 

Zoe encuentra una frase en su libreta favorita de autor anónimo, que le describe tan 
bien a ella que la copia y la pone en su twitter y su Facebook. “Aquella niña de sonri-
sa alegre y ojos de capulí, camina tan deprisa por el mundo que me da terror querer 
apresarla solo para mí, pero que ganas, que ganas tengo de tan solo tocarla, pero con 
vestirla de letras me conformo”  Sabía que era imposible, pero se hacía la idea de que 
la escribieron para ella y sonreía, enamorada ahora ya del escritor.

Tomás empalideció cuando Andrés se burlaba de la amiga de Melissa, y su frase cursi 
del face. Él la había escrito, y solo estaba en su libreta, en esa que hace días que no 
encontraba y esperaba que se le hubiera quedado bajo la cama. Cómo es que Zoe la 
tenía.

Zoe ya no leía la libreta, la analizaba, meticulosamente, para encontrar algún detalle 
que le dijera quién era su dueño, y este era muy parecido a Lucas, su ciber-amor de 
unos años atrás. Y Tomás hacía todo por recuperar su libreta sin que Zoe se enterará 
que él la escribió, incluso pensando en ella. 

Imagen 44
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2.4  Validación 

A partir de la caracterización, se reunió a un grupo representativo del público meta y se les dio a conocer los bocetos y el argu-
mento central de la historia, para con eso ver la aceptación y proceder a los cambios pertinentes antes de la realización final del 
producto. 

La respuesta por parte de las chicas fue muy favorable, la mayoría se sintió identificada con la protagonista y atraídas por el 
protagonista masculino, otras simpatizaban con las amigas de la protagonista e incluso se repartían entre su grupo cercano los 
nombres. Con los personajes masculinos pasó algo parecido, el público sintió una gran empatía y un gusto por ellos.

Están geniales, me encanta la historia no es berreada ni la típi-
ca de novela mexicana. 
“

”Eliana

Imagen 45
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2.5  Plan de Negocios

2.5.1 Producto

2.5.2 Precio

2.5.3 Plaza

Es importante definir un plan de negocios como parte de una estrategia de ventas, 
teniendo en cuenta que este es un proyecto que aunque será realizado a nivel de pro-
totipo,  tiene el objetivo de llegar y ser distribuido entre las adolescentes, por lo que 
este plan de negocios ayudará a su venta. Para esto nos basaremos en el uso  de las 4 
ps (Producto, Precio, Plaza, Promoción)

Se plantea un producto editorial en formato de Diario- Agenda juvenil, que contará 
con una historia gráfica en la parte interior, con la finalidad de acercar a las adolescen-
tes al contexto local, mediante la creación de personajes (ídolos) juveniles.

Tomando en cuenta el costo de producción, que en impresión saldrá alrededor 200 
páginas, impresas a full color, con terminados especiales, en impresión en serie, más 
el valor agregado del diseño y la ganancia personal, se tendrá un precio unitario de 
14$. Qué será distribuido a valor de 17$teniendo así una ganancia de 3 $

La plaza hace referencia al lugar o espacio, físico o virtual, donde será vendido o pro-
mocionado el producto, en el que caso que nos ocupa, el producto editorial será dis-
tribuido en librerías que estén ubicadas cerca de colegios, además estará en locales 
grandes como Locuras HallMark, LibriMundi, Librería Siglo XXI. El producto también 
contará con un enlace a redes sociales (Twitter y Facebook) donde se podrá hacer el 
pedido y se enviará directamente al cliente.
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2.5.4 Promoción

Para la promoción de este producto, se realizará dos tipos de publicidad, una de ex-
pectativa, que será realizada en Octubre y Noviembre, y esta consistirá en entregar 
folletos con una página de la historia ilustrada, a la par, en las redes sociales se colo-
carán partes de la historia y descripción de los personajes, de tal manera que las ado-
lescentes se interesen por los personajes y estén atentas para saber de qué se trata.

A finales del mes de Noviembre y comienzos del mes de Diciembre, empezará la se-
gunda parte de la promoción, dónde, mediante afiches y volantes colocados en las 
librerías, cerca de los centros comerciales más transitados y se colgarán en la red, así 
las chicas estarán informadas y sabrán donde conseguirlos. 

La promoción debe manejarse desde el concepto de vender una salida diferente a la 
cotidianidad  desde la lectura del cómic y las historias cercanas a su realidad. Se inten-
tará mostrarles un pedazo de su vida convertido en cómic, para que la relación y el 
vínculo con el producto sea el adecuado.

