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RESUMEN

Gracias a la globalizacion vivimos bombardeados con rasgos culturales externos y nos hemos convertido en una
cultura hibrida que aun se destaca con rasgos caracteristicos y uUnicos, 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 caracteristicos, como el dialecto, los valores familiares, espacios urbanos, gastro-
nomia, propios de las adolescentes cuencanas para generar una apropiacion de los mismos, mediante la creacion
de personajes ilustrados e historias cercanas a su realidad que estaran soportados en un objeto de uso cotidiano
como lo es el diario agenda juvenil.



ABSTRACT

ABSTRACT
A Graphic Design of a Juvenile Diary-Agenda of Today’s Local-Context Characters

Thanks to globalization, we are living today bombarded with foreign cultural traits, this being the
reason that we have become a hybrid culture which still possesses certain unique features;
however, teenagers have the tendency to change their lifestyles and adopt foreign words or
phrases, which modify their identities. For this reason, this project tries to recover certain
elements which characterize us, like our dialect, family values, urban spaces, gastronomy, etc. The
values we refer to belong to Cuenca female teenagers and the idea is to generate an appropriation
of those elements by creating illustrated characters and stories that are close to their reality. This
will be supported by an element which is used by girls daily: a juvenile agenda.
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1.1 Investigacion bibliografica

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 Ia his-
toria desde el mestizaje “que no es sdlo 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 indigena
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 ademds de discursos
politicos, situaciones econdmicas, ideologias, 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 suefos).

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 Jesus Martin Barbero en su libro De los medios
a las mediaciones para él “estamos descubriendo en estos ultimos afios que lo popu-
lar no habla Unicamente desde las culturas indigenas 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 mas lejana historicamente y dejamos de lado esas identidades cotidianas que nos
componen “la razén apenas nos da para sentir y barruntar que hay zonas en la reali- Imagen 1
dad mas cercana que estan todavia sin explorar” (Barbero 2003, 5) es estarealidad la

que no hassido retratada en su mas minima expresion, la que es necesario comenzar a

analizarla a profundidad, desde sus maneras de relacidn, comportamientos sociales,

cultura de consumo; puesto que generan cambios dentro de un contexto social. Tal

vez lo que mdas modifica la cultura diaria imperceptiblemente sea los habitos de con-

sumo influenciados por, los mensajes de los medios de comunicacidn, la informacién

de la web, contenido de series de television y peliculas; estos a mas de reconstruir

nuestra identidad logra unificar grupos que histéricamente han sido segmentados

por sus formas culturales.
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A este reconstruir de identidad y de cultura algunos autores lo han llamado culturas
hibridas, y esta es la manera tedrica de visualizar y estudiar el mestizaje de las cultu-
ras, adentrandonos en los procesos que producen esta hibridacion, que cada vez se
vuelve mas 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 hibridas
‘ ‘ es el mestizaje ocurrido dentro de una cultura, esto puede ocurrirse por varios acon-
tecimientos ya sea aculturacion por la llegada de nuevas culturas a su territorio, co-

s [ | 4
La h[bl’[daclon N0 @S§ lonizacién que supone laimposicién de una cultura sobre otra, o la globalizacién, que
si bien esta no impone un mestizaje, esto ocurre irremediablemente. Normalmente

- 'Y .
SIVIOV\IWIO de fUSIO“ SIVI son las culturas mas débiles, aunque no siempre las menos ricas en conocimientos,
OOVITI’adicciOVIQS Si“O las que adoptan la mayoria de rasgos externos.

(4
que puede aYUdal’ a dar ¢Por qué la cuestion de lo hibrido adquiere dltimamente tanto peso si es una caracte-

ristica antigua del desarrollo histdrico? (Canclicini 2007, 5) Siendo este un proceso que

cue"‘l’a de formas par—- se ha dado alo 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
'ncUlares de conﬂlcf() ge" que abarca el estudio de una hibridacidon dentro de un grupo cultural, alejdandose de
. detonantes como la colonizacidn, cruces de fronteras, globalizacidn, etc. Y centran-
"eradas en la IV\‘I'QI’GUI' dose en lo complejo dentro de la cultura que presenta cambios. Argumentando que
‘l’Ul’alidad “la hibridacién no es sinénimo de fusidén sin contradicciones, sino que puede ayudar
. o a dar cuenta de formas particulares de conflicto generadas en la interculturalidad”
Nestor Garcia Canclini (Canclicini 2007, 10)
La hibridacion cultural significa una mezcla entre dos o mas culturas que da paso a
una nueva, este esun proceso que como se ha dicho anteriormente ha venido suce-
diendo desde las primeras conquistas en territorios . En la antigliedad al encontrarse
dos culturas en un mismo sitio éstas se conjugaban y adquirian elementos culturales
de cada una de ellas que satisfacian sus preguntas filosdficas, quiza el ejemplo mas
interesante de esta situacion se puede ver cuando los conquistadores espanoles in-
vadieron la tierra americana, los indigenas encontraron respuestas a fendmenos que
no conocian lo que favorecié su sometimiento, a su vez los espafioles, a mas del oro,
adoptaron o espafiolizaron rituales indoaméricanos adaptandolos a sus fiestas reli-
giosas.

Hoy en dia en cambio, gracias a la globalizacion, estos procesos de hibridacion son
cada vez mas rapidos y casi inconscientes, producto del enorme desarrollo de las tec-
nologias de la informacién y comunicacién (TICs) que nos brindan virtualmente la po-
sibilidad de “convivir” con otras culturas mediante Internet, televisién, libros, revis-
tas. Tal vez ahora las razones para la apropiacidon de extranjerismos sean totalmente
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diferentes que las que tuvieron nuestros antepasados, se puede decir que se tiende
a laimitacion de una forma de vida extranjera porque esta se siente mas apetecible e
ideal para uno, idea generada principalmente a través de los medios de comunicacion

que tienen claramente fines publicitarios y comerciales. l'as Tec“OIOQias de Ia i“"

[ 4 [ ]
Estos conceptos que se han dado sobre cultura, han nacido en estudio global sobre fo'rmaclon y comunica-
procesos que se dan en todo el mundo, sin embargo se puede notar que la mayoria cio" (Tlcs) nos bri"da“

de hibridaciones culturales se encuentran en Latinoamérica, gracias a sus procesos .
histdricos. Centrandonos en el Ecuador donde el comportamiento de su sociedad V[r‘rualme"‘re Ia pOSIbI’
responde a los conceptos mencionados anteriormente, podemos deducir que las 16- . o TR

gicas de vida de los adolescentes también estan influenciadas por estos fendmenos ||dad de coOnvivir con
culturales, afadiendo los factores propios de su edad como, la blisqueda de identi-

dad y reconocimiento, involucramiento de las nuevas tecnologias, rebeldia, sentido OTras OUH'Ul’aS media"‘re
de pertenencia, etc. Internet, television, li-

|
La sociedad y sobretodo los jdvenes se encuentran rodeados de influencias extran- bros' lfevw‘l‘as.
jeras, producto de la globalizacion y el avance tecnoldgico, cdmo ya hemos dicho, y
conviven con productos culturales externos (programas de television, cine, musica,
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 pelicu- ‘ ‘
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 2
los personajes favoritos son alejados totalmente de su realidad actual modificando LOS jOVeHes de hOY

generalmente su comportamiento social. forja" Un nuevo wmun-
Para adentrarnos un poco mas en el estudio de las culturas juveniles se ha tomado la do e" Ia cofidia"idad de

tesis de maestria de Anna Tripaldi Identidades Juveniles, Tatuaje y piercing en Cuenca,

que si bien el tema no es especificamente lo que nos compete, este estudio se centra  §(J§ Vidas: en su VQS‘l’iC y
en el grupo social al que necesitamos analizar y estudia su comportamiento dentro

de la sociedad. acfuatﬁ en Sus consumos

“Los jévenes de hoy forjan un nuevo mundo en la cotidianidad de sus vidas; en su ves- OUIfurales en ge"eral
tir, y actuar, en sus consumos culturales en general” (Tripaldi 2003, 12) Son un micro Anna Tripaldi
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.
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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 hibridacidn son cada vez mas acelerados y cambian de una
generacion a otra con rapidez increible. “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 podrian haber parecido absurdos, por ejemplo
jovenes que una semana asisten al teatro, a manifestaciones
ecoldgicas de Green Peace, a un encuentro de box, a un con-
cierto de rock pesado y el sabado lucen su mejor traje de gala
en una fiesta de quince anos” (Tripaldi 2003, 4)

Su comportamiento no obedece a reglas establecidas, van
creando en su dia a dia la cultura a la que van a pertenecer,
son camalednicos adaptandose facil a nuevas tendencias y
cambiando de gustos de manera casi inmediata. “Hoy en dia,
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-
cripcidon 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 busqueda
de informacidn y el uso de la tecnologia, 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 apropiacion
cultural.

Por ejemplo, una adolescente de Ecuador puede conocer, vir-
tualmente, a un chico de Inglaterra y a través de esta relacidon
vincularse con parte de su cultura, cosa que hace 20 afios era
muy complicado, sin embargo si esta fuera una circunstancia
especial y uUnica el impacto no seria tan grande, como lo es.
Puesto que no es una sola relacidn 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 increiblemente rapida, incluso
llegan a desvalorizar sus propia identidad razén por la cual de-
ciden adoptar los elementos de las otras culturas que mas les
agradan

Es muy importante para el desarrollo del proyecto entender
como funciona su légica de vida, sus aspiraciones y su contexto
social, cultural, para tomar elementos propios de una cultura
Cuencana, mestiza e hibrida, pero que aun contiene rasgos ca-
racteristicos innatos, y hacerlos resaltar utilizando las mismas
tecnologias propias de la globalizacion 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 carifio a la cul-
tura propia se ha perdido. Para esto se debera crear mensajes
claros que lleven los rasgos culturales a esto grupo de manera
similar en el que les llegan las culturas extranjeras.

{1

Se crean wicrosociedades juve-
hiles que poseen algin grado de au-
tonomia de las instrucciones adul-
tas

Awna Tripaldi

Imagen 2
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1.1.2 Narrativa Grafica

La narrativa grafica como lo indica su nombre no es mds 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 estan englobados en lo que se conoce como comunicacion visual.

“La comunicacion visual suele ser directa, penetrable y universal. Es la relacién que
existe de la imagen y el significado, debido a que la imagen es un factor directo de
reaccion, simbolizacidn y percepcion, la imagen debe tener un significado facil de
comprender, que posee su propio significado” (Vides 2013) Desde el punto de vista
de Wanda Vides, se entiende que la comunicacion visual debe contener un mensaje “

implicito y este que debe llegar de manera rapida, por lo tanto la imagen debe es- La comu"icacién vi_
tar creada con un valor simbdlico y a su vez trasmitirlo. Es decir, el concepto bajo el

cual se concibe cualquier imagen debe ser exactamente igual al que recibe el publico sual Se pl’Oduce pOl’ mediO

cuando mira dicha imagen. de me"sajes Visuales que
(4

La comunicacion visual al igual que cualquier otro tipo de comunicacion posee los

mismos elementos. Emisor, receptor, mensaje, cddigo, canal, y si es posible una re- forma" par‘re de la gra“

troalimentacién. Siendo el emisor el que crea la comunicacién, en el caso especifico familia de [ ] me“sajes

del disefo grafico se le considera emisor a la empresa o cliente que contrata un dise-

fo, puesto que es este el que emite el mensaje a su publico meta. que acfaa“ sobre nues-
El mensaje en toda comunicacién visual debe ser claro y conciso, puesto que tiene ‘l'rOs se“‘r[dOs, SONOros,

un periodo corto de tiempo para la interaccién con el usuario, que no sobrepasade , » . « s s
un minuto, en el que el receptor pierde el interés. Por lo tanto el mensaje debe estar ‘l'et'WIIOOS, dmanlcOS ’ ’

estructurado de manera previa a la realizacion de la imagen. Bruno Munari

“La comunicacidn visual se produce por medio de mensajes visuales, que forman par-
te de la gran familia de todos los mensajes que actdan sobre nuestros sentidos, sono-
ros, térmicos, dinamicos, 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 cddigo es en silaimagen misma, es la que contiene todos los elementos simbdlicos
y perceptivos con los que esta estructurado la imagen. Es en la creacion de cédigos
donde entra el disefiador grafico, 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 comunicacion visual.
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\a O“tica? Es importante saber que dentro de “la comunicacién visual existen dos componen-
Te 'mteresa P tes: la informacién y el soporte”, la informacién es todo lo que se intenta trasmitir
al publico, mientras que el soporte es lo que se convierte en el canal de comunica-
cidn, 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 comunicacién eficaz,
es decir que el mensaje ha llegado al receptor de manera dptima y este ha entendido
el mensaje, lo que genera la accion esperada por parte del emisor.

