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Resumen
La presente investigación abordó la problemática de los este-

reotipos y prejuicios hacia los gatos, especialmente aquellos relacio-
nados con el color de su pelaje, los cuales afectan negativamente su 
adopción, bienestar y percepción social. Desde el diseño gráfico y la 
comunicación visual, se desarrolló un kit gráfico educativo e interac-
tivo mediante el uso de recursos visuales, narrativos y emocionales 
orientados a la sensibilización social. A través de sistemas de iden-
tidad visual, ilustración, composición y diseño editorial, la propuesta 
buscó desmontar creencias erróneas y fomentar una percepción más 
empática y consciente sobre los gatos como animales de compañía 
en la ciudad de Cuenca, Ecuador.

Comunicación visual, identidad visual, bienestar animal, percepción 
social, prejuicios, empatía, ilustración, diseño editorial

Palabras clave:
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Abstract
This research addressed the problem of stereotypes and pre-

judices toward cats, especially those related to the color of their fur, 
which negatively affect their adoption, welfare, and social perception. 
From the fields of graphic design and visual communication, an edu-
cational and interactive graphic kit was developed through the use of 
visual, narrative, and emotional resources aimed at social awareness. 
Through identity systems, illustration, composition, and editorial de-
sign, the proposal sought to dismantle misconceptions and promote 
a more empathetic and conscious perception of cats as companion 
animals in the city of Cuenca, Ecuador.

Communication, visual identity, animal welfare, social perception, 
prejudice, empathy, illustration, editorial design

Keywords:
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Objetivos

Objetivo 
general

Objetivos 
específicos

Contribuir a la sensibilización y al cambio de percepción social sobre 
los gatos, mediante el diseño de un set de elementos gráficos que 
promueva la empatía, la adopción responsable y la valoración positi-
va de estos animales en la comunidad para su bienestar.

•	 Investigar y analizar los principales mitos, estereotipos y creen-
cias populares sobre los gatos y sus colores, así como su impacto 
en la percepción social y en las tasas de adopción, con énfasis en 
el contexto ecuatoriano; junto a referentes visuales, estrategias 
de comunicación y recursos gráficos que promuevan la empatía 
y el respeto hacia los animales, para aplicarlos en la propuesta 
de diseño.

•	 Definir las principales estrategias comunicaciones y gráficas que 
permitan planificar y sistematizar la propuesta visual.

•	 Diseñar un set de elementos gráficos orientado a la concientiza-
ción sobre la importancia de los gatos, buscando modificar per-
cepciones negativas y fomentar una relación más positiva entre 
las personas y estos animales sin estereotipos.
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Introducción
La relación entre los seres humanos y los animales de compañía ha 
sido objeto de transformaciones significativas a lo largo de la histo-
ria social y cultural. Dentro de la antrozoología, disciplina encarga-
da de estudiar estas vínculos e interacciones, se evidencia que las 
percepciones humanas hacia ciertas especies no siempre responden 
a realidades biológicas o conductuales, sino a construcciones sim-
bólicas, mitos y sesgos cognitivos heredados generacionalmente. En 
este panorama, el gato doméstico (Felis catus) destaca como una de 
las especies que más ha sufrido la imposición de estereotipos negati-
vos en el imaginario colectivo. Particularmente en entornos urbanos 
como la ciudad de Cuenca, Ecuador, persisten prejuicios de carácter 
cultural, perceptivo y simbólico asociados a factores morfológicos su-
perficiales como el color de su pelaje. Esta situación sitúa de forma 
alarmante a los felinos de tonalidades oscuras o tricolores en esce-
narios recurrentes de vulnerabilidad, abandono y violencia extrema. 
 
Frente a la insuficiencia de los marcos normativos punitivos loca-
les, como las reformas del Código Orgánico Integral Penal (COIP), 
para mitigar de raíz una problemática que es profundamente cul-
tural, se vuelve imperativo intervenir desde frentes educativos y de 
concientización social. Es aquí donde el diseño gráfico y la comu-
nicación visual abandonan su dimensión puramente comercial o 
estética para erigirse como potentes motores de transformación y 
reforma estructural. Mediante la articulación intencionada de signos, 
tipografías, cromáticas y recursos ilustrativos, el diseño posee la fa-
cultad de interpelar de forma directa las estructuras cognitivas del 
receptor, desmontando los mitos arraigados y construyendo narrati-
vas colectivas cimentadas en la empatía y la tenencia responsable. 
 
Bajo estas premisas, el presente proyecto de investigación plantea 
el "Diseño de un kit gráfico sobre la concientización y desmitifica-
ción de los gatos como animales de compañía". El objetivo central 
se enfoca en conceptualizar y materializar un sistema objetual, in-
teractivo y experiencial que actúe como un dispositivo cultural ca-
paz de educar visualmente a la población cuencana. A diferencia 
de los enfoques moralizantes o de las campañas tradicionales de 
adopción masiva que saturan los canales informativos, esta pro-
puesta apuesta por el diseño emocional y la profundidad simbóli-
ca para aproximarse a un segmento heterogéneo de jóvenes y 
adultos, logrando una decodificación ágil, pregnante y memorable. 

Para garantizar el rigor metodológico, conceptual y formal de la 
propuesta, la memoria de este trabajo terminal de graduación 
se encuentra estructurada en cuatro capítulos fundamentales: 
 
El Capítulo 1: Contextualización, describe de forma pormenori-
zada los antecedentes y consecuencias del maltrato felino a nivel 
local y nacional, así como el estado del arte respecto a los ses-
gos de percepción por el pelaje. Asimismo, establece el sustento 
teórico de la investigación mediante la revisión de los principios 
de la psicología de la percepción (Gestalt), los modelos de pro-
cesamiento persuasivo, la ética visual en el diseño social y las es-
tructuras semióticas del diseño de identidad y sistemas gráficos. 
Finalmente, integra los resultados de la investigación cualitativa 
de campo efectuada con expertos y rescatistas de la localidad. 
 
El Capítulo 2: Programación, define el perfil detallado del consumi-
dor (Persona Design) y el brief del producto. En este apartado se 
determinan los requerimientos analógicos, las necesidades del sec-
tor de la comunicación educativa y el cronograma de actividades 
técnico-funcionales requerido para la ejecución viable del proyecto. 
 
El Capítulo 3: Ideación, expone el proceso creativo y las metodo-
logías estratégicas empleadas para la generación de propuestas 
estéticas. Se documenta el análisis comparativo de ventajas y des-
ventajas que llevó a la selección articulada de un lenguaje visual 
basado en el minimalismo, el uso contemporáneo de gradientes 
(gradient design) y la ilustración clásica, como recursos clave para 
lograr claridad informativa y vinculación afectiva con el usuario. 
 
El Capítulo 4: Diseño, profundiza en los sistemas formales, funciona-
les y tecnológicos que estructuran el kit. Aquí se detalla la diagrama-
ción del minicatálogo a través de retículas modulares, la elaboración 
de variables estilísticas en las ilustraciones felinas y las especificacio-
nes técnicas asociadas a los procesos de prototipado, soportes de 
papel y técnicas de impresión digital necesarias para el arte final.
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Capítulo 1: 
Contextualización
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Esta investigación aborda la problemática desde una perspectiva 
interdisciplinaria, integrando aportes de la genética y el comporta-
miento felino, la experiencia directa del rescate animal y el campo del 
diseño gráfico. Se plantea que la comunicación visual desempeña un 
rol fundamental en la construcción de imaginarios colectivos y, por 
tanto, puede convertirse en una herramienta clave para cuestionar 
estereotipos, educar a la sociedad y fomentar una relación más em-
pática y responsable hacia los gatos.

A través del análisis teórico, la investigación de campo y el desarrollo 
de una propuesta visual, este trabajo busca evidenciar cómo el dise-
ño puede contribuir a la concientización social y a la transformación 
de percepciones arraigadas.

1.1. Introducción

IMG 1
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1.2. Antecedentes y Problemática:

La antrozoología, entendida como el estudio de las interacciones 
entre humanos y animales, y se define formalmente como “el estu-
dio científico de la interacción humano-animal, y de los vínculos hu-
mano-animal”, basándose en una definición aportada por DeMello 
(2012). Esta disciplina abarca múltiples enfoques, entre ellos la per-
cepción humana de los animales, los vínculos afectivos, los prejuicios 
y las influencias culturales.
La naturaleza humana se ha moldeado a través de estas interaccio-
nes, y los animales han jugado un rol esencial en el desarrollo de las 
sociedades humanas al proporcionar recursos materiales, instrumen-
tales y emocionales. Pese a esta importancia innegable en diversos 
aspectos de la vida humana, el estudio científico de la interacción 
entre humanos y otras especies fue ignorado por la comunidad cien-
tífica hasta hace poco tiempo.

Entre los tipos de la antrozoología, se encuentran:

•	 Las creencias culturales y religiosas sobre los animales.
•	 Los estigmas o fobias hacia ciertas especies.
•	 El estudio de animales en la vida cotidiana y en los hogares.
•	 La representación simbólica de animales en medios y cultura po-

pular.