Imagen 46



CAPÍTULO 3: Diseño

Todo proceso de diseño 
empieza por una avalan-
cha	de	ideas	que	se	com-
plementarán entre si.
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3.1  Lluvia de Ideas

La lluvia de ideas es una técnica creativa utilizada para considerar todas las opciones 
en un proyecto sin detenernos a pensar si esta idea es absurda o no, se realiza un 
estallido de ideas con la regla de no descartar ninguna idea por más descabellada 
que esta parezca. Se anotan todas las ideas relacionadas con el proyecto de manera 
aleatoria, según van ocurriendo sin analizarlas previamente, según: factibilidad, eco-
nomía, contexto y otras variables. La lluvia de ideas nos ayuda a abrir la creatividad y 
encontrar soluciones muy variadas con respecto a un mismo proyecto.
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3.1.1 Variables

Cómic

Páginas especiales Vectorial Horizontal 1 día por pág Barroco Anillado plastificado

Anillado Metálico

Empastado cocido

Empastado 
cuadernillos

Grapado

Páginas sueltas

Minimalismo

Por Art

Vecorizado

2 días por pág

3 días por pág

4 días por pág

7 días por 2 pág

Sin separación

Vertical

Circular

Cuadrado

Triángular

Caricatura

Realista

Manga

Hiperealista

A4

A5

A6

13 x 21

15 x 15

Página por mes

Páginas internas

FormatoI lustración OrientaciónO rganización Espacial Estilo gráfico Encuadernación

Para este ejercicio se definieron diferentes elementos del proyecto y varias ideas de 
ejecución para dada uno de ellos ya que era imposible buscar una solución que los 
englobe a todos, por lo que se definieron los siguientes: estilo gráfico a utilizarse, 
forma y formato de la agenda,  encuadernación, estilo de ilustración, gráfica interior, 
la interacción, organización espacial, ubicación del cómic y  terminados.
Luego de obtener un sinfín de ideas y opciones para la resolución se creo un cuadro 
de variables con las opciones más factibles,  analizando costos, uso y producción; 
para crear las más variadas combinaciones entre ellas y obtener resultados tan varia-
dos como creativos que sirvieron para la resolución del proyecto.
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El proceso de bocetaje es 
uno de los más importan-
tes al momento del dise-
ño.	Ya	que	hace	visibles	y	
palpables las ideas.

Formato y organización espacial

3.1.2 Bocetaje de ideas
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Tipo de Ilustración

Al tener el cuadro de variables y las di-
ferentes se ideas, se seleccionó 10 ideas 
principales en base a las diferentes varia-
bles, las cuales se procedió a un bocetaje 
rápido donde se pueden ver los detalles 
específicos que no se observan en el tex-
to. 
En la variable personajes- ilustración se 
vio que de las variables las más factibles 
serian, la ilustración tipo manga, ilustra-
ción vectorizada, y una mezcla entre las 
dos. Se ha bocetado el personaje princi-
pal  en los diferentes tipos de ilustración, 
manteniendo las características que fue-
ron especificadas en el capítulo anterior.

El primer boceto se ilustró al personaje 
basándose en los mangas, sabiendo que 
una de sus características es mantener 
ojos grande y expresivos, proporciones 
reales y detalles para darle un aspecto 
real a la ilustración. 
 
Para el segundo boceto se utilizó un es-
tilo vectorizado, siendo más iconicos al 
momento de ilustrar, manejando un dibu-
jo plano y rasgos infantiles.
La tercera opción, que luego de un análisis 
muy profundo se determinó como la más 
factible, es como se indicó previamente 
una mezcla entre las dos anteriores. Se 
maneja proporciones fantasiosas, se uti-
lizarán sombras para generar detalles en 
el rostro y en la ropa sin caer en realismo, 
los rasgos son más detallados que en la 
segunda opción sin embargo menos ex-
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Tres	ideas	finales

15 x 21. Vert. 2 x1

A5. Vert. 7 x 2

A5. Vert. 4 x 2



Capítulo #3: Diseño

77

Idea	final:	2	x	A4

presivos que en la primera. 
Además se boceto cómo ya se dijo la or-
ganización espacial y el orden de lectura 
en la página que, en este caso debe con-
tener grandes espacios en blanco don-
de las adolescentes podrán escribir sus 
anécdotas de vida.

Este proceso culminó con la selección de 
una idea que representa la más indicada 
para llegar al público y cumplir con los ob-
jetivos planteados en un inicio. Para esta 
selección se analizaron factores previos 
cómo la factibilidad de uso,  tecnología, 
percepción dentro del público, acepta-
ción, calidad, entre otros.