Para sintetizar ponemos un ejemplo. Se quiere convocar a una reunidn de estudian-
tes universitarios que tengan intereses politicos por parte de la escuela politica de
cuenca. La escuela politica se convierte en el emisor, el mensaje es que la reunidn se
va a dar en la universidad estatal el dia jueves a las 8 de la noche. El disefiador grafico

ﬁé crea un afiche, estudiando simbolos, cromatica, etc. Y lo coloca en sectores estratégi-
eres politicos. ™= cos de la ciudad, laimagen es el c6digo mientras que el afiche A3, en papel cuché 150g
P\ y el lugar fisico donde estaran ubicados, son el canal. Sila reunion tiene el numero de
tJueves 17/03 8pm asistentes esperados, quiere decir que la comunicacion visual fue efectiva, porque se

logrd la respuesta por parte del emisor.

Reupion de Il'd

- ”\ \ 4
¥

!

Imagen 3

La narrativa grafica se basa en la comunicacidén visual para su desarrollo, pero en
si misma contiene varios elementos especificos que la identifican como una técnica
Unica. En narrativa literaria seria las oraciones, frases y parrafos, aqui los hemos agru-
pado a todos en un solo término, lenguaje del cdmic, puesto que varios autores lo
toman de esta forma.

‘ ‘ La imagen del cdmic, ha diferencia de las ilustraciones, tiene que hablar por si sola de-
jando el campo de lainterpretacion lo mas cerrado posible, como dice Daniele Barbie-

. +, o« ri‘“Laimagen del cémic cuenta, laimagen de la ilustracion comenta” (Barbieri, 1998)

La lWlageh del COMIC .- imagen del comic tiene que relatarnos una historia aparte de los globos de texto

que la acompafien, si los retirdramos la imagen debe decir todo lo que esta escrito,

cue"fa: 'a lmage" de 'a mientras que al momento de ilustrar esta imagen no responde a los criterios de co-
ilUS‘l’l’aciéh come“.l-a ,’ municacion visual que mencionamos anteriormente, y puede dejar al criterio del re-

ceptor el significado de dicha ilustracion.

Paniel Barbieri (. . c .
Para que el cédmic pueda cumplir esta funcidn cuenta con varios elementos como: la
forma de la linea, el contorno, el color, etc. Todos estos forman parte de un conjunto
comunicacional, por lo que estudiarlos por separado ayuda a una buena composicion
final.
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Respecto alalinea encontramos que “las diversas modulaciones de linea nos pone en
condiciones de entender algunas caracteristicas fundamentales de las imagenes: en-
tre ellas, su dinamicidad o estdtica, los efectos infantiles y pictéricos” (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 cdmic sea un conjunto complejo se significados
ingresados en uno solo.

Si empezamos con la linea que es el elemento principal de cualquier forma expresidn
artistica, debemos mirarla como un elemento complejo ya que en ella estan implici-
tos varios de los significados de un dibujo. Para Andrew Lomis “la linea tiene siete
funciones principales:

1. Trasmitir su propia belleza intrinseca

2. Dividir o limitar un area o espacio

3. Delinear un pensamiento o simbolo

4. Definir la forma mediante el borde o contorno

5. Atraer el ojo y dirigirlo por un camino dado

6. Producir una gradacion gris o tonal

7. Crear el disefio o presentacién” (Loomis, 1998, p. 25)

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

A continuacidn se detallard las funciones de la linea basdandose en la teoria de Lomis.
Al hablar de belleza intrinseca nos referimos a que la linea 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 podria representar a un hombre con una linea totalmente
vertical y gruesa, mientras que para la mujer se podria utilizar una linea delgaday con
movimiento, como se puede ver en la parte superior de la imagen 4.

Dividir un area o espacio, esta es tal vez una de las funciones mds conocidas y utiliza-
da, incluso en geografia se utilizan lineas imaginarias para delimitar espacios y fronte-
ras. Por ejemplo, como se puede ver en laimagen 4, en la parte inferior, se tiene una
hoja de papel en blanco que en si no tiene limites, pero si trazo una linea desde un
vértice hasta el vértice opuesto tengo ahora dos espacios claramente diferenciados.
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Delinear un pensamiento o simbolo. La linea, aunque no se lo considere es la parte

fundamental y basica de la tipografia por lo tanto es el pilar de la escritura, por lo que

_ = una de las funciones principales es esta, dibujar simbolos y letras, por lo tanto ideas y

SI' NOS fljamos en pensamientos. Sinos fijamos en nuestra caligrafia nos podemos dar cuenta del nime-

- , ro infinito de trazos (lineas) que contienen y de lo que estos expresan.

nuestra caligrafia nos

DOdGmOS dar cuenta Deﬁrpr la fotma mediante el borde.o contorno, esta fun'uon es §|mlla.r ala ante‘rlor,
gracias a la linea se logra tener una idea de la forma que tiene algun objeto, por ejem-

el ndmero mﬂnjto de plo se puede decir que una botella tiene forma cilindrica, gracias a la linea que la de-
limita.

trazos que contiene

Imagen 5

Atraer al ojo y dirigirlo por un camino dado, la linea tiene la capacidad y la funcidn ele-
mental de guiar la lectura visual de una manera exacta, llama la atencién del receptor
y hace que dirija su vista por las partes esenciales de la composicion. Por ejemplo,
aqui el espiral atrae la vista y la linea conduce la mirada a los otros puntos de la com-
posicidn, que deberdn tener informacidon de relevancia.

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

Crear el disefio o presentacidn, la linea al generar formas, también genera una distri-
bucidn espacial por lo tanto forma una composicidon que es la base del disefio. En esta
funcidn se unen las 6 anteriores puesto que aqui se ve el trazo, el valor intrinseco de
la linea, su valor comunicacional, la manera de dirigir la lectura.

Imagen 6

Ademads de lalinea, encontramos que al color como elemento fundamental dentro de
la creacion de imagenes comunicacionales, puesto que cada tono tiene un significado
propio que depende de la percepcidn 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, psicoldgica y significante. La funcidn figurativa otorga mayor ico-
nocidad a la imagen, estando el nivel de iconocidad intimamente relacionado con el
tipo de analogia que existe entre la realidad y la representacion grafica. La funcién
estética es desde el punto de vista del autor con respecto a tintes y armonias (Aparici,

2001, p. 33) ] 9
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Lo que respecta al funcién psicoldgica Aparici dice que el color se lo utilizara para:
reforzar los caracteres de los personajes y ambientes que aparecen en la imagen,
conocer de manera mas profunda al emisor del mensaje, provocar un sentimiento de
identificacion o de rechazo en el receptor(Aparici, 2001, p. 34)

{§

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

Paniel Barbieri

Imagen 8

En este ejemplo, podemos sintetizar lo explicado anteriormente. Esta es una escena
perteneciente al comic Spiderman, como se puede ver esta imagen tiene una historia
implicita que no necesita palabras por lo que entra dentro del tema que hemos tra-
tado. La linea 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 ademas es color rojo y azul, con el cual se representa a los super-
héroes normalmente, se superpone al gris y oscuro del villano, ademas que el color
ayuda a la funcidén de la linea para atraer la atencidn y guiar la vista. En esta imagen lo
primero que se ve es a Spiderman y luego nos guia al villano que ha recibido un golpe
por parte de él y esta en caida.
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Luego de entender todas las caracteristicas que engloba el cdmic o cémo lo llama-
remos el dibujo o la imagen comunicacional, entramos en otro tema que es de igual
importancia, la creacién de personajes.

Esto parte de un trabajo previo, en este caso de una investigacion 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 caracteristicas propias e individuales.

1.4 [
LOS comics [...] ha“ Para la caracterizacion de un personaje es necesario realizar lo que se conoce como un
mapa de personaje en donde entran 5 temas a considerar: Caracterizacién (nombre,

gozado fradlclo"alme“‘ edad, sexo), fisonomia (apariencia, vestimenta), sociologia (formacidn, profesion, fa-
fe de espacios ma’s bie“ milia, clase social, ambiente, pasado), psicologia y lenguaje (inteligencia, creencias,

miedos, peculiaridades, pasiones, comportamiento, caracter), motivaciéon (metas,

conflictos), con estos elementos se definira al personaje en todo su aspecto complejo
escasos para exponer su
Y , y global, entrando en su pasado, motivaciones, personalidad, etc.
mercancia y asi, por ne-
. . El guionista es la persona encargada de crear este mapa y darle vida al personaje,
OQSIdad, SUS cUblel"l'aS se que debe ser coherente y corresponder al hilo de |a historia a la que pertenece. Estos
ha" OOVIVQI"l'idO en Obras 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

de arfe en mi"ia«rura re- 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

bosa"‘l‘es de diseﬁo "a-— deberia ser Unico y tener sus propias apariencia visual y personalidad distintivas.

]
Wla‘l'lVO Los componentes esenciales de cada personaje pueden dividirse en tres categorias
Gary Spencer generales:
e Papel y funcién
e Personalidad e historia previa
* Disefio visual” (Spencer, 2009, p. 14)

El papel y la funcidn, 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, motivacion y personalidad se desarrollaran 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 empatia con él, por lo que su historia (pasado, vida personal, problemas
afectivos, particularidades en su cardcter, manera de pensar, filosofia de vida, etc.)
son esenciales al momento de generar dicha empatia entre el personaje y el lector.
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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 légicas, no deberia susitar tanta simpa-
tia 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 direccién cohe-
rente. Dentro de este proyecto no se concibe un villano como tal sino mas bien un
antagonista que tenga igual valor que la protagonista.

Asi mismo los personajes secundarios deberan ser menos fuertes en su caracteriza-
cién 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 caracterizacidon donde entra el
mapa del personaje, aqui se presenta ‘“una vida ficticia: ddnde y cdmo se crid, 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 cdmo la protagonista bue-
nay santa, la mala que le quiere quitar el novio, el bueno que pelea contra todos los
malos, visualmente se puede tener unaidea de la personalidad por la forma de vestir,
la parada, el peinado, etc. Recurriendo a estos recursos, y a otros mas, el ilustrador
crearad a los personajes.

El disefo visual esta claramente relacionado con el dibujo y este dependerd “del esti-
lo inherente del dibujante, lo que significa que el disefio 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 si. Hay que tener en
cuenta, entre otros, el fisico, la altura, la edad, la etnia, los rasgos faciales y el pelo del
personaje.” (Spencer, 2009, p. 16) En el disefio visual estan conjugados los elementos
anteriores de modo que esta es la concrecidn final de la creacién del personaje.

Imagen 9

WVEMBALS PO

LA VACLINA CONTRA

EL DESPOTISMG,
POR FAMOR

Fad
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Todo lo que se ha mencionado son elementos fundamentales al momento de concre-
tar una narrativa grafica: la comunicacidn visual, la ilustracion comunicativa, la crea-
cidn de personajes, forman en conjunto una narrativa visual, esta tiene varias formas
o estilos, aqui mencionaremos los dos mas representativos que son el cdmic y la no-
vela grafica.

DestRrudo
s iyeno!

El cdmic es un género dentro de la narrativa grafica que contiene caracteristicas es-
pecificas, como tener una historia indefinidamente larga, no crea profundidad en la
historia, son eventos especificos sin entrar en demasiados detalles.

en Sevio,

COUZ Ficisie

“Los cédmics son una sintesis Unica de palabras e imagenes, una forma artistica bien
et » diferenciada con sus virtudes y sus defectos. A diferencia del cine, las imagenes no
se mueven. En una unica composicion de pagina se presentan multiples imagenes y

se “leen” como una narracién, incluso en ausencia de palabras”(Spencer, 2009, p. 8)

Dime por favor
que escuchalst? - j i . .,
(A EXPLOSION £ ¢ , Por lo tanto cuenta con varios elementos que ayudan a esta funcién de contar con

imagenes, 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 especificos que son: la vifieta que es la
parte principal del cémic, el encuadre qué sera el mismo o parecido que los utilizados
para la produccién de videos y los formatos que son la manera en la que se presenta
el codmic.

E O TEU PAPA’ LIBEROA- AH ! AINDA NAO SE DECID PORGUE 7 PENSA NAO, PENSA QUE VAl GA-
OE,EM QUEKL POR NENHUM CANDIOATD 2 aue, asPsEe CANDIOATD NHAR. E ANDA COM UMA
/Al PEROER 2

El cdmic no es mas que una sucesidn de vifietas, sabiendo que “la vifieta es la unidad
Nas Proxise ELt0es) CARA, O INFELIZ / 7 e e . o~ .7z . 7
e minima de narracion. R Gubern dice que la vifieta es larepresentacion pictografica del

€ ANDA COM UMA
CARA, 0 IN-

8 4 minimo espacio y tiempo significativo que constituye la unidad de montaje del
" 1 cémic”(Aparici, 2001, p. 26). La vifleta es el 4tomo central y a partir de esta se va
creando la historia.

MAS... PORQUE 2 fsssvazsﬁ SURSE. 1 LEMBROU-SE, E

{| Tavez suponna 0, E ENTAO ANDA A

| que nEo VA0 OEi-d | com tma carA .. | DA M| e Sodtiua

XAR O CANDIOATD E 10 -
GOVERNAR ? Feuz /

Dentro de esta se distribuyen las ilustraciones, los globos de texto y bocadillos. En la
construccion grafica de la vifieta es donde entra el criterio de los encuadres, puesto
que la vifieta es el equivalente al plano dentro del video, 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 mas atencion.
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“La funcidn principal de la vifieta es la comunicacidn. Los dis-
tintos elementos de historia deben combinarse dentro de la vi-
fleta de un modo claramente comunicativo. El dibujante es el
encargado de decidir cudl debe ser el elemento central de la
vifleta” (Spencer, 2009, p. 46) Es decir, el dibujante es el que
toma la decision del encuadre que debera dar a la vifieta para
generar el efecto esperado en el lector.