En la ciudad de Cuenca, los gatos han pasado de ser animales de 
compañía a formar parte de la cultura visual urbana y digital. Sin 
embargo, aún persisten mitos y estereotipos relacionados con el co-
lor de su pelaje, que influyen en la percepción y el trato que reciben. 
Estas creencias han llegado también al contexto local: cada año, 
especialmente en fechas como Halloween o el Día de los Difuntos, 
circulan en redes sociales y medios de comunicación advertencias 
sobre un posible riesgo de sacrificio o maltrato hacia gatos negros, lo 
que genera miedo y refuerza la discriminación hacia estos animales.

Los prejuicios hacia los gatos pueden clasificarse como:

Prejuicios culturales: mitos, supersticiones, religiones o narrativas 
transmitidas generacionalmente.
Prejuicios perceptivos: dificultad para leer expresiones en animales 
de pelaje oscuro.
Prejuicios simbólicos: asociación del color negro con mala suerte.

Según investigaciones como Black Cat Bias: Prevalence and Pre-
dictors (2020), una posibilidad es que muchas personas esten en-
doctrinadas religiosamente en culturas que asocien a los gatos 
negro con la maldad, haciendolos ver más siniestros que los gatos 
de pelaje más claro. También lo han asociado con el famoso dicho 
“Si te cruzas con un gato negro, tendrás mala suerte” (Sherman & 
Clore, 2009). Otra posible razón de tanto sesgo hacia los gatos, 
es que la gente siente menos empatía hacía los gatos de pelaje 
oscuro ya que según datos, son más difíciles de percibir sus sen-
timientos e incluso puede llegar a tornarse como racismo no solo 
hacia los seres humanos, sino que también hacia los gatos.

Estas causas generan consecuencias tanto a nivel animal, institu-
cional como social. Para los gatos, se traduce en menores oportu-
nidades de adopción, mayor tiempo de permanencia en refugios 
y una mayor exposición al abandono y al maltrato. En los alber-
gues y fundaciones de Cuenca, la situación provoca saturación 
de espacios, sobrecarga de recursos y la necesidad de suspender 
temporalmente las adopciones de gatos negros como medida pre-
ventiva en ciertas épocas del año. En la sociedad, la continuidad 
de estos mitos refuerza la desinformación y promueve actitudes 
discriminatorias hacia los felinos, obstaculizando la construcción 
de una cultura de respeto y tenencia responsable.

Es también urgente e importante, ya que las estadísticas nacio-
nales muestran un aumento de las emergencias relacionadas con 
animales reportadas al 9-1-1 en Ecuador un 23% más en 2022, lo 
que evidencia que el abandono, el maltrato y la falta de concien-
cia siguen en crecimiento. La permanencia de estos imaginarios 
negativos contribuye a que los gatos enfrenten condiciones de 
vulnerabilidad. (ECU 911, 2022)

Desde el campo del Diseño Gráfico, esta problemática abre un 
espacio de intervención. La comunicación visual juega un papel 
crucial en la formación de imaginarios colectivos, para educar a la 
sociedad y evitar el sesgo hacía estereotipos poco empáticos por 
los gatos según su pelaje.
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1.3. Estado del 
arte
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El proyecto consistió en un análisis detallado del maltrato felino en 
Catalunya, centrado en casos reales documentados donde gatos su-
frieron negligencia, abandono o violencia directa por parte de huma-
nos, destacando incidentes ignorados por la sociedad y autoridades. 
Se recopilaron testimonios, reportes veterinarios y datos estadísticos 
de refugios locales para exponer la magnitud del problema en áreas 
urbanas como Barcelona.​

La metodología combinó revisión de prensa local, entrevistas con ve-
terinarios y protectoras de animales, y análisis cualitativo de casos 
reportados entre 2018 y 2020, utilizando un enfoque descriptivo para 
clasificar tipos de maltrato (físico, psicológico y por omisión). Se em-
plearon herramientas como encuestas anónimas a testigos y revisión 
de expedientes judiciales para triangular datos y evitar sesgos.​

El objetivo principal fue visibilizar una realidad ignorada, sensibilizar 
a la sociedad y autoridades sobre el maltrato felino como forma de 
violencia estructural, y proponer medidas preventivas para reducir su 
incidencia en Catalunya. Se buscó generar conciencia pública para 
impulsar leyes más estrictas y campañas de adopción responsable.​

Los resultados revelaron cientos de casos anuales sub registrados, 
con un alcance que evidenció la falta de recursos en refugios y pe-
nas insuficientes, logrando mayor atención mediática y la creación 
de una plataforma de denuncia anónima adoptada por varias enti-
dades locales. El proyecto alcanzó a miles de lectores vía publicación 
en ABC, impulsando debates legislativos.​

1.3.1. Maltrato felino, realidad 
ignorada

1.3.2. Juzgar a un gato (errónea-
mente) por el color de su pelaje
Se realizó un estudio sobre el sesgo en la percepción de gatos ba-
sado en su color de pelaje, analizando cómo los humanos juzgan 
erróneamente su comportamiento y personalidad según patrones vi-
suales como el pelaje naranja, negro o tricolor. El proyecto documen-
tó observaciones en entornos controlados y comparó percepciones 
populares con datos reales de comportamiento felino, destacando 
diferencias en agresión o sociabilidad atribuidas injustamente al co-
lor.​

La metodología incluyó recolección de datos mediante encuestas a 
observadores humanos, videos de comportamiento de gatos en re-
fugios y análisis estadístico para correlacionar percepciones con ras-
gos reales, evitando sesgos mediante muestras aleatorias de gatos 
de diversos colores.​

El objetivo fue demostrar que el color del pelaje influye en juicios pre-
juiciosos sobre gatos, promoviendo una comprensión más objetiva 
para mejorar adopciones y cuidado animal, al revelar cómo estos 
sesgos afectan decisiones cotidianas.​

Los resultados mostraron un alcance significativo: los gatos negros 
son percibidos como más agresivos, mientras que los naranjas como 
más amigables, pese a que datos conductuales no respaldan estas 
diferencias, impactando tasas de adopción en un 20-30% según re-
fugios estudiados.​

IMG 3
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El proyecto consistió en un estudio sobre la relación entre el color 
del pelaje de los gatos y rasgos de personalidad percibidos, basado 
en datos observacionales y encuestas a dueños de mascotas para 
explorar patrones populares en la cultura felina.​

La metodología incluyó la recopilación de información de fuentes en 
línea especializadas, como catexplore.com/cat-fur-color-personality, 
mediante revisión de literatura existente, análisis cualitativo de des-
cripciones asociadas a colores (negro, blanco, atigrado) y compara-
ción de testimonios anónimos para identificar tendencias sin experi-
mentos controlados.​

El objetivo fue comprender si hay correlaciones culturales o estereo-
tipos recurrentes entre el color del pelaje y comportamientos felinos, 
con el fin de generar conocimiento accesible sobre percepciones po-
pulares y fomentar discusiones lúdicas en comunidades de amantes 
de gatos.​

Los resultados revelaron patrones como gatos negros vistos como 
misteriosos e independientes, blancos como dulces y juguetones, y 
atigrados como valientes, alcanzando un alcance divulgativo al po-
pularizar estos estereotipos en foros y redes sin validez científica es-
tricta.​

Estos aspectos son relevantes: adopta su enfoque en síntesis rápi-
da de datos culturales para metodologías cualitativas iniciales, usa 
tablas comparativas de rasgos por color para visualizar hallazgos, 
e integra percepciones populares como punto de partida para hi-
pótesis más rigurosas, evitando generalizaciones sin datos empíricos 
propios.

1.3.4. La verdad sobre la 
personalidad del color de los 
gatos y sus tipos

1.3.3 Does the Fur Color of Cats 
Have Anything to Do With Their 
Personalities?

Las percepciones humanas sobre la personalidad de los gatos según 
su color de pelaje representan un sesgo cognitivo común, donde se 
atribuyen rasgos estereotipados sin base científica sólida, influyendo 
en adopciones y tratamientos. Estudios revelan que estos mitos per-
sisten pese a evidencias de que el comportamiento felino depende 
más de genética sexual, socialización y entorno que del color. Para 
tu tesis, este enfoque permite analizar cómo estos sesgos culturales 
afectan las decisiones humanas.​

Un estudio de la Universidad de California Davis, basado en 1274 
encuestas, confirmó percepciones subjetivas de mayor agresividad 
en los bicolores bajo estrés, pero enfatizó que son sesgos percep-
tuales, no causales genéticas directas. Investigaciones genéticas 
descartan vínculos fuertes entre melanina/dopamina y personali-
dad, atribuyendo diferencias a dimorfismo sexual. No hay evidencia 
concluyente; factores como hormonas y cachorros socializan más el 
temperamento.​

Estos sesgos causan prejuicios injustos: gatos negros o tricolores tar-
dan más en adoptarse, impactando refugios y bienestar animal. Las 
proyecciones humanas moldean interacciones, creando comporta-
mientos reactivos.
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1.3.5. Inaplicabilidad de la ley 
respecto al maltrato de animales 
dentro del COIP
El documento presenta un proyecto de investigación enfocado en la 
problemática del abandono y maltrato de perros y gatos en el Ecua-
dor, evidenciando que una gran parte de la fauna urbana vive en 
situación de calle pese a haber tenido dueño anteriormente. El estu-
dio aborda el fenómeno del maltrato animal como una problemática 
social históricamente invisibilizada, sustentada en la idea errónea de 
que los animales no poseen derechos ni capacidad de sufrimiento 
equiparable al humano. A partir de este contexto, el proyecto plantea 
la necesidad de una intervención legal para garantizar la protección 
y bienestar de los animales.