La idea escogida fue, la que se denominó, 
2xA4  que contiene las siguientes carac-
terísticas:

• Ilustración vectorizada/fantasiosa 
con detalles de sombras y luces.
• Formato Vertical, A4 (14,8 x 21 cm) 
• Cómic en la parte interior de la 
agenda.
• Frases con personajes en las pági-
nas internas. (Intercaladas con el cómic) 
• Dos días por página
• Cómic en la parte inferior
• Personaje en la parte lateral (sea iz-
quierda o derecha)
• Cabecera constante con nombre 
de mes
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Zoe Después de haber definido el estilo gráfi-
co y de ilustración se procede al boceta-
je de los personajes, en donde se ven los 
rasgos característicos, color de cabello, 
ojos, piel, expresividad de la línea, gama 
de colores, texturas, sombras, luces, etc. 

Para esto se partió de un boceto manual 
y se procedió a crear bocetos digitales 
que ayudaron a generar los cambios y di-
ferentes bocetos con mayor exactitud y 
rapidez. Para la protagonista se creó el 
dibujo a mano, se pasó a digitalizarlo en 
el programa SketchBook Pro, mantenien-
do expresividad en los rasgos manuales y 
en el trazo de las líneas. Luego cuando se 
tuvo una idea concreta de la forma y las 
características básicas del personaje se 
procedió a vectorizar mediante el progra-
ma Adobe Illustrator, donde la línea per-
dió su expresividad sin embargo conser-
vo los rasgos necesarios para dar el estilo 
deseado, se colocó color probando tonos 
de acuerdo a lo que guiaba el mapa del 
personaje y por último se buscó los deta-
lles en la ropa, luces y sombras.

Al tener determinados varios aspectos 
físicos y morfológicos del personaje, se 
continuo con el bocetaje en lo que es ex-
presividad del trazo, contornos y propor-
ciones. 

3.2  Bocetaje

3.2.1 Personajes
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Los	protagonistas	deben	definirse	mu-
cho	mejor	que	los	personajes	menos	impor-
tantes, y su historia, motivación y perso-
nalidad se desarrollarán en mayor medida

“

”Gary Spencer



Capítulo #3: Diseño

80

Tomás
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3.2.2 Páginas

Para generar el bocetaje de las páginas internas de la agenda se partió del boceto 
inicial en el que se definía la idea original, el mismo se que se sometió a una validación 
con el público meta, el cuál manifestó ciertos arreglos en la diagramación inicial, por 
lo que se procedió a combinar dos ideas anteriores. Creando así un nuevo boceto, en 
el cuál se maneja un sistema de páginas que combinan 2 días por página y 7 días por 
página, alternativamente.

A partir de este sistema previo, se procedió a generar un sistema base para cada mes, 
en el cual se definió como constantes en todo el sistema, una cabecera superior en la 
que conste una cenefa de forma orgánica, con el nombre del mes al que corresponda 
ubicado a los extremos de la página, un fondo con formas orgánicas, separadores de 
días realizados con línea entrecortada, el nombre del día alineado a la izquierda del 
espacio señalado, la fecha correspondiente ubicada a la derecha de dicho espacio y 
el uso de tipografía.

Y como variables de dicho sistema, se colocaron la distribución espacial por cada mes, 
que puede ser 2, 4 o 3 días por página, de acuerdo al mes que corresponda; el color 
de la cabecera y el fondo, el uso de elementos gráficos por página, el uso de cómic, y 
los personajes que aparecerán o no, dependiendo del mes. 
Quedando la maqueta como se puede observar en la imagen a continuación. En la 
cual las constantes están señaladas con color rojo mientras que las variables se colo-
caron de color azul. 

Al tener definido este sistema base, se procedió a la creación de bocetos digitales, 
donde se definió la forma orgánica de la cenefa de la parte superior, la cual partió de 
una forma orgánica, estilo victoriano y se la conjugó con los bordados de las polleras 
típicas de las cholas cuencanas. Se decidió hacer esta mezcla como muestra de la hi-
bridación cultural en la que nos encontramos, puesto que tanto la cenefa victoriana 
como los bordados de las polleras, las adolescentes los reconocen como propios. Por 
eso se tomo la flor como icono de las polleras y se remplazó por las flores orgánicas 
y estilizadas de la cenefa victoriana. con esto se llegó a la forma que se muestra en la 
imagen  de la página siguiente, en dónde se puede observar la mezcla entre las dos. 
La cromática a utilizar estuvo definida previamente en el capítulo anterior, gracias al 

LUNES 1
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Cenefas

Bordados polleras

Cenefa Victoriana

Cenefa	modificada

estudio de homólogos, en el cual se determinó utilizar tonos 
entre violetas, azules y turquesas. Las variaciones de estos to-
nos son las que se encuentran durante todos los meses, con 
opacidad del 60 y 40% dependiendo el tono, para facilitar la es-
critura sobre la página. 