El formato no es mas 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 trasmitira al lector
una ideay recibira el mensaje de manera determinada por cada
formato.

Dentro de lo que es el lenguaje verbal, debemos entender que
el texto cumple segin Roberto Aparici tres funciones basicas:
expresar los didlogos y pensamientos de los personajes, intro-
ducir informacién de apoyo en las cartelas y evocar los ruidos
de larealidad 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 senala al personaje que
esta pensando o hablando (Aparici, 2001, p. 36) Cuando se de-
sea aclarar que el personaje esta pensando algo el rabillo sera
representado con circulos, en cambio cuando el personaje dice
algo, el rabillo terminara en punta, asi cuando el contorno del
globo es delineado en puntas o formas temblorosas, significa
que lavoz del locutor es temblorosa y expresa angustia, temor,
frio, etc.

La cartelay 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 vifieta y tienen for-
ma rectangular.

24

La onomatopeya no es mas que la imitacion textual de algun
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 cdmic tiene 8 elementos basicos, sien-
do estos:

1. Pagina: Unidad basica constituye el lienzo total del dibujante
del comic.

2. Sangre: Cuando la ilustracion se extiende hasta el borde del
pagina.

3. Vifieta: Unidad que contiene un dnico momento o imagen de
la secuencia.

4. Marco: Elemento que define el borde de la vifieta.

5. Calle: Espacio que separa vifietas entre si.

6. Margenes: Espacio que separa la ilustracion del borde de la
pagina.

7. Bocadillo o globo: Contenedor de texto que indica discurso o
pensamientos.

8. Cartela: Contenedor de texto que indica narracion o texto
distinto del discurso.

{1

El fexto cumple tres funciones ba-
sicas: expresar los didlogos y pensa-
mientos, introducir informacion de
apoyo L..1 y evocar los ruidos de la
realidad 99

Roberto Aparici

© Imagen 14
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('

La novela grafica, a
diferencia de otras téc-
nicas ilustrativas, cuen-
ta historias con un final,
que puede ser tan exten-
$0 0 corto cowmo se
quiera. 24

Marcelo Layton’s

A su vez la novela grafica es otra técnica narrativa que contiene elementos en simili-
tud con el cémic pero que se diferencia basicamente en el tipo de historia que cuenta,
como dice Marcelo Layton’s, la novela grafica 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 grafica 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 grafica las caracteristicas de lo personajes son mas detallados
que en el cdmic, puesto que estos personajes seran los mismos a lo largo de toda la
historia; en el nudo se desarrollara la historia y llegard a su punto maximo o climax,
donde se resuelve los temas planteados en el inicio, y en la conclusidn la historia co-
mienza su desenlace concluyendo los temas de cada personaje y su misidén dentro de
la historia.

La narracidn visual es una de las partes fundamentales de la novela grafica “el dibu-
jante no sdlo debe concebir una distribucion de pagina que contenga todos los ele-
mentos individuales necesarios para narrar la historia de modo claro y conciso, sino
que también debe disefar el conjunto de la pagina para que sea una composicion
atractiva por si misma.” (Spencer, 2009, p. 34)

La pagina de una novela grafica es al igual que una escena de una telenovela, por lo
que la escenografia, 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 paginas de la novela grafica, los elementos individuales (vifetas, bocadillos, calles,
cartelas) deben apuntar hacia el mismo camino comunicacional para que la historia
logre llevar una narracidn y, sobretodo, una lectura fluida.

““Sus principales caracteristicas son:

- Formato e impresidon mas lujosa.

- Distribucion en librerias en lugar de quioscos.

- Mayor extension.

- Un Unico autor y mas raramente un grupo de ellos.

- Pretensiones artisticas.

- Una unica historia, generalmente compleja.

- Destinada a un publico maduro o adulto” (Layton’s, 2011)
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Estas caracteristicas son mds de forma que de fondo, ya que comparte los elementos basicos con el cémic como: las vifietas, los
bocadillos, las calles, la cartela, la distribucidn espacial en la pagina, el encuadre, etc. Ademas que “el cdmic y la fotonovela ... ]
captan la realidad de forma bidimensional son dos géneros estaticos. Se dirigen perceptualmente al sentido de la vista. Estas
limitaciones para captar la realidad han servido para que desarrollaran un lenguaje especifico.” (Aparici, 2001, p. 13)
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Imagen 15

¢

El comic y la fotonovela L...] captan la realidad de forma bidi-
mensional son dos géneros estaticos. Se dirigen perceptualmente al
sentido de la vista. 9

Roberto Aparici
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1.1.3 Disefo Editorial

Se entiende como disefio editorial a la rama del disefio grafico que esta producida
para serimpresay que contiene gran cantidad de texto informativo alejandose del di-
sefo publicitario. En esta rama entran todas las publicaciones como: libros, revistas,
periddicos, catdlogos; estos compiten diariamente frente a otros de caracteristicas
similares por lo que “los disefiadores de publicaciones deben trabajar mds duro que
nunca para captar y conectar con el lector a nivel estético y emocional” (Bhaskaran,
2006, p. 6)

La funcidn del disefio editorial es otorgarle el agregado estético y comunicacional a
“ una publicacién para entregar el valor agregado por sobre la competencia, el disefio
eslo que hace que el cliente se decida por tal o cual revista, mas que los contenidos es

EI cO"'re“idO puede la parte visual lo que atrae al consumidor, como dice Bhaskaran “parte del atractivo

adop.l-ar diversas for‘_ de una publicacién es lo que siente al tocarla” (Bhaskaran, 2006, p. 7)

I ““Gran parte del disefio editorial tiene como objetivo comunicar o transmitir una idea
mas. TeX‘l'O, IWlaquIeS, o narracion mediante la organizacion y presentacion de imagenes”(Zapaterra, 2009,

gra'-ﬁcos i"cluso color v p. 5) por lo que no podemos descuidar que la informacién juega el papel mas impor-
(4

tante dentro del disefio editorial, serd esta la que determine y guie el camino por el

forma puede" CO“Side— cual el disefiador debera manejarse. “El contenido puede adoptar diversas formas.

Texto, imagenes, graficos, incluso color y forma pueden considerarse contenido por

rarse OOVI‘l'eVIidO pOY de" derecho propio”(Bhaskaran, 2006, p. 18)

]

recho proplo ” “En términos de disefio de publicacidn, existen las siguientes seis dreas clave que
pueden afectar a un disefio acabado:
Bhaskaran

e Formato

e Reticula

e Tipografia

e Color

e Cubierta o cabecera,

* y uso de las imdgenes.” (Bhaskaran, 2006, p. 8)

El formato es bdsicamente la forma y tamafio en los que se encuentra una publica-

cién, por lo general estan delimitados por el tipo de publicacién que se realizara. “En
pocas palabras, es la manera en la que se presenta la informacién al lector.
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Libros, revistas, folletos, catadlogos e informes son algunos de los formatos mas usa-
dos en el disefio editorial. Dentro de estos formatos genéricos, los disefiadores pue-
den cambiar elementos especificos, como tamafio, forma o grosor para dar a su tra-
bajo una dimensién afadida y personalizar el disefo.” (Bhaskaran, 2006, p. 52)

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

La reticula es la base de la organizacidn de los contenidos “se usa para ubicar y con-
tener los diferentes elementos en un unico disefio, asegurando un resultado mucho
mas exacto y calculado.” (Bhaskaran, 2006, p. 64) Esta puede ser tanto rigida como
flexible, sin embargo el lector no debe darse cuenta de estos usos de reticula ni los | e AeTER
cambios en el uso de la misma. Por ejemplo en publicaciones como periédicos esta ~ HARRYPOTTER
reticula es mucho mas rigida e impide algunos cambios, por lo que el disefiador debe  insipe THE most
usar su creatividad para, sin salirse de los parametros, llamar la atencién del publico y OFTHEVEAR

. J.LO, BEYONCE,
destacarse por sobre de la competencia. RIHANNA.,

- TOM & GISELE..
La tipografia es uno de los elementos mas importantes dentro de esta rama del di- | ¢, \rreren
seflo ya puesto que “hace referencia a la manera en la que las ideas escritas reciben = AYRIER .
una forma visual, y puede afectar radicalmente a cémo percibimos un disefio” (Bhas-  &cger -
karan, 2006, p. 68). Al mirar una publicacién con alto contenido textual, es la tipogra- | -
fia la que debe atraer la vista y ser agradable con el usuario, ademas 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- Ml
jado, formal, informal, austero o humilde” (Bhaskaran, 2006, p. 68), por lo que el s
disefador debe estudiar muy bien el tipo de contenidos que va a trasmitir y con qué

tipografia lo hara.

53
o

““El color es una de las herramientas mas importantes que posee el disefiador grafico.
Puede usarse para comunicar muchisimas emociones y sentimientos, para captar la
atencién de inmediato” (Bhaskaran, 2006, p. 80). Entendiendo que ahora el uso de
color dentro de productos impresos no presenta el costo que lo hacia hace algunos
anos, el color debe estar presente en la mayoria de publicaciones ya que este atrae la
vista y refuerza, mediante la psicologia del color, los contenidos presentados.
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Al momento de disefiar la cubierta debemos entender que esto es lo primero que el

publico ve de un objeto editorial, “en muchos casos, determinara si un lector se toma

. la molestia de abrir una publicacién para leer el interior.”(Bhaskaran, 2006, p. 46),

FEpE& I CD por lo tanto la primera funcién de la cubierta es atraer la vista del lector y sobresalir

del extenso grupo de mensajes visuales. Ademas que “una cubierta bien disefiada

MOcC c { A también debe comunicar, con claridad y de manera sucinta, el contenido de la publi-
cacion” (Bhaskaran, 2006, p. 46)

Dentro de la cubierta esta la cabecera que debe ser analizado su uso de acuerdo al
tipo de publicacidon y la manera en la que sera distribuida, por ejemplo en una revista

que sera distribuida en quioscos junto a miles de revistas mas, la cabecera debera ser
mo-l W lo suficientemente fuerte como para atraer la vista, ademds de generar un vinculo

s A con los consumidores frecuentes, mientras que en un folleto que se reparte por sus-
b’ cripcidn la cabecera no influye de sobremanera en la decision de compra.

También es importante considerar el ciclo de vida del producto pues “la duracién de
la vida de una publicacién puede afectar en gran medida a la forma de disefarla.”(-

Bhaskaran, 2006, p. 23). No sera igual el disefio de una revista que tendrd un tiempo

Rjzzeobi rarmn s corto de uso, dependiendo del tiraje (quincenal, mensual, anual), que el disefio, en

imagen 18 nuestro caso, de un diario agenda que convivira 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 imagenes ya que estas seran las que mayor
peso visual otorguen a la publicacidn y se debera “asegurar el equilibrio adecuado de
imagen y texto proporciona ritmo a la publicacién.”(Bhaskaran, 2006, p. 74)

Una parte importante dentro del disefio editorial es el producto final y la manera de
unir las paginas impresas sueltas, en un solo objeto, este proceso se denomina en-
cuadernacion, hemos tomado la clasificacién que propone Bhaskaran, teniendo los
siguientes tipos de encuadernacion.

e Encuadernacion a la americana

En este tipo de encuadernacidn 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.

.I..magen 19
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e Cosido a caballete

Esta es una de las técnicas mas sencillas y usadas, aqui 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 Unica limitacion que el nimero de paginas debe
ser multiplo de cuatro.

e Encuadernacion en espiral 0 mecanica

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

Imagen 20

e Encuadernacion a la francesa

Aqui 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 impresion a un solo lado redu-
ciendo costos

e Encuadernacion canadiense

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

Imagen 21

Parte basica del disefio editorial, como se ha venido diciendo, es la informacién ya
que todo el disefio responde a los contenidos, para esto es necesario el andlisis de la
Arquitectura de la informacidn, que no es mas que la organizacién de los elementos
visuales dentro del soporte grafico

“Todo trabajo de Disefio se debe regir por una estructura previamente estudiada.
Esto permite obtener claridad, legibilidad y funcionalidad a la composicién, ademas
de facilitar el trabajo creativo” (Lopez, 2008) al tener una estructura clara de la infor-
macion se podra potenciar los niveles creativos y jugar con la direccion de la mirada
del lector.