La investigación se desarrolló bajo una metodología de enfoque cua-
li-cuantitativo, con predominio del análisis cualitativo. Se emplearon 
técnicas de investigación social y jurídica que permitieron recopilar 
datos estadísticos sobre la fauna callejera, así como analizar el mar-
co legal existente. La selección de métodos e instrumentos facilitó la 
interpretación de la realidad social del maltrato animal y sirvió como 
base para la construcción de una propuesta normativa fundamen-
tada.

El objetivo principal del proyecto fue diseñar una propuesta de refor-
ma al Código Orgánico Integral Penal (COIP) que regule la tenencia 
responsable de animales y sancione de forma más clara el maltrato y 
abandono. De esta manera, se buscó visibilizar a los animales como 
sujetos de protección legal y promover una convivencia más ética y 
respetuosa entre humanos y animales dentro del entorno urbano.

Como resultado, el proyecto permitió estructurar un anteproyecto de 
ley reformatoria, sustentado en datos estadísticos, análisis social y 
fundamentos legales. Este documento establece bases claras para la 
protección animal, evidenciando la relación entre el maltrato animal 
y la violencia social, y planteando la urgencia de una regulación más 
estricta y consciente por parte del Estado y la ciudadanía.

Este estudio es relevante para el desarrollo del presente proyecto de 
diseño gráfico, ya que demuestra que el maltrato y abandono animal 
no es solo un problema legal, sino también cultural y social, originado 
en la falta de conciencia y empatía. 

Aporta datos estadísticos y argumentos que refuerzan la necesidad 
de estrategias de concientización visual, permitiendo sustentar que 
el diseño gráfico puede complementar las acciones legales median-
te campañas educativas que transformen percepciones, desmonten 
prejuicios y promuevan una relación más responsable con los ani-
males.
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1.4  Marco teórico:
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1.4.2. La comunicación 
visual como herramienta de 
transformación social

1.4.1 Comunicación visual 

Según Lester (2013), la comunicación visual se convierte en una po-
tente herramienta de transformación social cuando deja de ser una 
simple observación superficial y se convierte en un análisis profundo 
que desafía las estructuras vigentes. Según el modelo de Paul Mar-
tin Lester, este proceso requiere trascender la perspectiva personal, 
que solo revela los prejuicios de quien observa, para adentrarse en 
dimensiones más complejas que impactan a la colectividad.

Para que una imagen logre transformar una sociedad, debe ser ana-
lizada y construida bajo las siguientes dimensiones críticas presentes 
en las fuentes:

•	 Fundamentación Ética y Filosófica: La transformación social par-
te de la perspectiva ética. En este nivel, se evalúa el comporta-
miento y la moralidad representados, lo que obliga a la sociedad 
a reflexionar sobre sus propios valores y conductas.

•	 Significación Cultural y Simbólica: A través de la perspectiva 
cultural, la comunicación visual utiliza símbolos y metáforas para 
definir significados que resuenen en toda la sociedad. Identificar 
estas historias visuales permite que el mensaje no sea un hecho 
aislado, sino una narrativa que puede cambiar la percepción. 

La comunicación visual se define como la transmisión de ideas, infor-
mación y emociones mediante elementos gráficos perceptibles por 
la vista, como imágenes, colores, símbolos y tipografías, que facilitan 
una decodificación rápida e intuitiva. Este proceso integra principios 
semióticos y perceptuales para construir significados compartidos 
entre emisor y receptor.

Algunos autores definen que la comunicación visual no es mera de-
coración, sino un lenguaje estructurado que genera conocimiento” 
(Kress van Leeuwen, 1996). “El ojo percibe configuraciones antes que 
elementos aislados” (Arnheim, 1954). “Las imágenes urbanas surgen 
de la legibilidad visual en entornos complejos” (Lynch, 1960).

•	 Trascendencia Crítica: El punto culminante de la transformación 
social es la perspectiva crítica. En esta fase, el análisis trasciende 
la imagen particular para evaluar por qué una sociedad acepta 
o rechaza ciertos mensajes. Esta perspectiva redefine la visión 
individual en términos de conclusiones universales sobre la natu-
raleza humana, permitiendo que la comunicación visual funcione 
como un motor para el cambio sistémico.

Asimismo, el impacto social de un mensaje visual está estrechamente 
ligado a su contexto histórico y a la calidad técnica de su producción, 
factores que determinan cómo se recibe y se difunde el mensaje en 
un entorno específico.

IMG 5
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  1.4.3.  Comunicación para la 
concientización: características y 
estrategias
Dentro del marco de la comunicación como una “post-disciplina”, la 
comunicación para la concientización se aleja de los modelos tra-
dicionales y cerrados para convertirse en un espacio dinámico de 
intercambio. Según los planteamientos de Silvio Waisbord analizados 
en las fuentes, este tipo de comunicación se caracteriza por su capa-
cidad de integrar diversas visiones para abordar problemas sociales 
complejos.

Características de la comunicación para la concientización:

•	 Multidimensionalidad semántica: La comunicación orientada a 
la conciencia no es un proceso unidireccional. Se manifiesta a tra-
vés de seis concepciones fundamentales: como diálogo, persua-
sión, información, expresión, conexión e interacción. Esta varie-
dad permite que el mensaje de concientización no solo informe, 
sino que genere vínculos y respuestas críticas en la audiencia.

•	 Mediación omnipresente: En la era digital, la comunicación ocu-
rre bajo el concepto de la “mediación de todo” (mediation of 
everything), donde la vida social está completamente filtrada por 
redes digitales. Esto significa que cualquier esfuerzo de concien-
tización debe reconocer que los mensajes están insertos en una 
red constante de interacciones y no en canales aislados.

•	 Apertura ontológica: La comunicación para la concientización 
requiere una “apertura ontológica”, es decir, la disposición a de-
safiar paradigmas dominantes y aceptar la coexistencia de múlti-
ples enfoques para entender una realidad social.

Estrategias para una comunicación de impacto social:

1.	 Construcción de “Zonas de Intercambio Intelectual” (Trading 
Zones): Una estrategia eficaz no se limita a una sola disciplina 
(como la sociología o la psicología), sino que crea espacios don-
de investigadores y actores sociales desarrollan un lenguaje co-
mún y construyen teorías alrededor de problemas y preguntas 
compartidas.

2.	 Des-occidentalización del mensaje: Para evitar el “narcisismo 
intelectual” y el provincianismo, es crucial incorporar marcos 

teóricos y experiencias desarrolladas en el resto del mundo. Esto 
permite que la concientización sea inclusiva y responda a las rea-
lidades locales de lo que se ha denominado el “Sur global”.

3.	 Superación de la fragmentación mediante el análisis crítico: Al 
igual que en la comunicación visual, la estrategia debe trascen-
der la perspectiva personal para alcanzar una perspectiva críti-
ca. Esto implica evaluar por qué ciertos mensajes son aceptados 
o rechazados por la sociedad, buscando conclusiones universa-
les sobre la naturaleza humana que motiven el cambio

4.	 Aprovechamiento de la libertad metodológica: La fragmenta-
ción del campo de la comunicación, aunque vista por algunos 
como una debilidad, ofrece una libertad metodológica casi infini-
ta. Esto permite diseñar estrategias disruptivas que utilicen herra-
mientas de diversas áreas para generar un impacto más profun-
do en la conciencia colectiva.
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1.4.4.  Psicología de la 
percepción en campañas de 
concientización
La percepción se define como el proceso activo y subjetivo 
mediante el cual los individuos seleccionan, organizan e interpretan 
estímulos sensoriales para construir una representación coherente 
de la realidad (Moya, 1999, en Universidad de Murcia, 2020). Este 
proceso es selectivo, influido por factores fisiológicos, motivacionales 
y contextuales, explica por qué las campañas deben superar filtros 
atencionales en entornos informativos saturados.