En este proceso de bocetaje, también se definió el sistema tipo-
gráfico a utilizarse, analizando la forma y función comunicativa 
de cada familia. En el capítulo anterior, quedó establecido que 
la fuente a utilizarse sería palo seco, por lo tanto en esta línea 
se definió utilizar tres familias generando un juego tipográfico. 
Para los títulos, Shoes Center, ya que es una tipografía fuerte y 
a la vez juvenil, qué gracias en la validación se mostró amigable 
con el público meta.  Para los días y las fechas, se utiliza Marker 
felt, ya que simula la escritura manual sin perder reconocimien-
to y fuerza visual. Mientras que para la información interna y 
el cómic se optó por la tipografía marker SD, ya que es mucho 
más dinámica que las anteriores. 

Gracias al estudio de homólogos y a la investigación de campo, 
se pudo observar el comportamiento juvenil, por lo que parte 
de la estrategia comunicacional que se planteó, fue colocar fra-
ses motivadoras, citas de libros, partes de canciones, etc. Simi-
lares a las que ellas comparten vía redes sociales para generar 
un vínculo entre lo analógico, en este caso el producto gráfico 
y lo digital con redes sociales.
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Enero

Enero

Fondo

Enero

Enero
Enero

Enero

Enero

Enero
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Tipografía

Marker Felt

A B C D E F G H I J K L M N O 
P Q U R S T U V W X Y Z

a b c d e f g h i j k l m n o p q 
r s t u v w x y z

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Shoes center

A B C D E F G H I J K L M N 

O P Q U R S T U V W X Y Z

a b c d e f g h i j k l m n 

o p q r s t u v w x y z

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Marker SD

A B C D E F G H I J K L M N O P Q U R S 
T U V W X Y Z

a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x 
y z

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
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Elementos	gráficos

Los elementos gráficos se crearon como 
elementos decorativos de cada página, 
que cumplen una función dentro de las 
mismas. 

Los principales y constantes dentro de 
toda la agenda, son el cuadro diálogo 
que se tomo la forma del cuadro utilizado 
por la aplicación móvil whatsapp. En este 
se dejará el espacio para que las usuarias 
coloquen las cosas importantes de la se-
mana. 

La computadora, se simplificó la imagen 
de un icóno de computador y este ele-
mento contiene las fechas o días impor-
tantes del año. 

Para la creación del celular se baso en la 
forma de un iphone, que es el icono re-
conocido actualmente. Este tendrá la 
función del recuerdo de la seman, al igual 
que el primero las chicas podrán escribir 
en este espacio.

El cuaderno, que es basado en un cua-
derno universitario espiral, se creo con la 
funció n de colocar tips de belleza. 

A parte de estos, se crearon elementos 
gráficos especiales apara identificar fe-
chas puntuales como, 6 de Enero, Día del 
amor y la amistas, semana santa, carna-
val, etc.
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3.3  Creación de personajes

3.3.1 Protagonistas
Para la creación de personajes es necesa-
rio haber creado inicialmente un mapa de 
características del personaje, en donde 
se encuentran todas sus peculiaridades y 
rasgos característicos.  Este se especificó 
previamente en el capítulo 2, por lo que 
aquí se desarrolla el proceso de dibujo. 
Esto no es más que la personificación de 
todas sus características, para lo que se 
crea un boceto manual inicial y luego se 
procede a la digitalización del mismo.

Zoe, la protagonista de la historia tiene  
rasgos característicos que se han busca-
do resaltar en la ilustración, cómo: el co-
lor de pelo, color de ojos, color de piel, 
carácter, estilo de ropa, etc.

En la ilustración se puede observar que la 
posición del personaje demuestra una ac-
titud relajada y tranquila. Su accesorio es-
pecífico es un collar del signo de la paz el 
cual no se saca nunca, el peinado es cons-
tante, su ropa demuestra que no está en-
cajonada en un solo estilo de ropa.

La ilustración se refuerza con texto para 
que el usuario pueda entender rápida-
mente la personalidad del personaje ya 
que existe una historia previa que los re-
fuerce, y el tiempo de interacción es bas-
tante corto.