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

1. ““Cémo la gente procesa cognitivamente la informacion;

2. La organizacidn y la navegacion a través un contenido de modo eficiente y eficaz;
3. La recuperacién de la informacidn, para permitir a los usuarios encontrar la infor-
macion facilmente.” (Lazo, 2006)

‘ ‘ Es importante comprender cdmo la gente interioriza la informacién que se le presen-

H ta y cdmo organizar esta informacion para que sea la correcta y lograr que el ojo se
La arquitectura de g para g y lograr que el o]

dirija con unritmo eficaz que no aburra ni maree al usuario pero que genere una nave-

'a i"formaci()“ «rie“e que gacién visual que mantenga la atencién del usuario. Es muy importante comprender

que “el usuario siempre es lo primero y la tecnologia es la que debe ponerse en fun-

ver con c()mo Ias perso— cién de satisfacer las necesidades de una manera eficiente.” (Sano, 1996) por lo que
v . f v toda la informacién que se le brinde debe estar pensada en los intereses del publico
nas procesan informa-
. g Aunque el termino de arquitectura de informacidn este relacionado con productos
cion cog"r“va: Se ha de Web, aqui se lo ha colocado como parte del disefio editorial ya que la estructura dela
H 4 agina debe responder a criterios similares de los que se habla en Web. El equivalen-
considerar que ésta pue- P \ )

te en disefio de publicaciones es lo conocido como la maquetacidn que “es solo una

de prove“ir de cualquier de las numerosas herramientas que el disefiador tiene a su disposicién para dirigir al

lector por el contenido.” (Bhaskaran, 2006, p. 60)

producto que requiera

. . Es la manera de organizar la informacidn visual dentro de un pagina de contenidos,
que SUS usuarios e"fle"' teniendo en cuenta “el tipo de contenido y la mejor manera de organizarlo, asi como

la forma de estructurar cada pagina para hacerla mas legible y facil de comprender,

[ ] | 4
da“ 'a I"formaclo“ pre’ ademas de equilibrar las imagenes con respecto al texto.”(Bhaskaran, 2006, p. 44)
se"‘rada ’ ’ Generar una navegacion coherente dentro de la publicacidn.

Juan Lazo Como un recurso para generar esto es la jerarquia de informacion, donde cémo espe-
cifica el nombre genera una diferencia visual entre un contenido y otro. “La jerarquia
hace referencia a los diferentes estilos tipograficos empleados por el disefiador para
guiar al lector por la maquetacion. En general, cuanto mayor y mas dominante sea el
elemento, mds alta serd su posicion en la jerarquia’”’(Bhaskaran, 2006, p. 60)
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La tipografia es un elemento clave al momento de disefiar, porque logra una jerarquia bien diferenciada y hace que el usuario fije
su vista en las partes mas resaltantes de todo el texto, ésta también obedece, obviamente, al tipo de publicacion que se disefia,
por ejemplo la jerarquia en un libro se puede observar en el titulo del libro y el nombre de los capitulos, puesto que la cantidad
de informacidn es excesiva y exige una lectura continua, no es recomendable generar mas diferenciaciones tipograficas para no
distraer la atencidn del lector; en cambio en una revista de contenidos, el disefio es mas flexible y se puede utilizar la jerarquia
para resaltar, por ejemplo, las frases importantes de un articulo. Cédmo se puede ver en la imagen 23 y 24 la tipografia crea un
refuerzo al articulo.
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{1

Los tipos de fuentes tienen personalidad propia y son un exce-
lente medio para comunicar emociones. 99

Bhaskaran
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1.2 Investigacion de Campo

1.2.1 Metodologia

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

Existen varias metodologias para realizar una investigacion de campo, luego de anali-
zar las caracteristicas de cada una de ellas se ha optd por utilizar un método de inves-
tigacion cualitativo, recordemos que las caracteristicas de éste son:

Observar es mucho mas . ...
que wirar, ohservar es ° Exploratorio

* Muestra pequeia no representativa

pel’Cibir de‘ra"es' CAY AL~ ° Proceso deinvestigacion flexible

¢ Resultados Tentativos

‘l'el’iS‘l'icas especiales que e Es seguida por la investigacion concluyente
g s e Modelo Conceptual
pasan  desapercibidas i
por el l’UidO de Ia co.l.idia_ Este método nos arroja resultados, que si bien no son determinantes en cuanto a nu-

meros, expresa y muestra, los sentimientos, pensamientos, necesidades y preferen-
"idad 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 seran el
grupo a consumir a su vez que el grupo a ser retratado dentro de la narrativa grafica.

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

La observacion 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, actuan.
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Para realizar esta investigacion se necesita:

e Observador: en este proyecto la observadora sera la autora del proyecto

e Objeto o sujeto: Adolescentes de 13 a 17 afios

e Medios para observar: cdmara de fotos, cuaderno de apuntes

e Condiciones: se ha observado a los adolescentes en condiciones cotidianas sin alte-
rar ni advertir de que estas siendo observados

e Sistema de conocimientos relacionados con la finalidad de que las observaciones y
las interpretaciones puedan resultar: El proyecto de grado, con la informacidn previa
de la investigacion bibliografica.

La entrevista es un método mas complejo que el anterior, puesto que se da una inte- E' l’eSUHadO de Ia Obset"

raccion entre el entrevistado y el investigador, es decir una técnica conversacional, .2

para esto debemos empaparnos del tema que se desea averiguar. Se utiliza para que vacion puede alferarse

los entrevistados hablen libremente y expresen en detalle sus creencias y sentimien- qf i H

los entrevistados si los sujetos se sienten
observados, puesto que

Existen dos tipos de entrevistas, la estructurada y la semi- estructurada, cada una

L 4 |
cumple con funciones especificas y cuentan con sus ventajas. Para este proyecto se f[e“de" a WIOdlﬁcar SUS
ha utilizado las entrevistas estructuradas, donde el entrevistado tiene libertad maxi- s
ma para responder dentro de los limites del tema a investigar. A suvez en la entrevis- acflfUdes Y OOWIpOrfa"
ta semi — estructurada el entrevistador trata de cubrir una lista especifica de asuntos :
0 areas. P W“Q“TOS.

Tiene las siguientes caracteristicas:

a) Generacién de una conversacion con la finalidad de obtener informacién de una
persona a la vez. En la que el entrevistador debe prestar la atencion a las respuestas,
porque las reutiliza y las re significa en las preguntas posteriores.

b) Las preguntas de la entrevista tienen un orden Iégico de desagregaciones, prepa-

racion y contraste de distintos temas. Se presentan de los general a lo particular de
los espontaneo a lo guiado.

%4
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Para realizar este tipo de encuestas es necesario tomar en cuenta los siguientes pasos:

1. Formacién de atmdsfera cordial: ambiente, espacio, tiempo.

2. Temas genéricos: tema manejable que sirva para romper el hielo.

3. Temas especificos: empiezo a indagar en la informacién que necesito

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

Este tipo de método se utiliza en varias ocasiones, principalmente cuando el tema de investigacidn implica acceder a datos confi-
denciales o muy intimos, se desea profundizar en detalle el proceso individual de toma de decisiones, se requiere complementar
la informacidn generada en grupos focales sobre temas muy particulares.

En este caso particular se ha utilizado por la segunda razdn, el tema a indagar implica acceder a datos intimos de las adolescentes.
Se busca que ellas nos cuenten cémo es su forma de vida, aspiraciones, suefios, etc.

i
Imagen 25

La entrevista busca obtener informacion veridica, creando vna
conversacion cordial entre el enfrevistado y el entrevistador
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1.2.2 Aplicacion y resultados

Se realizd observaciones en 3 colegios particulares de la ciudad de Cuenca: Colegio
Asuncién, Colegio Rosa de Jesus Cordero (Catalinas) y Colegio Aleman. La observa-
cion 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.

Observacion colegio Asuncion

%Al momento del recreo las chicas, de cursos superiores, salen en grupos de 4, en
su mayoria, mientras que en los cursos inferiores los grupos son de 2 a 3, en su mayo-
ria.

*porlo 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 estan 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 estan compuestos por
chicas de las mismas edades pertenecientes a un mismo paralelo.

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

% Alasalida se ven grupos un poco mas 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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é

Mi hora favorita
de clase es el recreo, y es
en la Unica que me exo-
nero todos los anos 99

Eliana

€

Yo solo quiero cono-
cer muchos lugares y ser
feliz. 99

Andrea

Observacion Colegio Rosa de Jesus Gordero

% Al serun colegio Unicamente de mujeres los grupos son un poco mas amplios de 3
a 6 personas.

% Se puede observar grupos claramente diferenciados, por su lejania el uno del otro.
* Algunas adolescentes prefieren dar paseos u optan por algtn juego (generalmen-
te el basket), sin embargo la mayoria se relinen en espacios grandes y toman asiento

0 se recuestan sobre sus amigas.

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

Observacion Colegio Aleman

% Este a pesar de ser un colegio con un nivel socioeconémico mas elevado, otorgd
resultados similares a los otros anteriores.

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

% Los adolescentes se reunian en grupos de 4 a 5 amigas.
% La relacién entre hombre y mujeres era un poco mas evidente, se vio grupos mas
grupos mixtos que en el colegio asuncidn, conformados al igual por 4- 5 mujeres y 2-3

hombres.

% Las adolescentes prefieren pasar su tiempo en el [lano reunidas en grupo con sus
amigas escuchando musica o revisando el celular.

% Los varones se inclinan mas por los deportes y por pasear por el campus.
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Observacion Milenium Plaza

También se realizd esta misma observacion el sitio de reunidn
de los adolescentes, por lo que observé el centro comercial Mi-
lenium Plaza, un dia viernes desde las 4 de la tarde hasta las 7
de la noche.

Aqui 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 pequefios
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 unian
por poco tiempo, mientras dure la conversacion, y luego se vol-

vian a separar.

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

Conclusiones de la observacion

® | a5 adolescentes se mueven en grupos de 2 a 4 amigas. Y
conforme mayores son los grupos se van extendiendo pero no
llega a un numero mayor de 6 integrantes.

@1 os 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.

38

® | os grupos no son mixtos.

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

@ 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 algun estilo prede-
terminado ni identificarse parte de un grupo social (punk, dark,
hipster, etc)

€6 Mme gusta wi estilo de vestir. Uso

la ropa que quiero cuando quiero,
por eso wi estilo refleja siempre wmi
estado de animo. Me gusta

13

Melissa

Imagen 26
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Las entrevistas se realizaron a 21 chicas y 3 chicos de diferentes colegios, se los inter-
ceptd fuera los lugares donde se realizé la observacidn y se les realizd las siguientes
preguntas:

‘ ‘ 1. Describe tu manera de vestir

No cambiaﬁa "ada 2. ;Cuantos hermanos/as tienes y cuantos de te hubiera gustado tener?
de W[i' me qUier() aSi' CON 3.:Qué misica te gusta, artista favorito, cancion favorita?
[ s s 024
mis lmpel’feccw“es y 4. ;Cudl es tu deporte favorito, cudl practicas, cudl te gustaria practicar?

deon , ’ 5. ¢Cudl es tu pasatiempo favorito?

Melissa 6. Si pudieras hacer cualquier cosa en el mundo, ;qué harias?

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 fisico, ;qué seria?

11. Si pudieras cambiar algo de tu personalidad, ;qué seria?

12. ¢Cudl es tu miedo mas grande?

13. ¢(Cudl es tu mas grande suefo?

14. ;:COmo te ves a ti misma en 5 afos, en qué lugar estas, qué estas haciendo y quién
terodea.?

15. Qué series de televisidn son tus favoritas, ;porqué?

Imagen 27

16. Algun personaje, o artista al que admires o te sientas identificado
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Resultados de las entrevistas

Modo de vestir

K Casual
M Hipster

M Otros

La wmayoria de adoles-
centes tienen entre 1
Y 2 hermanos/as. Sin
embargo el 637 de las
entrevistadas hubieran
querido tener wmas her-
manos/as.

40

El 637 de las adolescen-
tes enfrevistadas, afir-
man tener un estilo ca-
sual en su vestimenta.

Numero de hermanos/as

oo
1
o2
M3

5 0o mas
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La wmayoria afirmaron
que escuchaban todo
tipo de musica y no te-
nian uno preferido

Ndmero de hermanos/as

"1
"2
"3
"4

® 5 omas

Cuadro 3

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

Deporte favorito

Deporte practicado

M Fiatbol

M Basket

4 Natacion

M patinaje

M Tenis

4 Taekwondo
4 Ballet

M Varios
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Pasatiempos

B yer videos en youtube
¥ Revisar el facebook

¥ Leer

® Tocar guitarra

® Escribir

¥ Otros

{1

Quisiera que haya
paz en todo el mundo. Y
teneruntigrel(risaslyy

Melissa

42

€

Yo we la paso vien-
do series en Internet, o
durmiendo. Pero dorwmir
me qusta mas

»

Cawila

Si pudieras hacer cualquier cosa, qué harias

& Ayudar a los mas necesitados
“Viajar

“ Ayudar a los animales

i Ser feliz

“ Conquistar el mundo

“Volar

“ Otros
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€

Salgo siempre con
ellas (sehalando a las
amigas) a veces unas
mas, otras vecesyy
solo las dos ...

Grupos de amigos

H2a4
H4a6

M masde 6

A quién le confias tus secretos

€

Solo una de wis ami-
“meoramia | 038 sabe todo de wi.