Teoría de la Gestalt: desarrollada por Max Wertheimer, Wolfgang 
Köhler y Kurt Koffka en la década de 1920, postula que “el todo es más 
que la suma de las partes”, organizando estímulos en configuraciones 
holísticas mediante leyes como proximidad, similitud, cierre y figura-
fondo (Wertheimer, 1923, en Psicología y Mente, 2025). En campañas 
de concientización, estos principios facilitan la percepción intuitiva: 
por ejemplo, la ley de cierre permite completar mensajes incompletos 
en pósters de salud pública, incrementando memorabilidad y 
persuasión visual (Köhler, 1947, en Interaction Design Foundation).​

Modelo de Procesamiento Selectivo de Broadbent: Donald 
Broadbent (1958) propone un modelo de filtro atencional donde 
solo estímulos relevantes (por novedad, tamaño o contraste) pasan 
a etapas de reconocimiento y codificación. Aplicado a campañas 
y mensajes sociales, justifica el uso de colores contrastantes o 
narrativas emocionales para vencer la percepción selectiva, evitando 
la evitación de mensajes incongruentes con creencias previas.​

Percepción selectiva en comunicación persuasiva: Carl Hovland 
(1953) integra la percepción selectiva en modelos de persuasión, 
destacando exposición, atención y retención sesgadas por actitudes 
previas. En contextos de concientización, como comunicación social, 
mensajes alineados con valores culturales generan aceptación, 
mientras que los amenazantes provocan rechazo defensivo 
(Festinger, 1957).
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1.4.5. Ética visual en campañas 
sociales sobre animales
Toda comunicación sobre bienestar animal debe evitar el sensacio-
nalismo o la revictimización. Según Britton (2020), la ética visual im-
plica representar a los animales de forma digna, evitando clichés de 
sufrimiento extremo, y priorizando la empatía y educación.

La ética visual en las campañas sociales sobre animales, según lo 
analizado en las fuentes, se fundamenta en la responsabilidad de 
transmitir mensajes que no solo sean estéticos, sino veraces, funcio-
nales y respetuosos tanto con los sujetos (animales) como con la 
audiencia. Este concepto abarca desde el cumplimiento de marcos 
legales hasta la integridad creativa del diseñador. 

Los pilares que respaldan la ética visual se catalogan en: 

Veracidad y Calidad de la Información:
•	 De acuerdo con la Ley Orgánica de Comunicación, toda infor-

mación de relevancia pública debe ser verificada, contrastada, 
precisa y contextualizada. En las campañas de conservación, 
esto implica que los datos sobre especies en peligro de extinción 
deben provenir de fuentes científicas confiables, como la UICN o 
el Libro Rojo de mamíferos, para evitar la desinformación.

 Respeto a los Derechos de la Naturaleza y el Bienestar Animal:
•	 Representación digna: Los mensajes deben alinearse con las 

“cinco libertades” de los animales, mostrando su derecho a no 
sufrir hambre, sed, dolor o estrés.

•	 Concientización responsable: Campañas como “Tu casa no es 
mi hábitat” utilizan la narrativa visual para educar sobre el dere-
cho de los animales silvestres a vivir en libertad, evitando promo-
ver el mascotismo ilegal.

Integridad Profesional y Propiedad Intelectual:
Desde la perspectiva del diseño gráfico, la ética también reside en la 
originalidad. Los expertos señalan que, aunque es válido alimentar-
se de referencias, es imperativo no copiar campañas existentes, sino 
investigar el problema a fondo para proponer soluciones únicas que 
beneficien al consumidor y a la causa. El respeto a la propiedad inte-
lectual protege las creaciones de la mente y asegura que el mensaje 
sea genuino.

 Funcionalidad frente a la Estética Superficial:
Un principio ético del diseño social es que el mensaje sea funcional. 
Si una campaña carece de una estructura visual adecuada o abusa 
del texto, el mensaje de conservación se pierde, lo cual es contra-
producente para la causa social. Una narrativa visual ética busca 
que el usuario no solo observe una imagen atractiva, sino que tome 
conciencia y sea persuadido para actuar.

Profundidad Simbólica (Método de Panofsky):
La aplicación de la teoría de Panofsky permite que la ética visual tras-
cienda la simple descripción de formas (pre-iconografía). Al llegar al 
nivel de iconología, el diseño descubre y transmite significados simbó-
licos profundos y valores que resuenan en el inconsciente colectivo, 
fomentando una verdadera empatía hacia las especies amenazadas.
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1.4.6. Diseño de identidad
El diseño de identidad en contextos sociales se concibe como un 
constructo semiótico y cultural que materializa los valores colectivos, 
la misión transformadora y la narrativa participativa de organizacio-
nes no lucrativas, movimientos sociales o comunidades, priorizando 
la construcción de empatía y cohesión sobre objetivos mercantiles.​

Desde la semiótica, Norberto Chaves (2008) define la identidad vi-
sual como un sistema de signos pregnantes que articulan discursos 
ideológicos colectivos, donde la pregnancia (capacidad de ser me-
morable y legible) se erige como criterio central para su eficacia co-
municativa en entornos sociales fragmentados. John Balmer (2001), 
en su modelo de identidad organizacional, extiende el concepto a 
entidades no comerciales al describirla como la “mente, alma y voz” 
integrada de la organización, abarcando no solo atributos visuales 
sino procesos dinámicos de identificación comunitaria y proyección 
ética.​

Este enfoque se alinea con la teoría del diseño participativo de Ezio 
Manzini (2007), quien postula que la identidad gráfica en contextos 
sociales debe ser co-diseñada con stakeholders para reflejar diversi-
dad cultural y fomentar agency colectiva, evitando imposiciones top-
down típicas del diseño corporativo.

IMG 8
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1.4.7.  Identidad visual y su 
propósito
El propósito del diseño de identidad visual en contextos sociales ra-
dica en construir y fortalecer la cohesión colectiva, la empatía comu-
nitaria y la agencia transformadora mediante sistemas gráficos que 
materialicen valores compartidos y narrativas inclusivas. Este enfo-
que trasciende la mera representación estética para actuar como 
catalizador de procesos dialógicos que empoderen a grupos margi-
nados, fomenten participación activa y promuevan cambios estruc-
turales sostenibles.​

Desde una perspectiva teórica profunda, el propósito se ancla en la 
semiótica social de Chaves (2008), quien postula que la identidad 
visual social genera un “núcleo semántico estable” que organiza per-
cepciones colectivas y moviliza acciones éticas, priorizando la preg-
nancia como herramienta para la construcción de capital simbólico 
no mercantil. Balmer (2001) complementa esto al conceptualizar el 
propósito como la integración armónica de “mente, alma y voz” or-
ganizacional, donde en entidades sociales este se orienta hacia la 
identificación relacional y la proyección de autenticidad cultural.

Propósitos Específicos:

Construcción de identidades colectivas: Facilita la articulación de dis-
cursos visuales inclusivos que refuercen el sentido de pertenencia y 
visibilicen voces subalternas, alineándose con el diseño participativo 
de Manzini (2007).​

Fomento de cohesión y movilización: Estructura narrativas visuales 
que incentivan la participación ciudadana, incrementando asistencia 
a eventos y procesos de empoderamiento, como evidencian estudios 
mixtos en proyectos comunitarios.​

Mediación de significados éticos: Media entre organización y audien-
cia para negociar poder simbólico, promoviendo equidad y resilien-
cia mediante signos accesibles y co-creados.​

IMG 9
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1.4.8.  Identidad social: cómo 
construimos significados 
colectivos
La identidad social se define como el sentido compartido de perte-
nencia a un grupo o colectividad, construido mediante procesos in-
teractivos que generan significados colectivos a partir de vínculos 
culturales, afectivos y simbólicos, diferenciando un “nosotros” del 
“ellos”. Este constructo psicológico y sociológico, según Tajfel (1981), 
integra el autoconcepto derivado del conocimiento de membresía 
grupal junto con sus connotaciones valorativas y emocionales, per-
mitiendo la autodefinición en contextos relacionales.

La identidad social emerge de interacciones cotidianas donde los in-
dividuos negocian rasgos culturales “como lengua, ideología o ritos” 
para formar un núcleo semántico compartido que refuerza la cohe-
sión y la acción colectiva. Teóricos como Turner (1987) en la Teoría 
de la Identidad Social explican este proceso como categorización 
endogrupal que prioriza similitudes internas y diferencias exo gru-
pales, generando lealtad y movilización mediante la internalización 
de normas grupales. Alberto Melucci (1996) profundiza al describirla 
como capacidad autónoma del colectivo para diferenciarse y actuar, 
sustentada en redes de significación que trascienden lo individual 
hacia lo relacional. El objetivo del diseño es reconstruir esta identidad 
hacia una percepción positiva.
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1.4.9. Tipos de identidad visual

Los tipos de identidad visual propuestos por Alina Wheeler (2017) 
en Designing Brand Identity clasifican las estrategias de sistemas 
gráficos según su grado de centralización y coherencia, adaptables 
a contextos sociales donde la flexibilidad y la conexión comunitaria 
priman sobre la uniformidad comercial. Estos tipos monolítica, res-
paldada e independiente permiten estructurar marcos teóricos para 
analizar cómo los signos visuales negocian pertenencia colectiva y 
se transforman en organizaciones no lucrativas.​

Identidad Monolítica: La identidad monolítica se caracteriza por 
un núcleo visual único, fuerte y centralizado que permea todas las 
aplicaciones con máxima consistencia y pertinencia semiótica, ideal 
para campañas educativas o movimientos sociales que requieren re-
conocimiento inmediato y unidad simbólica. Wheeler (2017) la define 
como un “sistema coherente de elementos visuales que expresan la 
personalidad de la organización de forma constante y reconocible” 
(p. 10), alineándose con la teoría de Chaves (2008) sobre signos 
pregnantes que organizan percepciones colectivas en entornos frag-
mentados. 