María Soledad: Tiene 16 años 
mide 1,65, es morena, pie l 
canela, de ojos  cafés. Desde 
pequeña la han llamado Zoe .  
Esta en cuar to curso del coleg io, 
sus mejores amigas son Marti-
na y Mel issa . Tiene un hermano 
mayor y una hermanita menor. 
Es ex trovertida, amiguera y 
popular, y a su vez es muy 
cr it ica e intenta manternerse 
en terada . 
Tiene un miedo terri ble a la 
so ledad permanente, pero 
disf ruta  sus momentos en 
si lencio . Y tiene fobia a los 
globos .
Disf ruta  mucho de es cr ibir todo 
lo que pasa por su cabeza, 
además de leer novelas román-
ticas.
Su deporte favor ito es el tenis.  
Su comida favorita  papás 
fr it as con hamburguesa 
(hechas en casa).  
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Tomás: Tiene 17 años, mide 1,75, 
ojos  color  miel y nar iz ancha . 
Les gusta mucho el fut bo l y la 
biciclet a. Sus dos mejores 
amigos son Mateo y Andrés. 
Tiene dos hermanas mayores .  
Quiere dedicarse a pasea r por el 
país con su biciclet a descubrien-
do nuevos caminos . Es apli cado 
y siempre va con una sonrisa . 
Es muy intelige nte e intu it iv o, 
pero no lo dice , y siempre 
intenta hacerse el gracios o.
Su miedo más profundo  es 
decepcionar a quienes confía en 
él.
Escr ibe una especie de diar io en 
secret o, y mencion a mucho a 
una chic a que le impresionó un 
día, hace 7 años.
Su deporte favori to es el 
ciclismo, pero también le gusta 
el fútbol.
Su comida favor ita es la 
lasagña.

Tomás, como antagonista o segundo pro-
tagonista tiene igual importancia que Zoe 
dentro de la historia, por lo que su mapa 
de personaje es mucho más extenso que 
el de los personajes secundarios, este 
igualmente se encuentra descrito en el 
capítulo 2.

En la ilustración se puede observar que 
la posición del personaje demuestra una 
actitud despreocupada y feliz. Su rasgo 
identificativo es el pelo alborotado y el 
collar de vitela del que no se desprende. 

Este personaje busca romper con los es-
tereotipos planteados por la sociedad, 
por lo que usa un collar de vitela y sin em-
bargo la música no es su afición, disfruta 
del deporte al aire libre y a pesar de ser 
popular y muy amiguero, le gusta diver-
tirse sanamente y prefiere muchas veces 
estar solo. 

Las características que no se pueden vi-
sualizar han sido descritas en la parte la-
teral para generar una mayor apropiación 
del personaje.
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3.3.2 Personajes secundarios

Mart ina tiene 16 años, tiene 
cabe llo ca lro, ojos verdes, 
delgada. 
Es muy carismática y ex trover-
tida, prac tica danza árabe .
Esta enamorada de José, un 
chic o mayor a el la con 4 años y 
sus padres no saben de su 
relación. 
Es amiguera y sonrien te, parece 
que nunc a es tá tr iste . 
Disf ruta  mucho de las fies tas 
por la noche . 
Su est ilo de vest ir es fres a, le 
gusta usar tacos, pantalon es y 
blus as ajustadas , cuida mucho 
de sus aspe cto personal .
Es delicada y muy femen ima, 
aunque parece cons er vadora , no 
lo es.
Su comida favorita  es la ensal-
ada césar.
Su música favorita  son las 
bala das pop.

Siempre hay una 
amiga fresa en el 

grupo, eso es básico.

“

”Paula
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Melissa, sus amigos la llaman 
de diferentes maneras: Mel, 
miel, meli. Tiene cabello negro y 
corto y con las puntas pintadas 
de diferentes colores, grades 
ojos negros y un arete en la 
nariz.
Es ocurrida vivaz y alegre, sus 
mejores amigas son Zoe y 
Martina.
Disfruta salir por las tardes al 
parque o al centro comercial, 
más que irse de fiesta.
No cree en el amor y está 
convencida de que enamorarse 
solo trae problemas. 
Le gusta marcar su propio estilo 
al vestir, intenta no encajo-
narse en un solo estilo.
Dice lo que piensa cuando lo 
piensa.
Parece muy segura, sin emabrgo 
su duro exterior solo cubre la 
niña interna que tiembla de 
miedo.

A	 veces	 quisiera	 ser	
diferente... no sé más 

rebelde, alocada o algo 
así.

“

”Marissa
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Si	 es	músico,	 toca	 la	
guitarra y canta, es 

perfecto.