® Mejores amigas

aveoramio | POYQUE cON ella nos en-
Hermana tendemos y no nos

Hmama

¥ Otros j Uzg amos Estefania
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|Qué cambiarias de tu aspecto fisico " Nada

M Cuerpo ‘ ‘

M Nariz

i Peso Quisiera ser lacia,
“ El color de ojos porque “0 puedo pei“ar_

“Todo

" Labios me, es toda una odi- 99

M Senos
Sea Marissa

“ Dientes
U Piel

& Orejas
“ Rostro

& Cabello

Qué cambiarias de tu personalidad

é

“ Nada
Me enojo con faeili- e
dad y laSﬁWIO a Mis aMi‘ M El genio

i Descontrol

gas y amigos sin darme

“ Envidia
c Ue ”fa “ Orgullo
Clara ’ ’ - ln:\:\durez

“ Otros
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é

Tengo una fobia boba,
pero no se ria... me ate-
rran los globos 99

Melissa

Miedos

M Soledad

M Perder a los padres
“ Muerte

M A perder

4 Oscuridad

A perder el amor

& A animales

26%

“Otros
Suenos
{
N Ser feliz, cdmo todos
M Ser profesiona a2
M Viajar &“0? ”

& Paz mundial
M Ser feliz
U Ser artista

U otros

Ylenia
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1.2.3 Conclusiones

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

Gustos y Preferencias:

@ Su manera de vestir es casual

@ No tienen un ritmo especifico de musica favorito

@ Tienen preferencia por el tenis, aunque no lo practican
@Et! pasatiempo favorito es leer y revisar el facebook

®Sus gustos en series de television son variados van desde CSlI
hasta Sam y Cat (Nick elodeoon)

Comportamiento social:

@® Las adolescentes se relacionan con chicos de manera répida
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

46

@Los grupos no son mixtos en su mayoria

@® 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

®L as salidas nocturnas son a fiestas particulares y pocas paga-
das

ldealizacion y estereotipos:

®Sus suefios recae es ser felices, trabajar y estudiar en el exte-
rior

@ ener 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 Analisis de homdlogos

1.3.1 Homélogos directos

Agenda Julieta

Julieta es un Diario Agenda, disefiada y creada por la chilena Florencia Olivos. Cuenta
en su parte interna con un cdmic, dibujado por la misma Florencia. Su primera edicion
fue en el 2003 y ahora cuenta con distribucidn internacional llegando a la mayoria de
paises latinoamericanos

Forma:

' @z % Libro rectangular, con 360 péginas interiores dos pastas duras, metalizadas

Imagen 29

JeCromatica: turquesas, rojos, violetas, negros y blancos
% Pdginas internas separadas por dias.

% Decoradas con formas organicas

% Pasta inicial con nombre superior de la protagonista
%*Bolsillo interior

JeSenalador

% Desarrolla un cémic en la parte interior

Sentiria lo
mismo que yo?

. Imagen 30
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Funcion: Tecnologia:

JeAgenda para escritura diaria Jelmpresion Offset (en serie) paginas interiores
JContiene ficha biografica para datos personales JAcabados con gamuza

% Guardar documentos importantes % Pastas realizadas en presunto aluminio
%Informar el contenido del cémic. Jllustracién Digital

Caracteristicas del Personaje

»Una joven sin edad especificada, pero aparentemente de 16
afos

P Tiene cabello negro
Es delgada
Ojos negros
Le gusta lamoda
Tiene una amiga y dos amigos cercanos
»»Un hermano mayor, muerto
» Enamorada de un chico
P> Le gusta escribir
>Es extrovertida e intuitiva

s alegre y pensativa

Imagen 31
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Imagen 32

Agenda Pascualina

Pascualina es un Diario juvenil disefiado por Paulina Ménckeberg, producido origi-
nalmente en Chile por Brujo Films. Presenta varios estilos y formatos, con diferentes
disefos de portada para la eleccidn del publico. Se distribuye por todo Latinoamérica

y lleva 23 afios en el mercado

Forma:

% Libro rectangular, con 400 paginas interiores

oeDos pastas duras, plastificadas

% Cromatica: morados, azules, amarillos, rosados

Y Paginas internas separadas por dias

% Decoradas con formas orgénicas y tematicas

% Pasta inicial con nombre de la agenda en la parte inferior
Y% Bolsillo interior

oStikers coleccionables

YSefialador

*Péginas dedicadas a un cémic

49



Capitulo #1;

Fundawmentacion teorica

Y
Funcion:

% Agenda para escritura diaria

% Contiene ficha biogréfica para datos personales
% Guardar documentos importantes

% Informar el contenido del cémic

o Establecer vinculo con la historia

Caracteristicas del Personaje
> Joven de 21 afios
P Nacida en brujas

Tiene cabello negro, es alta, tez mestiza.

Viaja cada afio a un lugar diferente

A tenido varios enamorados

Se enamora muy intensamente

Es alegre
P Le gusta el arte
P> Es muy activa, esta pendiente de hacer algo nuevo
>Muy carismatica

P>vive con sus padres y sus dos hermanos

50

Tecnologia:

% Impresién Offset (en serie) paginas interiores
% Acabados con plastificado brillante y laca reservada

% Cerradura con candado

Imagen 34
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1.3.2 Homélogos indirectos

€

Nuestro reconoci-
miento a los artistas
desconocidos que ilumi-
naron pagina a pagina

los codices medieva-
les Pascvalina

13

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 Unico deseo es cantary

bailar pero a su padre no le gusta. Hasta que regresa a la ciudad y entra a una escuela
de arte llamada Studio

’ Forma:

o Serie de televisidon programacion diaria
% Contenido audiovisual

% Con actores argentinos

seProducida por el canal Disney Channel

% Su protagonista es una adolescente de 16 afios

Funcion:

% Entretener a las jévenes

Tecnologia:

% Televisién por paga
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Caracteristicas del Personaje

} Joven de 16 anos

P> Alta delgada, de cabello rubio y largo
P> Viste con faltas, y camisetitas.
» Huérfana de madre, vive con su padre
W Le encanta la musica, cantary bailar
Se enamora de dos chicos y pero se decide por uno

Es peleada con Luzmila

P> Tiene dos mejores amigas con las que comparte todo
P> Tiene una empleada y un mayordomo, con los cuales se lleva bien
P> Unainstitutriz que es muy buena con ella

P> Estudia canto y baile a escondidas de su padre

‘ ;_%

& A

' %‘1’; . ¢
= .

."
,.
| )

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 increible. Para esto haremos

uso de diferentes herramientas del disefio grafico, como lo es la narrativa visual, que

‘ ‘ luego de analizar sus componentes y diferentes expresiones se ha optado por gene-

El V' - b rar una historia utilizando partes del cdmic y de la novela gréfica.

h b N Del cdmic se tomara la historia indefinidamente larga, para presentarla por capitu-

acer esa saber ser. No es los en las diferentes publicaciones que lleguen a darse en un futuro. Y de la novela

: H _ grafica, la manera de presentar a los personajes, la continuidad de los mismos, y la

ma“ejar las herraw“e“ profundidad de Ia historia.

tas, es conocer y aplicar o . o

La organizacion espacial se verd definida por el disefio editorial, utilizando una ma-

los concep‘ros. quetacion flexible para generar dinamismo en la lectura de las paginas, sin recargar

de contenido ninguna de ellas. Las paginas internas deberdn contener gran cantidad

El bue" diseﬁadon es Una de espacio en blanco por lo que el disefio sera liviano y no recargara la vista a los lec-
persona que waneja y -~
disfru«ra de la -l-eoria ma’s Es muy importante recordar todos estos conceptos antes de empezar un proyecto

grafico, ya que este debera ser desarrollado en el marco general de estas teorias, que

que de las herramie"— son las guias fundamentales al proceso de la creacién de un producto grafico.

13/

‘['as Medardo ldrovo A estos conocimientos tedricos se suman la gran cantidad de informacion obtenido
en la investigacion de campo, que a su vez proporciona los conocimientos necesarios
y fundamentales para la construccién 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 cudles son sus as-
piraciones, deseos, miedos y frustraciones; se puede conocer verdaderamente cdmo
es el perfil del publico meta, que en el caso de este proyecto juega doble papel, igual
de importante.

Puesto que esta investigacion nos da las pautas para el desarrollo del proyecto en la
parte de generacion de contenidos, que van dirigidos al cumplimiento de los objeti-
vos propuestos. Y también la misma informacién proporciona los lineamentos bases
para generar una estrategia de promocion.
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Sabemos ahora que los y las adolescentes cuencanos entre 13 y 17 afios, se desen-
vuelven en grupos sociales pequefos, sus pasatiempos favoritos son el Internet, la
musica y las artes, todas las adolescentes buscan viajar, estudiar y viajar. Aqui pode-
mos ver como las sociedades y culturas han ido evolucionando, cuando hace 15 afios
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-
logias y las historias cotidianas, podemos verlos también en los homdlogos utilizados,
que si bien cada uno de ellos corresponde a la cultura y época en la que se desarro-
[lan, muestran a adolescentes protagonistas, mucho mas seguras de si mismas, que
se enamoran, pero que no viven para ello, si no, viven para ser felices.

Este andlisis también nos proporciona caracteristicas fundamentales para el desarro-
llo del proyecto, ya que son producto graficos muy similares que han estado en el
mercado, convivido con el pdblico meta y funcionan, por lo que se pretende adaptar
las caracteristicas de estos homdlogos a este proyecto grafico, cdmo son las paginas
especiales, la distribucién del cémic y la forma de narracidn a utilizar.

En conclusidn el proceso de investigacion, ya sea bibliografica, como de campo, es

fundamental para dar inicio a un proyecto, ya que en este analisis encontramos todos
los lineamentos y conceptos basicos, con los que se trabajaran a futuro.
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Conocer el piblico es la
clave para que un produc-
to de diseio llegue a de-
sarrollarse de |a manera
mas Optima.
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2.1 Target

Determinando y reconociendo que son las adolescentes mujeres el grupo mas in-
fluenciable por el contexto globalizado en el que nos encontramos, se planted resol-
ver el problema grafico dirigido a este segmento de la poblacién, especialmente a las
adolescentes que residen en la ciudad de Cuenca, ya que al momento de la investiga-
cidn se facilita la recaudacion de informacion.

Porlo tanto el publico meta queda definido de la siguiente manera: Adolescentes mu- g
jeres que estudian en colegios particulares, de edades entre 13 y 17 afios, 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.

2.1.1 Segmentacion

Sabiendo que el publico que consumird el producto final es el mismo que estard 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.
Aqui se detalla el target segun sus caracteristicas

Demograficas:
Imagen 38

. Edad: 13- 17

. Género: Femenino

] Profesidn: Estudiante

. Nivel educativo: Medio (Colegio)

] Estatus socioeconémico: Medio , Medio alto.
Geograficas:

. Region del mundo: América Latina

] Pais: Ecuador

J Provincia: Azuay

. Ciudad: Cuenca

. Sector: Urbano

El producto grafico se dirige a un publico 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.
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2.1.2 Perfil de Usuario

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

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

Ella es Camila tiene 15 afios, estudia en el colegio particular la Asuncidn, cursa el
cuarto curso, tiene dos mejores amigas sin embargo su grupo de amigos es mas
extenso.

Viven el barrio totoracocha con sus padres y sus hermanos (uno mayor y una her-
manita pequena). Su casa es amplia, y cdmoda, tiene una empleada doméstica
que trabaja tres dias por semana, su madre trabaja en jornada Unica hasta las 4
de la tarde y los cuida por la tarde. Su situacion econémica es media, media-alta.
Todos los dias Camila y su hermano reciben $1,50 para el fiambre.

Por las tardes estudia ingles los dias lunes y miércoles de 4 a 5, hace los deberes,
y ocupa el Internet para las redes sociales y ver videos. Sus programas favoritos
son Violetta y Victorius, aunque no ve mucha televisiéon 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 peliculas romanticas, 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 romanticas y la ciencia ficcion. Ocupa varias horas
del dia conversando con sus amigas por chat.

Sale casi todos los viernes, por [o 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 atencion
del chico.
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Con esta descripcidon tenemos la informacidn necesaria, para entender como nuestro publico se desenvuelve en la vida cotidiana,
cuales son sus motivaciones, habitos de consumo, ideales, etc. Y de esta manera dirigir el mensaje visual de manera adecuada
para que llegue de manera eficaz al publico, sabiendo que es lo que esperan encontrar en nuestro producto grafico.

Como sabemos el mundo de consumo a variado hoy en dia, por lo que el producto grafico 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.

Jor -‘ ask.fm
A
! ']
ey _ | preguntas

SIGUENCS EN
INSTAGRAN

JEXPERTA
'(EXBELLELY
@ EL ABC

Las redes sociales son la fuente que utilizan los adolescentes para
combatir el mayor wmiedo, de la actvalidad, la soledad
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2.2 Partidos de disefo

Es importante tomar en cuenta los aspectos fundamentales al momento de la crea-
cién de un objeto de disefio, que son la forma, la funcidn, la tecnologia. Estos tres
aspectos intervienen al momento de la creacidn del objeto grafico ya que delimitan
y dan los parametros claves. Los cuales han sido estudiados previamente en base a
investigaciones bibliograficas y de campo.