Identidad Respaldada: La identidad respaldada emplea elementos 
visuales diferenciados pero vinculados a un “concepto madre” cen-
tral, permitiendo adaptaciones contextuales sin perder cohesión re-
lacional. Según Wheeler (2017), esta estrategia equilibra autonomía 
subsidiaria con herencia simbólica parental. Para propósitos sociales, 
facilita narrativas inclusivas en redes cooperativas, donde las identi-
dades locales codifican diversidad cultural, fomentando la participa-
ción como propone Manzini (2007).​

Identidad Independiente: La identidad independiente opera con 
múltiples identidades visuales autónomas sin conexión gráfica direc-
ta aparente, priorizando libertad estratégica sobre uniformidad, aun-
que sustentada en valores subyacentes compartidos. Wheeler (2017) 
la describe como ideal para portafolios complejos donde la sinergia 
emerge de alineación conceptual más que formal, contrastando con 
enfoques monolíticos al descentralizar el signo visual (p. 18). En teo-
ría social, se vincula a la construcción posestructuralista de Melucci 
(1996), donde significados colectivos se negocian horizontalmente 
en movimientos descentralizados, midiendo eficacia por tasas de mo-
vilización relacional en lugar de consistencia estandarizada.

IMG 10
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1.4.10.  Identidad visual y 
construcción de imaginarios
Hall (1997), en su teoría de la representación, postula que los imagi-
narios colectivos emergen de cadenas significativas donde imágenes 
visuales como logotipos o paletas cromáticas, actúan como articula-
dores que fijan identidades grupales mediante repetición ritualizada, 
alineándose con la noción gramsciana de hegemonía como “sentido 
común” negociado. En contextos sociales, Melucci (1996) propone 
esta intervención visual permite desarticular significantes opresivos 
para articularlos con valores positivos, fomentando la colectividad. 
Amézaga Ruiz (2023) profundiza al analizar identidades visuales 
duales que construyen imaginarios nacionales mediante iconogra-
fías persistentes, evidenciando cómo el diseño negocia metrópolis/
periferias en el siglo XIX.​

Estrategias de Intervención

Cambiar la identidad visual en campañas sociales habilita procesos 
específicos de reconstrucción imaginaria:

•	 Reemplazo de mitos: Sustituir símbolos arquetípicos negativos 
(ej. estereotipos raciales) por narrativas visuales resilientes que 
codifiquen pertenencia positiva, midiendo impacto por shifts en 
representaciones sociales.​

•	 Desvinculación cromática: Romper asociaciones supersticiosas 
(ej. negro es igual a la muerte) mediante paletas semánticas in-
clusivas que redefinan afectos colectivos, evaluables por tests de 
connotación cultural.​

•	 Construcción narrativa empática: Generar significantes híbridos 
que articulen historias de resistencia, promoviendo identificación 
endogrupal (Tajfel, 1986) y empatía intergrupal vía iteraciones vi-
suales coherentes.

IMG 11
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1.4.11.  Kit gráfico

Lupton (2014) describe el kit gráfico como un sistema visual unificado 
con íconos, colores, tipografías y composiciones para garantizar uni-
formidad y reconocimiento en campañas. 

Componentes Principales:
Incluye íconos, paletas de colores, texturas, ilustraciones, tipografías 
y reglas de composición. Estos elementos se combinan para formar 
un “sistema visual” unificado, como describe Lupton en su análisis 
de diseño gráfico. Su diseño estratégico permite diferenciarse de la 
competencia y reforzar la memorabilidad.​

Función y Beneficios:
Garantiza uniformidad en todos los materiales (logos, carteles, re-
des sociales), fortaleciendo la percepción de profesionalismo. Facilita 
el reconocimiento instantáneo de la marca y optimiza la comunica-
ción visual. En proyectos grandes, evita inconsistencias que diluyen 
el mensaje.

Requerimientos para un kit gráfico efectivo:
Un kit gráfico efectivo debe priorizar la coherencia, legibilidad, ver-
satilidad para optimizar la comunicación, alineándose con principios 
teóricos del diseño gráfico. Estas cualidades aseguran impacto dura-
dero en audiencias diversas, como enfatiza Frascara (2004) al subor-
dinar la estética a la función comunicativa.

•	 Coherencia: Requiere una relación lógica entre elementos como 
colores, tipografías e íconos, formando un sistema unificado. 
Joan Costa destaca la retórica visual donde armonías cromáti-
cas (dominante, tónica, mediadora) evitan interferencias y man-
tienen equilibrio. 

•	 Legibilidad: Implica tipografías accesibles con contrastes ópti-
mos y kerning adecuado para lectura inmediata. Lupton (2014) 
subraya que la legibilidad depende de espacios laterales y entor-
nos tipográficos que eviten manchas visuales. Frascara (2004) 
prioriza esta cualidad en diseños sociales para garantizar la 
comprensión universal.

•	 Versatilidad: Permite adaptación a soportes variados como digi-
tales, impresos o señalética mediante módulos escalables. Lupton 
analiza esto a estrategias que usan medios disponibles para fines 
específicos.

IMG 12
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1.4. 12. Sistema gráfico como 
estructura funcional

1.4.13.  Fotografías y simbología 
en kit gráficos para animales

Un sistema gráfico actúa como estructura funcional al organizar 
mensajes complejos para maximizar la comprensión, más allá de la 
mera estética, alineándose con la visión de van der Waarde (2013) 
sobre diseño de información legible y jerárquica. En campañas edu-
cativas contra desinformación, estos sistemas ordenan jerarquías vi-
suales, mantienen consistencia y guían al usuario hacia el mensaje 
central.​

•	 Ordenar Jerarquías Visuales: Establece prioridades mediante 
tamaño, contraste y posición para dirigir la atención secuencial-
mente. Van der Waarde enfatiza que tipografías y colores deben 
crear flujos legibles, evitando sobrecargas cognitivas en entornos 
informativos. Esto sigue principios de Frascara, donde la jerarquía 
funcional precede a lo decorativo.​

•	 Mantener Consistencia: Garantiza repetición controlada de 
elementos (colores, grids) en todos los soportes para reforzar 
identidad. Según Costa, la retórica visual unificada previene con-
fusiones y potencia la equidad de marca. Tesis sobre identidad 
corporativa destacan su rol en comunicación prolongada.​

•	 Facilitar Comprensión: Simplifica conceptos abstractos vía iconi-
cidad y analogías visuales adaptadas al público. Van der Waarde 
(2013) vincula esto a funciones semánticas de elementos gráficos 
que transmiten emociones y datos sin ambigüedades. Lupton 
añade que espacios negativos clarifican relaciones entre formas.​

•	 Guiar Experiencia de Usuario: Emplea flechas, líneas y secuen-
cias para navegar intuitivamente, como en señalética o infogra-
fías. Estudios sobre diseño de información subrayan su impacto 
en retención y acción, crucial en contextos educativos. Esto ele-
va el sistema gráfico a herramienta estratégica para combatir la 
desinformación.

En campañas de bienestar animal, la fotografía y simbología integran 
kits gráficos para evocar empatía inmediata hacia animales vulne-
rables, alineándose con la teoría de Bang (2000) sobre formas que 
transmiten emociones universales sin texto, los símbolos y formas 
pueden transmitir emociones complejas sin necesidad de texto, lo 
cual ayuda a construir empatía hacia los animales traumatizados y 
perjudicados.

•	 Rol de la Fotografía:  Captura expresiones auténticas de anima-
les traumatizados, priorizando ángulos sensibles que humanizan 
su sufrimiento y fomentan conexión emocional. Lupton (2014) en-
fatiza composiciones con espacios negativos para resaltar deta-
lles como ojos o posturas, potenciando narrativas de rescate. En 
contextos educativos, las fotos reales superan las ilustraciones al 
generar confianza y urgencia en donaciones o adopciones.​

•	 Simbología Efectiva:  Símbolos que evocan protección y unión, 
simplificando mensajes complejos para audiencias amplias. Bang 
(2000) detalla dinámicas como líneas curvas para ternura versus 
rectas para alerta, clave en logos de refugios. Iconos universales 
aseguran reconocibilidad cultural, como en campañas del Día 
Mundial de los Animales.​

•	 Integración en Kits Gráficos: Combinan fotografías con simbo-
logía coherente para jerarquías visuales que guían del impacto 
emocional a la llamada a acción. Frascara (2004) subraya esta 
función comunicativa sobre estética pura, vital contra desinfor-
mación en bienestar animal. Van der Waarde (2013) añade que 
los grids adaptables mantienen legibilidad en digitales e impresos.
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1.5. Investigación de 
campo:

La presente investigación de campo se desarrolla como una etapa 
clave para profundizar y complementar los antecedentes teóricos y 
contextuales previamente abordados. 

En primer lugar, los representantes de refugios, rescatistas y colecti-
vos animalistas poseen conocimiento empírico sobre las dinámicas 
de adopción, abandono, maltrato y comportamiento social hacia los 
gatos. Ellos observan de primera mano cómo estas creencias afec-
tan a los animales en temporadas concretas, cómo se gestionan los 
procesos de acogida y qué necesidades reales enfrentan los refugios 
frente a la saturación o vulnerabilidad. 