“
”Maca

Gabriel: tiene 17 años, mide 
1,70, sus amigos lo llaman gabo, 
tiene cabello castaño, ojos 
cafés, tez blanca.
Le gusta tocar la guitarra y 
cantar, también disfruta de los 
deportes.
Su hobbie favorito luego la 
guitarra, es dar paseos en 
bicicleta.
Le gusta Melissa pero no se 
atreve a reconocerlo ni ante el 
espejo. 
Sus notas son altas, pero su 
actitud demuestra lo contrario, 
junto con Mateo son los más 
revoltosos del aula, le gusta 
hacer bromas a sus profesores 
y a sus compañeras de clase. 
No le gusta leer, y no entiende 
cómo Tomás pasa sus horas 
libres frente a los libros.
Su miedo más profundo es no 
cumplir sus sueños.
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Mateo, tiene 17 años es forni-
do, tez morena, cabello castaño, 
ojos negros, nariz ancha y cejas 
pobladas. 
Le gusta el fútbol y el basket 
pero prefiere el futbol, es 
hincha del Manchester United. 
No le gusta ir al colegio y tiene 
las notas justas para pasar, es 
dejado con los deberes y hace 
bromas en clase, es muy moles-
toso y prefiere los deportes que 
las chicas.
Vive solo con su mamá y una 
hermana mayor.
Prefiere no tomarse en serio la 
vida.
Su mayor miedo es no poder 
volver a hacer deporte nunca.
Su sueño es poder jugar en un 
club internacional.
Su comida favorita es la pizza
Su música favorita es la música 
country.

¿A	 quién	 en	 su	 sano	
juicio no le gusta el 

fútbol?	O	 está	 loco	o	no	
vive en la tierra

“

”Felipe
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Joaquín tiene 22 años, 
estudia administración de 
empresas. Es alto, de barba 
creciente y cabello corto. 
Tiene un alma infantil, se 
lleva  muy bien con su 
hermana menor y sus 
amigas, incluso cree que 
esta enamorado de Tina, 
encuentra que ella es una 
persona muy tierna y a la 
vez muy madura. 
Le gusta tocar la guitarra 
y reunirse con sus amigos a 
hacer música.
Disfruta mucho de hacer 
deporte y cree que entre-
narse es muy importante 
en la vida.
Su gran sueño es ser feliz 
por siempre.
Su temor más grande es 
perder a su hermana.

Mi ñaño me enseñó 
todo	 lo	que	sé,	hasta	

cómo defenderme de los 
hombres

“

”Isabel
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Isabel tiene 17 años, es 
compañera de Tomás y esta 
enamorada de él . Zoe no el 
cae bien, cree que es un 
niña tonta que le quiere 
robar el amor. Es alta de 
cabello negro y ojos obscu-
ros.
Es delgada y le encanta 
vestirse a la moda.
Le gusta llamar la atención 
y siemrpe estar rodeada de 
gente, de preferencia 
varones.
Intenta caerle bien a todo 
el mundo, incluido los 
profesores. Aprovecha muy 
bien su atractivo, sabe que 
consigue muchas cosas con 
eso.
Tiene miedo a la soledad, 
por eso busca siempre la 
aprovación del resto.
Siempre tata con demasia-
da amilidad a todos, aunque 
no le caigan muy bien.

Camila  tiene tres años, es 
cachet ona, de cabe llo castaño 
clar o, nar iz pequeña y ojos cafés 
vi vaces. Le gusta pasar en el 
cuar to de su herma na mayor y 
jugar con sus maquilla jes, es muy 
curiosa y di vert ida.

No existen personajes 
grades	o	pequeños,	todos	
tienen su punto clave 
en la historia y pueden 
crear empatía con los 
espectadores.
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3.4  Validación de personajes

Teo es el típico patán 
del	 curso,	 pero	 que	

cae bien a todos igual.

“

”Marissa

Una vez concluido el proceso de creación de personajes, se escogió un lugar de reu-
nión masivo de adolescentes y se les presentó las ilustraciones con una breve explica-
ción del proyecto y el argumento central de la historia. 

Las reacciones fueron favorables, los personajes gustaron, la ilustración fue amigable 
con el público y se produjo la identificación y proyección que se buscó en un inició 
como objetivo del proyecto. 

Muchas de las adolescentes que vieron los personajes empezaron a vincularse con 
los personajes y repartirlos en su grupo cercano de amigos. “Verás vos eres la Zoe 
eres la más alta, Cami es la Tina, toda fresita y yo soy como la Meli no me importa 
nada” (Paola)

“Tomás está guapísimo, yo si le hago” (Eliana)

“Ella (refiriéndose a Zoe) está hermosa, me encanta” ( Camila)

“A mi me gusta el Gabo, toca la guitarra, que genial” (Melissa)

“Que linda la Mila, ¡que ternura! se parece a mi primita” (Andrea)

“Que gara, el Teo es del Manchester, que gara, en serio” (Isabel)