2.2.1 Forma

La forma corresponde al aspecto fisico y estético del objeto de disefio, por lo que
es importante al planificar la creacién de un proyecto grafico delimitar su formato,
morfologia, cromatica, estilo, etc. Que generardn una linea base para seguir dentro
de todo el proyecto.

Este objeto grafico serd un producto editorial, por lo cual responde a cierto tipos de

La orga"izaci()“ espacial formatos y tamafios estandar para agendas de uso diario, dentro de los cuales estan

el A4, As, A6, formato moleskine (13 x 21), el formato a usarse se determinara luego

es lmpor'ra“'re, porque de analizar la funcionalidad y usabilidad de estos formatos dentro de nuestro publico.
El producto final estard recubierto por dos pastas duras, contard con un bolsillo inter-

QSfe es un Objefo de USO no, un sefalador, y stickers coleccionables.

OOfldlaMO y Ia Ot'gamza‘ Se ha estudiado también el uso cromatico del publico en el andlisis de homdlogos,
ci()" debe ser agradable y por lo que se ha optado por una cromatica en base a colores vivos, utilizando tonos

como el Turquesa, Rojo, Violeta, Negro y Blanco, con sus respectivas variaciones to-

no cansar a las ad()Ies—- nales y luminosas.

ce“fes. Al ser este un producto editorial la tipografia juega un papel muy importante, ya que
esta comunica y tiene su propia significacion, asi mismo, gracias el estudio previo de
homdlogos editoriales dirigidos a un publico juvenil se ha definido que la tipografia
serd de palo seco, trazo informal, sin decoraciones.

La organizacidn espacial de la agenda, serd separada por dias, sin horario. Y se utili-

zaran formas organicas para la decoracién de las mismas. Contard con una historia
dentro de las paginas interiores.
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2.2.2 Funcién

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

2.2.3 Tecnologia

Para la creacién grafica de personajes y escenarios se utilizard 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 realizara una impresion digital, con
terminados especiales como tintas metalizadas, impresion 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 realizar3
impresion Offset.

Imagen 40
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Construccion de personajes

2.3

2.3.1 Protagonistas

“La creacidn de un personaje empieza a partir de lo que uno
ya sabe. Sin embargo, es posible que la investigacion general
no proporcione suficiente informacién. También tendrd que lle-
var a cabo unainvestigacion especifica para completar aquellos
rasgos del personaje que pueden no formar parte de su propia
observacién y experiencia” (Seger 2000, 20) Por lo que se ha
procedido a crear los personajes basandonos en la investiga-
cion realizada previamente al grupo de adolescentes, que a la
vez de ser consumidoras del producto grafico final, seran las
que estardn retratadas y su modo de vida se vera reflejado en
los personajes que crearemos.

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

Zoe

Caracterizacion

%*Nombre: Marfa Soledad (Zoe)
JeEdad: 16 afios
% Sexo: Femenino

Fisonomia

*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 animo.

Sociologia

% Formacion: Estudiante en el colegio. 4to curso de Colegio

% Familia: Tiene dos hermanos, uno mayor (Joaquin) 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-
nocié mediante una red social, era un escritor de 25 afios que le
enviaba poemas de amor y cartas romanticas, escritas en pro-
sa, citando a los mejores escritores que conocia. Se separd de
él porque sus padres se opusieron, ademas ella sabia que era
muy mayor y muy perfecto como para ser real.

Zoe es el estereotipo de adolescente
perfectay alavez rompe con los es-
quemas.

Imagen 41
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Psicologia y lenguaje

* Inteligencia: Es muy lista y buena estudiante
% Creencias: Sus padres no le inculcaron ninguna religion 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, ademas de
leer novelas romanticas.
*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.
% Caracter. Es extrovertida, amiguera y popular. Una lider dentro de su grupo de
amigos y conocidos cercanos.

Motivacion

%* Metas: Quiere llegar a ser una periodista social, que escriba reportajes de las reali-
dades mas ocultas del pais.

% 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.

Imagen 42

€

Una vida ficticia: donde y como se crio, acontecimientos clave
de suvida, sus miedos y esperanzas, motivaciones y ambiciones.9 9

Gary Spencer
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Tomas

Caracterizacion

% Nombre: Tomas (Tomy)
%*Edad: 17 afos
%*Sexo: Masculino

Fisonomia

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

% Vestimenta: Normalmente usa jeans, camisetas y converse
desgastados

Sociologia

% Formacién: Estudiante en el colegio. 5to curso de Colegio.
Especialidad Fisico matematico

% 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 montafas con su bicicleta.
Tiene dos amigos cercanos

% Pasado: Fue muy cercano a sus abuelos maternos y practica-
mente se crid con ellos. Su abuela murié de una rara enferme-
dad cuando el tenia 15 afos.

Psicologia 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 més profundo es decepcionar a quienes
confia 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 impresiond, un dia, hace 7
afos.

% Pasiones: Ama andar en su bicicleta por los caminos mas re-
conditos del pais. 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

% Caracter. Es extrovertido, divertido y amiguero. También es
enigmatico y pensativo.

Motivacion

* Metas: Quiere inventar una bicicleta tan aerodinamica, livia-
nay resistente, cdmo para llevarla por todo el mundo.

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

Tomas es tan sensible que incluso ¢l
mismo se avergiienza 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 compafera de curso de Zoe. Tiene cabe-
llo castafo, es delgada, es muy carismatica, extrovertida, muy amiguera y sonriente,
oculta su tristeza siempre se le ve feliz. Practica danza arabe. Tiene un enamorado
mayor a ella con 4 afios, les oculta a sus padres su relacion y pelea muy seguido con
él por esta razdn, 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

aju'stadas, se preocupa mucho por su aspecto fisico, no sale de casa si no esta bien El gruPO de perso"as que
peinada y con un poco de maquillaje |es rodea“ son «ra" im_.

Mel portantes como los pro-

tagonistas, porque en
Melissa, sus amigos le dicen Mel, Miel o Meli. Tiene cabello negro y corto y con las e"os sSe basa" las his_

puntas pintadas de diferentes colores, ojos pequefos negros y un arete en la nariz. Es

ocurrida vivaz y alegre, sus mejores amigas son Zoe y Martina, le gusta mas salir por ‘l'Ol’ias paralelas' Ias que

las tardes al parque o al centro comercial que irse de fiesta, dice que no esta enamo- .

rada de ningun chico y que no se va enamorar nunca porque eso solo trae problemas. da" SerldO al al’gumelﬂ'
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. fo ce"fral

Teo

Mateo, todos le conocen como Teo. Es fornido de tez morena cabello castafo, 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.
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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 mas
revoltosos del aula, le gusta hacer bromas a sus profesores y a sus compafieras de
clase. No le gusta leer, y no entiende cdmo Tomas pasa sus horas libres frente a los
libros.

Isa
Cada personaje es un

mundo difere"‘l’e' COWN !sabel es companera de Tomas esta enamorada de €l y encuentra en Zoe una nina

tonta que le quiere robar el amor. Es alta de cabello negro y ojos obscuros, delgaday

I 4 [ ] [ ]
U“a |Oglca de Vlda par" le encanta vestirse a la moda. Es muy amiga de los chicos, le gusta llamar la atencion
y es cepilla con los profesores. Todo el tiempo estd pensando que hacer parallamarla

ficUIar que da se"fido al atencién de Tomas incluso se ha planteado practicar sus actividades favoritas.
resto de wmicro-historias

que se correlacionan. Juaco

Joaquin, 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 musica.

Mila

Camila tiene tres anos, es cachetona, de cabello castafio claro, nariz pequefa 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.
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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 duefo no ve a nadie a quién le pertenezca, busca dentro de las hojas
para ver si encuentra algin nombre o una referencia, pero no tenia 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 Tomas, busca desesperadamente en todo su cuarto, su libreta de no-
tas, donde escribe todo lo que piensay le impresiona. No lo encuentraysee empie-
za a poner demasiado nervioso, porque ahi esta todo lo que verdaderamente siente,
y si eso llega a ver alguien toda su vida se vendria abajo.

Después de algunos dias de haberla perdido, Tomas descubre quien la encontrd y eso
le hace ponerse de peor humor del que venia teniendo estos dias, incluso sus amigos
Mateo y Andrés ya no lo aguantaban.

Zoe encuentra una frase en su libreta favorita de autor anénimo, que le describe tan
bien a ella que la copia y la pone en su twitter y su Facebook. “Aquella nifia de sonri-
sa alegre y ojos de capuli, camina tan deprisa por el mundo que me da terror querer
apresarla solo para mi, pero que ganas, que ganas tengo de tan solo tocarla, pero con
vestirla de letras me conformo” Sabia que eraimposible, pero se hacia laidea de que
la escribieron para ella y sonreia, enamorada ahora ya del escritor.

Tomas empalidecié cuando Andrés se burlaba de la amiga de Melissa, y su frase cursi
del face. El la habia escrito, y solo estaba en su libreta, en esa que hace dias que no ' Imagen 44
encontraba y esperaba que se le hubiera quedado bajo la cama. Cémo es que Zoe la

tenia.

Zoe ya no leia la libreta, la analizaba, meticulosamente, para encontrar algun detalle
que le dijera quién era su duefio, y este era muy parecido a Lucas, su ciber-amor de
unos afos atras. Y Tomas hacia todo por recuperar su libreta sin que Zoe se enterara
que él la escribid, incluso pensando en ella.
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2.4  Vvalidacién

A partir de la caracterizacion, se reunid a un grupo representativo del publico meta y se les dio a conocer los bocetos y el argu-

mento central de la historia, para con eso ver la aceptacion y proceder a los cambios pertinentes antes de la realizacién final del
producto.

La respuesta por parte de las chicas fue muy favorable, la mayoria se sintié identificada con la protagonista y atraidas por el
protagonista masculino, otras simpatizaban con las amigas de la protagonista e incluso se repartian entre su grupo cercano los
nombres. Con los personajes masculinos paso algo parecido, el publico sintié una gran empatia y un gusto por ellos.

Imagen 45

'

Estan geniales, me encanta la historia no es berreada ni la tipi-
ca de novela mexicana. ) 3/

Eliana

67



Capitulo «2:.  Prograwmacion

2.5 Plan de Negocios

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

2.5.1 Producto

Se plantea un producto editorial en formato de Diario- Agenda juvenil, que contara
con una historia grafica en la parte interior, con la finalidad de acercar alas adolescen-
tes al contexto local, mediante la creacién de personajes (idolos) juveniles.

2.5.2 Precio

Tomando en cuenta el costo de produccidn, que en impresion saldra alrededor 200
paginas, impresas a full color, con terminados especiales, en impresidn en serie, mas
el valor agregado del disefio y la ganancia personal, se tendra un precio unitario de
14$. Qué serd distribuido a valor de 17$teniendo asi una ganancia de 3 $

2.5.3 Plaza

La plaza hace referencia al lugar o espacio, fisico o virtual, donde serd vendido o pro-
mocionado el producto, en el que caso que nos ocupa, el producto editorial sera dis-
tribuido en librerias que estén ubicadas cerca de colegios, ademas estara en locales
grandes como Locuras HallMark, LibriMundi, Libreria Siglo XXI. El producto también
contard con un enlace a redes sociales (Twitter y Facebook) donde se podra hacer el
pedido y se enviara directamente al cliente.

68



Capitulo =22 Programacion

2.5.4 Promocion

Para la promocion de este producto, se realizara dos tipos de publicidad, una de ex-
pectativa, que serad realizada en Octubre y Noviembre, y esta consistira en entregar
folletos con una pagina de la historia ilustrada, a la par, en las redes sociales se colo-
caran partes de la historia y descripcidn 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, empezara la se-
gunda parte de la promocién, dénde, mediante afiches y volantes colocados en las
librerias, cerca de los centros comerciales mas transitados y se colgaran en la red, asi
las chicas estardn informadas y sabran donde conseguirlos.

La promocidn debe manejarse desde el concepto de vender una salida diferente a la
cotidianidad desde lalectura del cdmicy las historias cercanas a surealidad. Se inten-
tard mostrarles un pedazo de su vida convertido en cdmic, para que la relacién y el
vinculo con el producto sea el adecuado.
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Todo proceso de diseno
empieza por una avalan-
cha de ideas que se com-
plementaran entre si.

Diseino




Capitulo #3:  Diseno

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 mas descabellada
que esta parezca. Se anotan todas las ideas relacionadas con el proyecto de manera
aleatoria, seguiin van ocurriendo sin analizarlas previamente, segun: factibilidad, eco-
nomia, 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

Comic Formatol | Wstvacion | OvientacionO VOANZACION ESpacial ESlo grifico | Encuadernacion
Paginas LspLeials M Vectovial Hovizontal | dia pov pdg Bavvoco Anillado plastificado
Poging pov WLs RS Cavicatuva Verfical 1 dias pov phg Minimaliswo Anillado Metalico
Paginas infernas AL ealista Civollay % Aias pov phg Por Avt EWpastado cocido

% x 2 Manga UMY AAO Y dins pov phg Vecovieado Ewvpastndo
cVAANDS
1S % 1S Hipevealista T¥ngulay T dios vor 7 09
Ovapado

Sin sLpavacion
Paginas swetas

Para este ejercicio se definieron diferentes elementos del proyecto y varias ideas de
ejecucion para dada uno de ellos ya que era imposible buscar una solucién que los
englobe a todos, por lo que se definieron los siguientes: estilo grafico a utilizarse,
forma y formato de la agenda, encuadernacidn, estilo de ilustracidn, grafica interior,
la interaccidn, organizacion espacial, ubicacion del cdmicy terminados.