En segundo lugar, los expertos en diseño gráfico, identidad visual 
y sistemas gráficos aportan perspectivas especializadas necesa-
rias para fundamentar el proceso de construcción del kit gráfico. 
Su visión permite entender cómo se crean y estructuran sistemas 
visuales, qué principios determinan su efectividad comunicativa y 
cómo se articulan elementos gráficos capaces de transformar ima-
ginarios sociales negativos.

Por otro lado, se incluye la entrevista a una experta en felinos, especia-
lizada en comportamiento, genética y bienestar de gatos domésticos. 
Su participación permite abordar la problemática desde una perspecti-
va científica y etológica, aportando conocimientos sobre cómo se con-
forman las características físicas de los gatos, cómo se desarrolla su 
personalidad y qué factores influyen realmente en su comportamiento. 

IMG 13
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1.5.1. Entrevista diseñador gráfico

La entrevista realizada al diseñador Francisco Ramirez aporta una 
visión práctica y aplicada sobre la construcción de un kit gráfico co-
herente y funcional, permitiendo comprender cómo los elementos 
visuales influyen directamente en la percepción, comprensión y re-
cordación del mensaje por parte del público. Desde su experiencia, 
se destaca la importancia de la repetición visual y del uso estratégico 
del color como herramientas clave para lograr pregnancia, es decir, 
que el mensaje permanezca en la mente del usuario tanto a nivel 
emocional como comunicacional. Este enfoque refuerza la relevancia 
de la psicología del color y de la coherencia visual como factores de-
terminantes en proyectos orientados a la concientización.

El diseñador enfatiza que, en sistemas visuales educativos, el men-
saje debe ser claro y directo, evitando la saturación de información 
para no perder el foco comunicacional. Los elementos gráficos (como 
ilustraciones, tipografía y símbolos) deben funcionar como comple-
mentos del mensaje principal, ayudando a reforzarlo sin caer en cli-
chés. La tipografía debe ser legible y coherente con el tono del pro-
yecto, mientras que la ilustración cumple un rol narrativo, permitiendo 
desarrollar una historia visual que facilite la conexión emocional con 
el público y amplíe la comprensión del contenido.

Asimismo, la entrevista aporta criterios fundamentales para el diseño 
de un kit gráfico accesible y persuasivo, destacando la necesidad de 
definir claramente el público objetivo, establecer atributos diferenciado-
res y mantener un equilibrio entre la esencia del proyecto, las expectati-
vas del usuario y los objetivos comunicacionales. El entrevistado resalta 
la importancia de pensar el diseño como una experiencia completa, 
donde el empaque, la diagramación y los puntos de contacto visual 
generan valor emocional y refuerzan la identidad del proyecto. Estos 
aportes son clave para la tesis, ya que respaldan la decisión de utili-
zar el diseño gráfico no sólo como un recurso estético, sino como una 
herramienta estratégica de comunicación, capaz de educar, generar 
empatía y fortalecer el impacto del mensaje en la audiencia.

IMG 14
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1.5.2. Entrevista experta en gatos

La entrevista con la experta en genética y comportamiento felino 
Marcela Idrovo aporta una base científica fundamental para com-
prender que las características físicas de los gatos (como el color, 
el patrón del pelaje o ciertos rasgos morfológicos) no determinan 
su personalidad ni su comportamiento. Desde su explicación, se 
evidencia que estos rasgos están definidos por procesos genéticos 
que influyen únicamente en la apariencia del animal, mientras que su 
conducta responde principalmente a factores como la socialización 
temprana, el entorno, las experiencias vividas y la interacción con los 
seres humanos. Este aporte resulta clave para desmontar creencias 
ampliamente difundidas que asocian la forma de ser de un gato con 
su aspecto visual.

Asimismo, la experta explica que los estereotipos hacia los gatos se 
sostienen en mecanismos culturales y cognitivos profundamente 
arraigados, donde lo simbólico y lo visible suelen pesar más que el 
conocimiento conductual real. La tendencia humana a simplificar el 
comportamiento animal a partir de rasgos externos, sumada a ses-
gos cognitivos como el efecto halo o el sesgo de confirmación, refuer-
za prejuicios sin sustento científico. Esta mirada permite comprender 
por qué los imaginarios sociales sobre los gatos persisten y cómo 
estos influyen negativamente en su trato, adopción y percepción.

Al evidenciar que cada gato es un individuo con una historia y una 
personalidad única, la experta refuerza la importancia de generar 
mensajes visuales que informen, sensibilicen y fomenten la empatía. 
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1.5.3. Entrevista rescatista

La entrevista con el rescatista de animales de la ciudad de Cuenca 
Marcelo Cordero,  aporta una visión directa y contextualizada sobre 
cómo los estereotipos influyen en la percepción y en las decisiones 
de adopción de los gatos. Desde su experiencia cotidiana, se evi-
dencia que la apariencia física (como el color del pelaje, el tamaño 
o la expresión) suele ser el primer filtro de juicio para las personas, 
condicionando de manera inmediata la confianza, el interés y la dis-
posición a adoptar. Este fenómeno provoca que muchos gatos per-
manezcan largos periodos en refugios, no por su comportamiento 
real, sino por prejuicios visuales previamente interiorizados.

El rescatista señala que el comportamiento de los gatos está fuerte-
mente determinado por su historia de vida y el trato humano recibi-
do, más que por factores genéticos. Situaciones como el abandono, el 
maltrato o la vida en la calle influyen directamente en sus reacciones y 
actitudes, aspecto que suele ser poco comprendido por la sociedad, 
ya que existe la expectativa de que los animales se adapten de ma-
nera inmediata a un nuevo hogar. Esta falta de comprensión refuerza 
estereotipos dañinos, como la idea de que los gatos son ariscos, poco 
afectivos o problemáticos, lo que deriva en abandonos tempranos, 
maltrato y una disminución significativa de las adopciones.

El valor de esta entrevista radica en que evidencia la brecha existente 
entre la personalidad real de los gatos y la imagen idealizada que 
las personas esperan encontrar al adoptar. Además, muestra cómo 
experiencias aisladas refuerzan prejuicios generalizados, dificultando 
el trabajo de rescate y concientización. A partir de este testimonio, 
se refuerza la necesidad de utilizar la comunicación visual y el diseño 
como herramientas educativas capaces de mostrar historias reales, 
explicar comportamientos y promover una adopción más consciente 
y empática. 
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1.6. Análisis de 
homólogos



43

Análisis Conceptual

Análisis Funcional

Análisis Tecnológico

1.6.1. kit de elementos: SOOP 
GAMING
Este es un kit de agradecimiento para streamers partners de SOOP, 
una plataforma de gaming basada en streaming. Inspirado en 
la estructura y la interfaz de las consolas de videojuegos, HEAZ 
diseñó el kit completo para expresar de manera intuitiva la identidad 
gamer. La composición visual evoca la sensación de ingresar a una 
transmisión real, despertando interés visual desde el primer momento.

El kit se concibe como una experiencia de ingreso al universo SOOP, 
más que como un simple paquete de obsequios. Conceptualmente, 
toma como referencia directa el lenguaje simbólico de las consolas 
de videojuegos, entendidas no sólo como dispositivos tecnológicos, 
sino como portales de acceso al juego, la comunidad y la transmisión 
en vivo.

La apertura del kit simula el acto de encender una consola o iniciar 
una transmisión, reforzando la idea de inmersión y generando una 
conexión emocional inmediata con el streamer.

El uso de elementos visuales propios de interfaces digitales (HUD, 
dashboards, iconografía de gaming) traduce el entorno virtual del 
streaming a un objeto físico, borrando la frontera entre lo digital y lo 
tangible. De esta manera, el kit funciona como una extensión mate-
rial de la plataforma, reafirmando la identidad gamer de SOOP y el 
rol del streamer como parte activa de su ecosistema.

Desde lo funcional, el kit está pensado para adaptarse al entorno 
real de los streamers, quienes trabajan frente a cámara y dentro de 
un espacio de transmisión constante. Por ello, los objetos incluidos no 
solo cumplen una función simbólica, sino también práctica, integrán-
dose al día a día del creador de contenido.

La estructura tipo “consola” facilita una experiencia de uso clara: 
abrir, descubrir, interactuar. Cada elemento cumple un rol específico 
dentro del ecosistema del streaming, reforzando la idea de utilidad 
sin sacrificar la inmersión conceptual.

El diseño logra un equilibrio entre experiencia, funcionalidad y narra-
tiva, haciendo que el kit no sea desechable ni meramente decorativo, 
sino un objeto que prolonga la relación entre la marca SCOOP y el 
streamer a lo largo del tiempo.