“¡Ay no se hagan, en todos los cursos hay una lametapatas como la Isa, eso es básico”  
(Paula)

“Era que Tomás sea hincha del Barce, hubiera sido más gara” (Felipe)

“Yo soy como la Tina, es tan linda” (Maca)

En conclusión se puede afirmar que los personajes tienen una muy buena relación 
con el público y cumplen con uno de los objetivos del proyecto, que es crear una cer-
canía entre las adolescentes y los personajes cercanos a su realidad. Es importante 
recalcar el vínculo que se creo al momento en el que las chicas tomaban parte de la 
historia, ya que la sentían parte de su vida y los personajes parecían tan reales como 
si fueran parte de su grupo de amigos.
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3.5  Ilustración Final

3.5.1 Cómic

Antes de empezar con el diseño del cómic es necesario recordar los elementos bási-
cos, que nombra Gary Spencer:

1.Página: Unidad básica constituye el lienzo total del dibujante del cómic.
2.Sangre: Cuando la ilustración se extiende hasta el borde del página.
3.Viñeta: Unidad que contiene un único momento o imagen de la secuencia.
4.Marco: Elemento que define el borde de la viñeta.
5.Calle: Espacio que separa viñetas entre sí.
6.Márgenes: Espacio que separa la ilustración del borde de la página.
7.Bocadillo o globo: Contenedor de texto que indica discurso o pensamientos.
8. Cartela: Contenedor de texto que indica narración o texto distinto del discurso.

Gracias al estudio de homólogos y el análisis del público meta, se decidió utilizar úni-
camente 5 de estos elementos: Viñeta, como unidad básica, sangre, calle, bocadillo y 
cartela. 

La cartela estará diferenciada del globo de texto por el color de fondo. Y está conten-
drá dos voces en la narración, la de él y la de ella. De esta manera se logró dar dinami-
cidad y ritmo a la historia.
Los fondos se trabajaron de manera que sean reconocibles como entornos de la ciu-
dad sin ser iconicos ni extremadamente realistas, por lo que se reforzará la idea de 
dónde se está desarrollando la historia mediante el texto.

Los planos a utilizarse fueron: planos generales, en donde el fondo estará un poco 
más detallado ya que este plano tiene como característica dar una referencia del es-
pacio donde se desarrolla la escena; primeros planos, en donde se trabaja con la ex-
presividad en el rostro de los personajes ya que se considera como un plano psicoló-
gico; y planos americanos, donde se muestra al personaje desde la cabeza hasta las 
rodillas, aquí se juega con el lenguaje corporal y el espacio debe ser reconocible sin 
demasiados detalles.
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Regresar a mi casa en mi bici, era la 
mejor parte del cole, aunque ese día 
sentía como si hubiera comido san-
duche de piedras en el recreo. Sabía 
que había perdido algo, pero no sabía 
qué, así que fui lo más rápido que pude 
a mi casa para averiguarlo.

Como refuerzo al cómic, se planteó tres formas de leer la historia: la visual, que consta únicamente del cómic y su expresividad 
gráfica, la literaria en la que el lector prescindiría de las ilustraciones para entender la historia narrada, y la última, que es la ideal, 
leer la parte literaria y apoyarla con las ilustraciones y el cómic.

La parte literaria consta al inicio de cada mes y narra parte de lo que sucederá en el cómic en las páginas interiores, así el usuario 
tendrá la posibilidad de elegir la manera de leer la historia.

Mel terminaba su monólogo de 
porque la profe de química debería 
desterrarse en Madagascar, 
cuando me tropecé con una una 
libreta que parecía de mi abuelito.

Tierra llamando
a Zoe!
Oye!, párame bola...

Perdona mel... No, estaba
en el suelo, pero no dice 
de quién es ni nada

 

¿Qué es eso?
¿Es tuyo?
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¡Zoe yo o quierlo terminar con él!... 
SNIF! SINIF! No me pueden obligar
¡NO PUEDEN!... BUAAAAA!!! SNIF!

Tranqui tina... respira...
Conversa con ellos, sólo están 
preocupados por ti, te van a 
entender si les explicas

SNIF!!

SNIF!!

BUAAA!

¡Habla Teo! oye ¿no te metiste 
en mi mochila?, no encuentro 
mi... mi cuaderno de física.
Tenemos deber para mañana

�o s� ni d�nde est a mi cuaderno, 
� oy a saber donde est� el t uyo... 
Tal�e� �a bo co�i�, sabes �u e esta 
hecho el ñoño
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3.5.2 Páginas 

Las páginas de datos 
son las más chéveres de 
las	 agendas,	 es	 lo	 que	
más me gusta a mí.