Luego de obtener un sinfin de ideas y opciones para la resolucidn se creo un cuadro
de variables con las opciones mas factibles, analizando costos, uso y produccidn;
para crear las mas variadas combinaciones entre ellas y obtener resultados tan varia-
dos como creativos que sirvieron para la resolucion del proyecto.
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3.1.2 Bocetaje de ideas

Formato y organizacion espacial
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Tipo de llustracion

Al tener el cuadro de variables y las di-
ferentes se ideas, se selecciond 10 ideas
principales en base a las diferentes varia-
bles, las cuales se procedid a un bocetaje
rapido donde se pueden ver los detalles
especificos que no se observan en el tex-
to.

En la variable personajes- ilustracion se
vio que de las variables las mas factibles
serian, la ilustracién tipo manga, ilustra-
cion vectorizada, y una mezcla entre las
dos. Se ha bocetado el personaje princi-
pal en los diferentes tipos de ilustracion,
manteniendo las caracteristicas que fue-
ron especificadas en el capitulo anterior.

El primer boceto se ilustrd al personaje
basidndose en los mangas, sabiendo que
una de sus caracteristicas es mantener
ojos grande y expresivos, proporciones
reales y detalles para darle un aspecto
real a la ilustracion.

Para el segundo boceto se utilizé un es-
tilo vectorizado, siendo mas iconicos al
momento de ilustrar, manejando un dibu-
jo plano y rasgos infantiles.

La terceraopcidn, que luego de un analisis
muy profundo se determiné como la mas
factible, es como se indicd previamente
una mezcla entre las dos anteriores. Se
maneja proporciones fantasiosas, se uti-
lizardan sombras para generar detalles en
el rostro y en laropa sin caer en realismo,
los rasgos son mas detallados que en la
segunda opcidn sin embargo menos ex-




Capitulo #3:  Diseno

Tres ideas finales

AY. Vert. 7 x 2
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ldea final: 2 x A4

presivos que en la primera.

Ademas se boceto codmo ya se dijo la or-
ganizacion espacial y el orden de lectura
en la pagina que, en este caso debe con-
tener grandes espacios en blanco don- |, .

de las adolescentes podrédn escribir sus HigemS
anécdotas de vida. |

i W J
Ve NS

t |"-"‘
F—
T
7N
@)

Este proceso culmind con la seleccidon de

una idea que representa la mas indicada

para llegar al publico y cumplir con los ob- | - o §
jetivos planteados en un inicio. Para esta | 't " ’ ’ \
seleccion se analizaron factores previos . \
como la factibilidad de uso, tecnologia, \‘
percepcion dentro del publico, acepta-

cién, calidad, entre otros.

La idea escogida fue, la que se denomind, |
2xA4 que contiene las siguientes carac-

teristicas: |
. llustracion vectorizada/fantasiosa | ;4= D

con detalles de sombras y luces. e ; 1 & DA Ty
. Formato Vertical, A4 (14,8 x 21cm) | I Eo:g; Feeoon D:;*m?g?
. Comic en la parte interior de la ’ PER0 ¥l E3CRvOR EP HOMBEE |
agenda.

. Frases con personajes en las pagi-

nas internas. (Intercaladas con el cémic)

. Dos dias por pagina

. COmic en la parte inferior

. Personaje en la parte lateral (sea iz-

quierda o derecha)

. Cabecera constante con nombre

de mes
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3.2

Zoe

78

3.2.1

Bocetaje

Personajes

Después de haber definido el estilo grafi-
co y de ilustracion se procede al boceta-
je de los personajes, en donde se ven los
rasgos caracteristicos, color de cabello,
ojos, piel, expresividad de la linea, gama
de colores, texturas, sombras, luces, etc.

Para esto se partié de un boceto manual
y se procedid a crear bocetos digitales
que ayudaron a generar los cambios y di-
ferentes bocetos con mayor exactitud y
rapidez. Para la protagonista se cre¢ el
dibujo a mano, se pasd a digitalizarlo en
el programa SketchBook Pro, mantenien-
do expresividad en los rasgos manuales y
en el trazo de las lineas. Luego cuando se
tuvo una idea concreta de la forma y las
caracteristicas basicas del personaje se
procedid a vectorizar mediante el progra-
ma Adobe lllustrator, donde la linea per-
dié su expresividad sin embargo conser-
vo los rasgos necesarios para dar el estilo
deseado, se colocd color probando tonos
de acuerdo a lo que guiaba el mapa del
personaje y por ultimo se buscd los deta-
lles en laropa, luces y sombras.

Al tener determinados varios aspectos
fisicos y morfoldgicos del personaje, se
continuo con el bocetaje en lo que es ex-
presividad del trazo, contornos y propor-
ciones.
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Los protagonistas deben definirse mu-
cho mejor que los personajes menos impor-
tantes, y su historia, motivacion y perso-
nalidad se desarrollaran en mayor medida

Gary Spencer
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Tomas
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3.2.2 Paginas

Para generar el bocetaje de las paginas internas de la agenda se partié del boceto
1 inicial en el que se definia la idea original, el mismo se que se sometid a una validacién
con el publico meta, el cudl manifestd ciertos arreglos en la diagramacidn inicial, por
lo que se procedidé a combinar dos ideas anteriores. Creando asi un nuevo boceto, en
el cudl se maneja un sistema de paginas que combinan 2 dias por pagina y 7 dias por
pagina, alternativamente.

A partir de este sistema previo, se procedio a generar un sistema base para cada mes,
en el cual se definiéd como constantes en todo el sistema, una cabecera superior enla
que conste una cenefa de forma organica, con el nombre del mes al que corresponda
ubicado a los extremos de la pagina, un fondo con formas organicas, separadores de
dias realizados con linea entrecortada, el nombre del dia alineado a la izquierda del
espacio sefialado, la fecha correspondiente ubicada a la derecha de dicho espacio y
el uso de tipografia.

e s same Y como variables de dicho sistema, se colocaron la distribucidn espacial por cada mes,
que puede ser 2, 4 o 3 dias por pagina, de acuerdo al mes que corresponda; el color

: de la cabeceray el fondo, el uso de elementos graficos por pagina, el uso de cdmic, y

| | los personajes que apareceran o no, dependiendo del mes.

Quedando la maqueta como se puede observar en la imagen a continuacion. En la

; cual las constantes estan sefialadas con color rojo mientras que las variables se colo-

a caron de color azul.

Al tener definido este sistema base, se procedio a la creacidn de bocetos digitales,
MARZO donde se definid la forma organica de la cenefa de la parte superior, la cual partié de
| una forma organica, estilo victoriano y se la conjugé con los bordados de las polleras
tipicas de las cholas cuencanas. Se decidié hacer esta mezcla como muestra de la hi-
bridacidn 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 remplazé por las flores organicas
y estilizadas de la cenefa victoriana. con esto se llegd a la forma que se muestraen la
imagen de la pagina siguiente, en donde se puede observar la mezcla entre las dos.
La cromatica a utilizar estuvo definida previamente en el capitulo anterior, gracias al
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Cenefas

estudio de homdlogos, en el cual se determind 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 pagina.

En este proceso de bocetaje, también se definid el sistema tipo-
grafico a utilizarse, analizando la forma y funcién comunicativa
de cada familia. En el capitulo anterior, quedd establecido que
la fuente a utilizarse seria palo seco, por lo tanto en esta linea
se definid utilizar tres familias generando un juego tipografico.
Para los titulos, Shoes Center, ya que es una tipografia fuerte y
a lavezjuvenil, qué gracias en la validacion se mostré amigable
con el publico meta. Paralos dias y las fechas, se utiliza Marker
felt, ya que simula la escritura manual sin perder reconocimien-
to y fuerza visual. Mientras que para la informacién interna y
el cdmic se optd por la tipografia marker SD, ya que es mucho
mas dinamica que las anteriores.

Gracias al estudio de homdlogos y a la investigacion de campo,
se pudo observar el comportamiento juvenil, por lo que parte
de la estrategia comunicacional que se planted, fue colocar fra-
ses motivadoras, citas de libros, partes de canciones, etc. Simi-
lares a las que ellas comparten via redes sociales para generar
un vinculo entre lo analdgico, en este caso el producto grafico
y lo digital con redes sociales.

Cenefa wmodificada
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Tipografia

SHOES CENTER Marker Felt

* 3 M N ABCDEFGHIJKLMNO
ABCDEFOGHIJTKLMN
OPQURSTUVWXYZ PQURSTUVWXYZ
ABCDEFGHITKLMN abcdefghijkimnopg
OPQRSTUVWXYZ rstuvwxyz
0123L567889 0123456789

Marker SD

ABCDEFGHIITKLMNOPRQURS
TOVWXYZ

abcdefghij/v/mnopqrsravwx
y z

ol/l23Y4Y567 819
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Elementos graficos

Los elementos graficos se crearon como
elementos decorativos de cada pagina,
que cumplen una funcién dentro de las
mismas.

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

LB - PN FEm MM F

La computadora, se simplificd la imagen
de un icono de computador y este ele-
mento contiene las fechas o dias impor-
tantes del afo.

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

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

A parte de estos, se crearon elementos
graficos especiales apara identificar fe-
chas puntuales como, 6 de Enero, Dia del
amor y la amistas, semana santa, carna-
val, etc.
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3.3.1 Protagonistas

Creacidén de personajes

Maria Soledad: Tiene 16 aios
wide 169 es morena, piel
canela, de ojos cafés. Desde
pequeia la han llamado Zoe.
Esta en cuar to curso del colegio,
sus mejores amigas son Marti-
na y Melissa. Tiene un hermano
wmayor y una hermanita menor.
Es extrovertida, amigueray
popular, y a su vez es muy
critica e infenta manternerse
entferada.

Tiene un miedo terrible ala
soledad permanente, pero
disfruta sus momentos en
silencio. Y tiene fobia a los
globos .

Disf ruta wmucho de eseribir todo
lo que pasa por su cabeza,
ademas de leer novelas roman-
ticas.

Su deporte favorito es el tenis.
Su comida favorita papas
fritas con hamburguesa
(hechas en casa).

Para la creacidon de personajes es necesa-
rio haber creado inicialmente un mapa de
caracteristicas del personaje, en donde
se encuentran todas sus peculiaridades y
rasgos caracteristicos. Este se especificd
previamente en el capitulo 2, por lo que
aqui se desarrolla el proceso de dibujo.
Esto no es mds que la personificacidon de
todas sus caracteristicas, para lo que se
crea un boceto manual inicial y luego se
procede a la digitalizacion del mismo.

Zoe, la protagonista de la historia tiene
rasgos caracteristicos que se han busca-
do resaltar en la ilustracién, cdmo: el co-
lor de pelo, color de ojos, color de piel,
caracter, estilo de ropa, etc.

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

La ilustracion se refuerza con texto para
que el usuario pueda entender rapida-
mente la personalidad del personaje ya
que existe una historia previa que los re-
fuerce, y el tiempo de interaccidn es bas-
tante corto.
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Tomas, como antagonista o segundo pro-
tagonista tiene igual importancia que Zoe
dentro de la historia, por lo que su mapa
de personaje es mucho mas extenso que
el de los personajes secundarios, este
igualmente se encuentra descrito en el
capitulo 2.

En la ilustracidon se puede observar que
la posicidn 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 musica no es su aficidn, 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 caracteristicas que no se pueden vi-
sualizar han sido descritas en la parte la-
teral para generar una mayor apropiacion
del personaje.

Tomads: Tiene 17 aitos, mide 1,75
ojos color wmiel y nariz ancha.
Les gusta wmucho el futholy la
bicicleta. Sus dos mejores
awigos son Mateo y Andrés.
Tiene dos hermanas mayores.
Quiere dedicarse a pasear por el
pais con su bicicleta descubrien-
do nuevos caminos . Es aplicado
Yy Siempre va con Una sonrisa.
Es wmwy inteligente e intuitivo,
pero no lo dice, y siempre
intenta hacerse el gracios o.

Su wmiedo wmas profundo es
decepcionar a quienes confia en
él.

Escribe una especie de diario en
secreto, y menciona wmucho a
una chica que le impresiond un
dia, hace 7 aios.

Su deporte favorito es el
ciclismo, pero también le gusta
el futhol.

Su comida favorita es la
lasagita.
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3.3.2 Personajes secundarios

Martina tiene 16 aios, tiene

cabello calro, ojos verdes,

delgada.

Es muy carismatica y extrover-

tida, practica danza arabe. ‘ ‘

Esta enamorada de José, un s iempre hay Una

chico mayor a ella con 4 aios y

sus padres no saben de su amiga fl’esa en el

relacion.

Es amiguera y sonriente, parece lot

ot e eeyi rste grupo, eso es basico. 99
Disfruta mucho de las fiestas

por la noche.