Considerando el entorno de transmisión de los streamers, el kit está 
compuesto por objetos prácticos, con el objetivo de ofrecer tanto 
funcionalidad como inmersión. Cada elemento de diseño ha sido cui-
dadosamente elaborado para equilibrar la sensibilidad del gaming 
con la practicidad, integrando el concepto de manera coherente en 
todo el kit.
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Análisis Conceptual

Análisis Formal

1.6.2. Libro: Nada “Habiar en lo 
Fugaz”
"Nada. Habitar lo fugaz" es una obra fotográfica introspectiva que 
invita al lector a detenerse en la fragilidad del tiempo y la belleza de lo 
efímero. A través de la lente de Christian Erazo Flores, el libro explora 
la tensión entre el vacío ("nada") y el acto de existir plenamente en 
momentos destinados a desaparecer, convirtiendo lo cotidiano en 
un espacio de reflexión poética. Es una propuesta visual que no solo 
captura imágenes, sino que propone una filosofía de vida basada en 
la presencia y la aceptación de que la esencia de nuestra existencia 
reside, precisamente, en su naturaleza fugaz.

Se  fundamenta en la filosofía de la impermanencia, explorando la fo-
tografía no sólo como un registro documental, sino como una herra-
mienta para capturar la esencia de lo que está en constante cambio. 
El concepto de la "Nada" no se presenta como un vacío existencial, 
sino como un espacio de libertad y despojo donde la mirada se li-
bera de prejuicios, permitiendo que el espectador se conecte con la 
pureza de lo cotidiano y aprecie la belleza en lo que normalmente 
pasamos por alto.

Por otro lado, el acto de "habitar" lo que por naturaleza es efímero 
propone una ética de la presencia absoluta. Christian Erazo Flores 
utiliza el silencio visual y el minimalismo para invitar a una introspec-
ción profunda, transformando momentos ordinarios en experiencias 
poéticas y trascendentales. Así, el libro se convierte en un ejercicio de 
memoria fragmentada que desafía la velocidad de la vida contempo-
ránea, obligándolos a pausar y encontrar significado en la fragilidad 
de cada instante antes de que desaparezca.

A nivel compositivo, la obra se caracteriza por un minimalismo visual 
donde predomina el uso del espacio negativo. Este recurso técnico 
no solo otorga "aire" a las imágenes, sino que dirige la mirada ha-
cia detalles específicos, reforzando la idea de la "nada" como un es-
cenario donde lo pequeño adquiere protagonismo. El autor emplea 
encuadres que fragmentan la realidad, utilizando la luz y la sombra 
no solo como herramientas de iluminación, sino como elementos es-
tructurales que definen las formas y acentúan la naturaleza efímera 
de los momentos capturados.

IMG 18

 Autor/es: Christian Erazo Flores.
 Lugar y fecha: Cuenca, Ecuador, 2021
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Análisis Conceptual

Análisis Funcional

1.6.3. Libro: Guayaquil en Ruinas

Guayaquil en ruinas es una obra que propone una lectura crítica de 
la ciudad a partir de la representación de su decadencia física, social 
y simbólica. A través de una narrativa que se aleja de la imagen idea-
lizada del progreso urbano, el libro expone las tensiones, desigualda-
des y contradicciones que conforman la identidad de Guayaquil. La 
ruina no se presenta únicamente como deterioro material, sino como 
una metáfora que permite reflexionar sobre la memoria colectiva, el 
abandono institucional y las problemáticas sociales normalizadas. 
De este modo, la obra se posiciona como un dispositivo cultural que 
busca interpelar al lector y generar conciencia sobre realidades fre-
cuentemente invisibilizadas.

Conceptualmente, Guayaquil en ruinas se construye a partir de la 
ruina como eje simbólico y comunicacional. La ruina funciona no sólo 
como un estado físico de la ciudad, sino como una representación 
de procesos sociales más profundos: exclusión, olvido, desigualdad y 
pérdida de sentido colectivo. Desde esta perspectiva, el libro plantea 
una ruptura con los discursos oficiales que exaltan el desarrollo y el 
orden, proponiendo en su lugar una mirada crítica que invita a cues-
tionar los imaginarios urbanos impuestos.

La obra apela a lo emocional y reflexivo para generar un vínculo en-
tre el lector y la realidad representada, utilizando el lenguaje narrati-
vo como herramienta de concientización. Este enfoque permite que 
el mensaje trascienda lo descriptivo y se convierta en una experien-
cia interpretativa, donde el lector es confrontado con una realidad 
que suele ser ignorada o minimizada. Así, el libro no busca ofrecer 
soluciones directas, sino activar un proceso de cuestionamiento y 
toma de conciencia.

Su valor como homólogo funcional radica en compartir la intención 
de visibilizar problemáticas, generar reflexión y modificar percepcio-
nes colectivas, demostrando que distintos lenguajes “literario y vi-
sual" pueden cumplir una misma función comunicacional.

El proyecto cumple una función comunicacional orientada a la con-
cientización y educación del público, utilizando el diseño visual como 
una herramienta para cuestionar estereotipos y prejuicios socialmen-
te construidos. Más allá de transmitir información, el diseño busca 
generar reflexión crítica, apelando a recursos simbólicos y narrativos 
que permitan al espectador replantear percepciones normalizadas. 
De este modo, el proyecto actúa como un mediador entre el cono-
cimiento experto y la comprensión cotidiana, facilitando el acceso a 
contenidos complejos de manera visualmente.

IMG 19

 Autor/es: Libertad Gills, Martín Baus
Lugar y fecha: Guayaquil, Ecuador, 2023
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1.7. Conclusión
A lo largo de la investigación se ha evidenciado que los estereotipos 
asociados a los gatos no tienen una base científica ni conductual, 
sino que se construyen a partir de prejuicios culturales, sesgos cog-
nitivos y una interpretación superficial de la apariencia visual. Tanto 
la genética felina como el comportamiento animal demuestran que 
el color, el tamaño o los rasgos físicos no determinan la personalidad 
de un gato, sino que factores como la socialización temprana, la his-
toria de vida y el trato humano son determinantes en su conducta. 
No obstante, estas variables suelen ser ignoradas por la sociedad, 
generando percepciones erróneas que impactan directamente en el 
abandono, el maltrato y la falta de adopciones.

Desde el campo del diseño gráfico, se concluye que la comunicación 
visual tiene un alto potencial como herramienta educativa y social. 
Un sistema gráfico bien construido, claro y empático puede contribuir 
a desmontar estereotipos, transmitir información accesible y generar 
conexiones emocionales que promuevan una visión más consciente 
sobre los gatos. De este modo, el diseño no solo cumple una función 
estética, sino también comunicacional y social, aportando valor a la 
construcción de una cultura de respeto, responsabilidad y empatía 
hacia los animales. Esta investigación reafirma el rol del diseño como 
agente de cambio y propone una reflexión sobre su capacidad para 
influir positivamente en problemáticas sociales reales.
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IMG 20
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Capítulo 2: 
Programación
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2.1 Persona design:
La construcción del Persona Design “María José” responde a la ne-
cesidad de representar a un segmento del público joven urbano que, 
si bien no presenta rechazo hacia los gatos ni hacia los animales en 
general, mantiene una relación principalmente pasiva con las proble-
máticas de bienestar animal. 

Este perfil resulta estratégico para el proyecto, ya que encarna a un 
usuario expuesto constantemente a contenidos visuales en redes 
sociales, sensible a lo estético y con afinidad hacia el diseño y los 
productos gráficos, pero que aún no se encuentra activamente invo-
lucrado en procesos de concientización o acción concreta. 

La elección de este tipo de usuario permite orientar el kit gráfico ha-
cia un público con alto potencial de recepción del mensaje, capaz de 
ser movilizado desde la simpatía y la curiosidad visual hacia una re-
flexión más profunda sobre los estereotipos y prejuicios que afectan 
a los gatos como animales de compañía. De esta manera, María José 
no solo funciona como un retrato representativo del público objetivo, 
sino como un punto de partida para diseñar estrategias visuales que 
transformen el interés superficial en conciencia y posicionamiento crí-
tico frente a la problemática abordada.

IMG 21
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aría osé
Edad: 27 años

Asistente administrativaOcupación:

Tomar fotografías de animalesHobby:

Su rutina d iaria consiste e n salir temprano de 
casa, tomar el autobus o camniar hasta su tra-
bajo, pasar gran parte del día frente al compu-
tador.

Intereses:

Apoyo en redes

Prejuicios en su consciencia 

Malas experiencias con gatos

Le gustan los gatos

Interés en productos de diseño 

FIG 1 Persona Desing
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¿Qué ve?:

A sus amigos decir:

A su familia decir:

¿Qué piensa y siente?: ¿Qué dice y hace?:

• Está expuesta a imágenes 
estereotipadas de animales 
en redes sociales.

• “Los gatos son lindos y únicos”.

• “Los gatos son raros y hermosos”.

• “Los gatos no me gustan”.

• “Los gatos negros me dan cosa”.

• Los gatos son interesantes 
pero “difíciles de entender”

• Simpatía
• Curiosidad
• Indiferencia cómoda

• “Me gustan los gatos pero 
nunca he tenido uno.”

• “Algún día adoptaré”

• Campañas de redes sociales

¿Qué oye?:

Frustaciones: 

Motivaciones y 
necesidades:
• Aprender de forma visual y rápida
• Las experiencias estéticas y 

emocionales
• Convertirse en difusora del 

mensaje si algo la conmueve o le 
parece interesante

FIG 2 Mapa de empatía
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 2.2. Brief del producto
Breve descripción del producto:
El producto consiste en un kit gráfico, educativo e interactivo com-
puesto por diferentes piezas impresas (tarjetas, fichas informativas, 
pieza narrativa, elementos didácticos y un contenedor) que funcio-
nan en conjunto como un sistema de comunicación visual.