“

”Camila
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Ay,	¿quién	no	tiene	un	
amor	 platónico?.	 Eso	

es ley general de la vida

“

”Elissa
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El manejo de constantes y variables, dentro de un proceso de dise-
ño, garantiza un desorden organizado.
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3.5.3 Portada 

Una cubierta bien diseñada también debe comunicar, con claridad y de 
manera sucinta, el contenido de la publicación“

”Bhaskaran
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Si bien es cierto que vivimos en una cultura que va mutando 
diariamente para parecerse a otras, conservamos rasgos pro-
pios que nos identifican como parte de un mismo grupo social 
y cultural, por lo que debemos enorgullecernos, amarlos, apro-
piarnos, no despegarnos de ellos nunca, para así seguir mante-
niendo esa individualidad y riqueza cultural. 

Existen varias maneras de generar una apropiación de cultural 
y todas parten de crear un mensaje que puede tener diferentes 
tintes, para este proyecto se planteó una creación de mensajes 
gráficos que sean llevados al público mediante personajes ilus-
trados. Estos personajes son retrato de su propia cultura y rea-
lidad actual, sin dejar de lado que actualmente somos mestizos 
e híbridos; los personajes exaltaran la forma de vida de adoles-
centes cuencanos de tal forma que ellos pretendan imitarlos, 
tomando así a su cultura como tomarían la de otros países. 

El soporte que acompaña a los personajes es una historia ligera, 
liviana que a su vez rompe con esquemas y estereotipos plan-
tados por series y películas extranjeras. Esta historia refleja el 
comportamiento social real de las adolescentes, para el cual se 
realizaron estudios de investigación de campo para poder acér-
canos a su realidad lo más posible; una historia donde sus per-
sonajes son tan perfectos como insoportables, que tienen sus 
manías, sus locuras positivas, sus complejos y traumas, y aún 
así mantienen las características de ídolos y modelos a seguir.
Las sociedades cambiaron y seguirán cambiando, por lo que el 
estudio de campo y las entrevistas a las adolescentes reforza-
ron los conocimientos que se tenía sobre el público y de esa 
manera se fue creando un producto diseñado por ellas mismo, 
ya que estuvieron presentes en todo el desarrollo, siendo con-
sultadas sobre las historias, los personajes, los soportes, etc. Lo 
que asegura una gran acogida si el producto gráfico entrara en 
proceso de distribución. 

La validación se realizó, como ya mencionamos, durante todo 
el proceso de desarrollo, y con el producto final, de manera que 
se evaluó si el resultado fue el esperado y los objetivos del pro-
yecto se cumplieron. Se les permitió a las adolescentes interac-
tuar con el producto, sabiendo que lo ideal sería que el produc-

to conviva con ellas durante todo un año, se acortó el período 
de tiempo a  tres días. Las reacciones fueron todas favorables, 
el producto es amigable con su público, no rompe con esque-
mas y expectativas gráficas, genera empatía con las usuarias, la 
historia genera expectativa por su final abierto, los personajes 
son reflejo de sus propios grupos sociales, los modismos utili-
zados, que son propios de nuestro contexto, crean un vínculo 
más grande con las usuarias por sentirlo suyo. 

Por lo tanto se puede afirmar que los objetivos planteados al 
inicio del proyecto fueron cumplidos en su totalidad, puesto 
que se creo mediante procesos de diseño un diario-agenda ju-
venil con personajes del contexto local actual y este produc-
to gráfico logró, en un grupo pequeño, que las adolescente se 
proyecten, identifiquen y apropien de historias y personajes 
pertenecientes a su contexto actual. 

Recomendaciones:

Se recomienda que al momento de realizar un proyecto se ten-
gan en cuenta los tiempos de investigación, producción y so-
cialización del mismo, para poder distribuir correctamente los 
recursos humanos y económicos para cada una de las partes.
De igual manera, es importante recordar que para realizar cual-
quier proyecto gráfico es esencial analizar el contexto social, 
cultural, económico y tecnológico del lugar en donde se va a 
desarrollar, para plantear estrategias y soluciones a posibles 
problemas, además de qué nuestro proyecto gráfico no puede 
alterar de manera negativa el contexto en donde se desenvol-
verá. 

Por lo tanto se puede afirmar que los objetivos planteados al 
inicio del proyecto fueron cumplidos en su totalidad, puesto 
que se creo mediante procesos de diseño un diario-agenda ju-
venil con personajes del contexto local actual y este produc-
to gráfico logró, en un grupo pequeño, que las adolescente se 
proyecten, identifiquen y apropien de historias y personajes 
pertenecientes a su contexto actual. 
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