Su estilo de vestir es fresa, le
gusta usar tacos, pantalones y
blus as ajustadas, cuida mucho
de sus aspe cto personal.

Es delicada y muy femenima,
aunque parece cons er vadora, no
lo es.

Su comida favorita es la ensal-
ada césar.

Su wmusica favorita son las

bala das pop.

Paula
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Melissa, sus amigos la llaman
de diferentes maneras: Mel,
wiel, wmeli. Tiene cabello negroy
corto y con las puntas pintadas
de diferentes colores, grades
0jos negros y un arete en la
hariz.

Es ocurrida vivaz y alegre, sus

‘ ‘ wejores amigas son Zoe y
Martina.

A veces q U is iel’a ser Pisfruta salir por las tardes al

parque o al centro comercial,

diferen’re... N0 SC WAS s queirse de fiesta.

No cree en el amor y esta

l’eb elde' alo (] ada 0 a'g 0  convencida de que enaworarse

, solo trae problemas.

aSI. Le gusta marcar su propio estilo

al vestir, intenta no encajo-
_ ’ narse en un solo estilo.
Marissa Dice lo que piensa cuando lo

piensa.
Parece muy segura, sin emabrgo
su duro exterior solo cubre la
niia interna que tiembla de
wiedo.
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90

Gabriel: tiene 17 ainos, mide
1,70, sus amigos lo llaman gabo,
tiene cabello castaio, ojos
cafés, tez blanca.

Le gusta tocar la guitarray
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 mas
revoltosos del aula, le gusta
hacer bromas a sus profesores
Yy a sus companeras de clase.
No le gusta leer; y no entiende
como Tomas pasa sus horas
libres frente a los libros.

Su miedo wmas profundo es no
cumplir sus suenos.

Si es musico, foca la
guitarra y canta, es
perfecto. 99

Maca
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€

¢A quién en su sano
juicio no le gusta el
futbol? 0 esta loco 0 no
vive en [a tierra T,

Felipe

HF

Mateo, tiene 17 aios es forni-
do, tez morena, cabello castaio,
0jos negros, nariz ancha y cejas
pobladas.

Le gusta el fitbol 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 woles-
toso y prefiere los deportes que
las chicas.

Vive solo con su mawma y una
hermana wmayor.

Prefiere no tomarse en serio la
vida.

Su mayor wiedo es no poder
volver a hacer deporte nunca.
Su sueio es poder jugar en un
club internacional.

Su comida favorita es la pizza
Su wmusica favorita es [a musica
country.
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Joaquin tiene 22 aios,
estudia administracion de
ewmpresas. Es alto, de barba
creciente y cabello corto.
Tiene un alma infantil, se
lleva wuy bien con su
hermana wmenor y sus

awigas, incluso cree que
esta enamorado de Tina, ‘ ‘

encuentra que ella es una Mi nano wme e"seﬁé

persona muy tiernayala

vez muy madura. todo lo que Sé, hana

Le gusta tocar la guitarra ,

Y reunirse con Sus amigos a

¥ reunirse cor como defenderwe de los
Disfruta mucho de hacer

deporte y cree que entre- hOW‘bres ’ ’
harse es muy importante lsabel

en la vida.

Su gran sueo es ser feliz

por siempre.

Su temor wmas grande es
perder a su hermana.
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No existen personajes
grades o pequenos, fodos
tienen su punto clave
en la historia y pueden
crear ewpatia con los
espectadores.

Cawmila tiene tres aios, es
cachetona, de cabello castaito
clar o, nariz pequeita y ojos cafés
vivaces. Le gusta pasar en el
cuar to de su herma na mayor y
jugar con sus maquilla jes, es muy
curiosa y divertida.

Isabel tiene 17 aitos, es
compaiiera de Tomas y esta
enamorada de ¢l . Zoe no el
cae bien, cree que es un
nia tonta que le quiere
robar el amor. Es alta de
cabello negro y ojos obscu-
ros.

Es delgada y le encanta
vestirse a [a moda.

Le gusta llamar la atencion
y siemrpe estar rodeada de
gente, de preferencia
varones.

Intenta caerle bien a todo
el mundo, inclvido los
profesores. Aprovecha muy
bien su atractivo, sabe que
consigue muchas cosas con
es0.

Tiene wmiedo a la soledad,
por eso busca siempre |a
aprovacion del resto.
Siempre tata con demasia-
da awilidad a todos, aunque
no le caigan muy bien.

93



Capitulo #3:  Diseno

3.4  Validacion de personajes

Una vez concluido el proceso de creacion de personajes, se escogié un lugar de reu-
nidon masivo de adolescentes y se les presentd las ilustraciones con una breve explica-
cion del proyecto y el argumento central de la historia.

Las reacciones fueron favorables, los personajes gustaron, la ilustracion fue amigable
con el publico y se produjo la identificacidon y proyeccién que se buscd en un inicié
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. “Verds vos eres la Zoe ‘ ‘
eres la mas alta, Cami es la Tina, toda fresita y yo soy como la Meli no me importa

nada” (Paola) Teo es el tipico patan
del curso, pero que
cae bien a todos iqual.

»

“Tomds esta guapisimo, yo si le hago” (Eliana)

“Ella (refiriéndose a Zoe) estd hermosa, me encanta” ( Camila)
““A mi me gusta el Gabo, toca la guitarra, que genial” (Melissa) Marissa
““Que linda la Mila, jque ternura! se parece a mi primita” (Andrea)

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

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

‘““Era que Tomas sea hincha del Barce, hubiera sido mas gara” (Felipe)
““Yo soy como la Tina, es tan linda” (Maca)

En conclusién se puede afirmar que los personajes tienen una muy buena relacién
con el publico y cumplen con uno de los objetivos del proyecto, que es crear una cer-
cania entre las adolescentes y los personajes cercanos a su realidad. Es importante
recalcar el vinculo que se creo al momento en el que las chicas tomaban parte de Ia
historia, ya que la sentian parte de su vida y los personajes parecian tan reales como
si fueran parte de su grupo de amigos.
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3.5 llustracion Final
3.5.1 Cémic

Antes de empezar con el disefio del cdmic es necesario recordar los elementos basi-
cos, que nombra Gary Spencer:

1.Pagina: Unidad basica constituye el lienzo total del dibujante del comic.

2.Sangre: Cuando lailustracion se extiende hasta el borde del pagina.

3.Vifieta: Unidad que contiene un unico momento o imagen de la secuencia.
4.Marco: Elemento que define el borde de la vifieta.

5.Calle: Espacio que separa vifietas entre si.

6.Margenes: Espacio que separa la ilustracion del borde de la pagina.

7.Bocadillo o globo: Contenedor de texto que indica discurso o pensamientos.

8. Cartela: Contenedor de texto que indica narracidn o texto distinto del discurso.

Gracias al estudio de homdlogos y el andlisis del publico meta, se decidid utilizar uni-
camente 5 de estos elementos: Vifieta, como unidad basica, sangre, calle, bocadillo y
cartela.

La cartela estara diferenciada del globo de texto por el color de fondo. Y estd conten-
dra dos voces en la narracion, la de él y la de ella. De esta manera se logré 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 reforzara la idea de
ddnde se esta desarrollando la historia mediante el texto.

Los planos a utilizarse fueron: planos generales, en donde el fondo estara un poco
mas detallado ya que este plano tiene como caracteristica 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 psicolo-
gico; y planos americanos, donde se muestra al personaje desde la cabeza hasta las
rodillas, aqui se juega con el lenguaje corporal y el espacio debe ser reconocible sin
demasiados detalles.
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Como refuerzo al cémic, se planted tres formas de leer la historia: la visual, que consta Unicamente del cdmic y su expresividad
grafica, la literaria en la que el lector prescindiria de las ilustraciones para entender la historia narrada, y la dltima, que es la ideal,
leer la parte literaria y apoyarla con las ilustraciones y el cdmic.

La parte literaria consta al inicio de cada mes y narra parte de lo que sucedera en el cdmic en las paginas interiores, asi el usuario
tendra la posibilidad de elegir la manera de leer la historia.

Mel terminaba su monSlogo de .
2Que es eso?

J,ES tu )’0?

porque P pro'Fe de qufmica deber‘na

desferrarse_ en Madagascar, Tierra ”amando

cuando me frope.cé con unha unha o Zoel Perdona mel.. No, estaba
libreta que Pare.cfa de mi abuelito. Oye!, parame bola..| en el suelo, pero no dice

cle quién es ni nada

Regresar o mi caso en mi bici, ero |a

mejor parte del co|e_, aunque ese cﬁa

v N
sentio como si hubiera comldo san -~
duche cle Piedras en el recreo. Sab/ia
que habfa Perdido a|9o, pero no sabfa
7 e . 7 7.
que, asi que fui lo mas rapccio que Pude

o mi caso para averiguaﬂo.
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iZoe yo o quie.rlo terminar con él!...

SNIF! SINIF! No me Pueden obligar
INO POEDENL. BOAAAAAII SNIFI

Tranqui tinao... respira...

Conversa con e||os, solo estan
) preocupados por i, Tte¢ van o

enfender si les explicas

rﬂo sﬂ Ni d[hde_ est o mi cuaderno,

. ' j .
IHabla Teol oye <no fe meftiste on o sober donde estll el + uyo..

Talle]l [a bo <olil, sabes lu e esta

hecho el Rono

en mi mochila? no encuentro

mi.. mi cuaderno cle. ‘Ffsica.

Te.nemos deber Paro mogana
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3.5.2 Paginas

Las paginas de datos
son las mas chéveres de
las agendas, es lo que
mas wme gusta a wmi.

Cawmila

98



Capitulo #3:  Diseno

TV AMOR

€

Ay, Lquién no tiene un
amor platonico?. Eso
es ley general de la vida

134

Elissa
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ENERO

ENERO

POMINGO

JUEVES

ENERO ENERO

LUNES :Mm i MIERCOLES

ENERO ENERO

FEBRERO

FEBRERO

FEBRERO

El manejo de constantes y variables, dentro de un proceso de dise-
no, garantiza un desorden organizado.
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MARZO MARZO

POMINGO LUNES :MARTES UEVES -VIERNES

T buscas oma cosa en
mis palabras, tal vez
una insinuacién. Sin embargs, yo

uerla decr

Smme e

MARZO

MIERCOLES

B \ &%% SRR

et

VIERNES

MifRgoEs

MARZO

MIEROOLES
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3.5.3 Portada

/////// 741/

\]
c
S
R
c
\Y)
S
O
Lo
~
c
N
«

ZOE 2015

1 §

7896887874

{ Una cubierta bien dlsenada ’ramblen debe comuhicar, con clandad y de
manera sucinta, el contenido de la publicacion 9

Bhaskaran
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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 asi seguir mante-
niendo esa individualidad y riqueza cultural.

Existen varias maneras de generar una apropiacion de cultural
y todas parten de crear un mensaje que puede tener diferentes
tintes, para este proyecto se planted una creacion de mensajes
graficos que sean llevados al publico 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 hibridos; los personajes exaltaran la forma de vida de adoles-
centes cuencanos de tal forma que ellos pretendan imitarlos,
tomando asi a su cultura como tomarian la de otros paises.

El soporte que acompafa a los personajes es una historia ligera,
liviana que a su vez rompe con esquemas y estereotipos plan-
tados por series y peliculas extranjeras. Esta historia refleja el
comportamiento social real de las adolescentes, para el cual se
realizaron estudios de investigacion de campo para poder acér-
canos a su realidad lo mas posible; una historia donde sus per-
sonajes son tan perfectos como insoportables, que tienen sus
manias, sus locuras positivas, sus complejos y traumas, y aun
asi mantienen las caracteristicas de idolos y modelos a seguir.
Las sociedades cambiaron y seguiran cambiando, por lo que el
estudio de campo y las entrevistas a las adolescentes reforza-
ron los conocimientos que se tenia sobre el publico y de esa
manera se fue creando un producto disefiado 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 grafico entrara en
proceso de distribucion.

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

to conviva con ellas durante todo un afio, se acortd el periodo
de tiempo a tres dias. Las reacciones fueron todas favorables,
el producto es amigable con su publico, no rompe con esque-
mas y expectativas graficas, genera empatia 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 vinculo
mas 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 disefio un diario-agenda ju-
venil con personajes del contexto local actual y este produc-
to grafico logrd, en un grupo pequefio, 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 investigacion, produccion y so-
cializacién del mismo, para poder distribuir correctamente los
recursos humanos y econdmicos para cada una de las partes.
De igual manera, es importante recordar que para realizar cual-
quier proyecto grafico es esencial analizar el contexto social,
cultural, econdmico y tecnolégico del lugar en donde se va a
desarrollar, para plantear estrategias y soluciones a posibles
problemas, ademas de qué nuestro proyecto grafico no puede
alterar de manera negativa el contexto en donde se desenvol-
vera.

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 disefio un diario-agenda ju-
venil con personajes del contexto local actual y este produc-
to grafico logrd, en un grupo pequefio, que las adolescente se
proyecten, identifiquen y apropien de historias y personajes
pertenecientes a su contexto actual.
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