El valor educativo, emocional y cultural del kit es su uso como herra-
mienta de sensibilización en espacios educativos, campañas, ferias 
o actividades de difusión, además de su potencial valor emocional y 
de exhibición.

En el kit se diseñará un sistema gráfico acorde al objetivo del pro-
yecto, creando una identidad adaptado más a la sensibilización y 
empatización del usuario hacia el bienestar animal. La interacción 
con el usuario será a través del packaging que es el primer punto 
de contacto, siendo este el conductor principal del mensaje o interés 
emocional hacia el proyecto.

Ventajas competitivas del producto:
•	 No es solo informativo, sino experiencial e interactivo.
•	 Aborda la problemática desde el diseño emocional y narrativo, 

no desde el discurso moralizante.
•	 Integra educación, identidad visual y objeto gráfico en un solo 

sistema y producto.
•	 Es adaptable a distintos contextos: exposiciones, campañas, au-

las, ferias o espacios culturales.
•	 Es innovador ya que no existe en el mercado local un producto 

similar enfocado específicamente en la desmitificación visual de 
los gatos mediante un kit gráfico.

Ciclo de vida del producto en el mercado:
El producto se encuentra en etapa de introducción, ya que es un pro-
ducto nuevo, desarrollado como propuesta inédita dentro del con-
texto local y propósito social. No es un rediseño, sino una creación 
original que responde a una problemática social específica.

Particularidades del sector:
Comunicación visual educativa: engloba a usar imágenes, gráficos, 
ilustraciones, tipografía y composición, estos componentes aportan 
a la educación dentro de manera más efectiva y dinámica. Refuerza 
conocimientos y facilita la compresión de los usuarios.

Diseño con enfoque social: El diseño con enfoque social se orienta 
a la creación de soluciones visuales que responden a problemáti-
cas culturales y sociales, priorizando el impacto humano y educativo 
siendo así más pregnante dentro del usuario; no enfocándose en  los 
fines comerciales.

Productos gráficos culturales y de concientización: se engloba más 
hacia la conexión con el usuario tanto emocional como curiosidad, 
la concientización a través del producto conlleva a un mejor puente 
emisor del mensaje, siendo más memorable y fuerte al interactuar 
con el producto,

Es un sector completamente nuevo, donde los productos no compi-
ten por consumo masivo tradicional, sino por impacto cultural, edu-
cativo y social.

Tendencias del mercado:
Global: Crecimiento del diseño con enfoque social, campañas de 
concientización, diseño con propósito, educación visual y produc-
tos con valor simbólico o emocional. En el tema de bienestar animal 
hay múltiples soluciones ya antes mencionadas, sin embargo, no se 
encuentran dentro de contexto corporativos o fines de crecimiento 
económico, si no, enfocado más en lo social.

Nacional (Ecuador): Aumento de campañas sobre bienestar animal, 
adopción responsable, noticias informativas acerca de maltrato y 
derechos de los animales, al ser un nuevo enfoque, no hay mucha 
distribución de información acerca del sesgo. Se limitan a formas de 
comunicación muy tradicionales y simples no siendo memorables en 
la mente del usuario.

Local (Cuenca): Mayor presencia de colectivos animalistas, refugios 
y campañas de sensibilización, pero con pocas propuestas desde el 
diseño de objetos gráficos sistematizados dirigidos hacia la proble-
mática inicial, se enfocan más en tratar de conseguir mayor adopcio-
nes que informar a la sociedad acerca del maltrato hacia los gatos.

Competencia directa e indirecta del producto:

Competencia directa:
La competencia directa se centra en las campañas de concientiza-
ción animal, se abordan temas de mayor adopción y cuidado animal. 
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Ventajas:
•	 Tiene un amplio rango de usuarios, mayor facilidad de transmi-

sión del mensaje.
•	 Mayor facilidad de adaptaciones tanto analógicas como digital.

Desventajas: 
•	 Al ser proyectos de alto nivel de usuarios, su organización es difí-

cil y dependen de patrocinadores para los eventos.
•	 Mayormente las personas suelen ignorar el mensaje en sí de la 

campaña debido a la invasión de información que hoy en día 
hay.

Competencia indirecta: 
Por otro lado se presentan como competencia indirecta los afiches, 
flyers o post informativos, manuales o libros de autor, publicaciones 
impresas que enseñen el actuar de los gatos.

Ventajas:
•	 Materiales didácticos simples de producción y distribución (si 

aplica).
•	 Mayor interactividad con los usuarios.

Desventajas:
•	 Al ser masivos no llaman mucho la atención del usuario.
•	 Contenidos con demasiada información.
•	 No suelen tener una conexión emocional con el usuario y eso lo 

hace “desechable”.

Analisis del consumidor:
 El proyecto se dirige a un público amplio conformado principalmen-
te por jóvenes y adultos de la ciudad de Cuenca, pertenecientes a 
distintos contextos educativos y sociales, tales como estudiantes, fa-
milias y docentes. Se trata de un segmento heterogéneo que incluye 
tanto personas con afinidad previa hacia los gatos como individuos 
con una relación más distante o neutral frente a estos animales. Esta 
diversidad resulta clave para el planteamiento del kit gráfico, ya que 
la problemática abordada no se limita únicamente a quienes recha-
zan abiertamente a los gatos, sino que también involucra a aquellos 
que, aun sintiendo simpatía, reproducen de manera inconsciente es-
tereotipos culturales o mantienen una postura pasiva frente al mal-
trato y la discriminación.

En cuanto a sus hábitos de consumo cultural y visual, este público 
se caracteriza por una alta exposición a contenidos gráficos y na-
rrativos, principalmente a través de medios digitales, lo que ha con-

figurado una preferencia por productos visualmente atractivos, de 
lectura rápida y fácil comprensión. Asimismo, se observa una mayor 
receptividad hacia formatos que incorporan relatos reales y expe-
riencias distintas a las propuestas informativas tradicionales, ya que 
estos permiten una conexión emocional más directa con los temas 
abordados. Este comportamiento justifica la elección de un kit grá-
fico como soporte principal del proyecto, concebido no sólo como 
un medio informativo, sino como una experiencia visual, tangible 
y narrativa.

La actitud de este segmento frente al producto puede variar entre la 
curiosidad, la neutralidad e incluso cierto escepticismo inicial, espe-
cialmente cuando se trata de temas relacionados con el bienestar 
animal o la concientización social. Por esta razón, el kit no se plantea 
desde una lógica impositiva o moralizante, sino como un dispositivo 
de exploración visual que invita a la reflexión personal y al cuestiona-
miento de creencias previamente asumidas. De este modo, el produc-
to busca generar un acercamiento progresivo al tema, permitiendo 
que el usuario construya su propio proceso de comprensión y resig-
nificación de los estereotipos asociados a los gatos como animales 
de compañía.

Análisis del proceso de compra:
1. Encuentro con el producto:
El primer contacto del usuario con el kit gráfico ocurre en espacios de 
circulación cultural y social, como ferias, exposiciones, instituciones 
educativas o campañas de concientización. En este punto, el usuario 
no está necesariamente buscando el producto, sino que se encuen-
tra con él de manera espontánea. Por esta razón, el diseño debe fun-
cionar como un elemento de interrupción visual dentro del entorno, 
capaz de destacar entre otros estímulos gráficos y captar la atención 
de personas con distintos niveles de interés previo por el tema. La 
experiencia comienza, por tanto, desde la presencia física del objeto 
y su capacidad de diferenciarse dentro del contexto.

2. Atracción por lo visual y el formato:
Una vez que el usuario ha notado el producto, el siguiente factor deci-
sivo es su apariencia visual. El formato de kit o kit, junto con una iden-
tidad gráfica clara y atractiva, despierta el interés inicial y genera una 
primera impresión emocional. En esta fase, el usuario aún no conoce 
el contenido en profundidad, pero ya empieza a construir expectativas 
sobre el tipo de experiencia que el objeto puede ofrecer. La estética, los 
materiales y la composición visual funcionan como un primer filtro que 
determina si el usuario se acerca o ignora el producto.
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3. Curiosidad por explorar el contenido:
Después del impacto visual inicial, surge la curiosidad por descubrir 
qué contiene el kit y cómo funciona. El usuario se siente motivado a 
abrirlo, manipularlo y revisar sus piezas, iniciando así una interacción 
física con el objeto. Este momento es clave, ya que marca la transición 
entre un interés superficial y una experiencia activa. El diseño del kit 
debe facilitar esta exploración, invitando al usuario a descubrir progre-
sivamente los distintos elementos sin generar confusión ni saturación.

4. Comprensión del mensaje:
A medida que el usuario explora las piezas, comienza a comprender 
el propósito del producto y el mensaje que comunica. En esta etapa, 
el diseño cumple su función principal como mediador entre la infor-
mación y el usuario, traduciendo conceptos complejos —como los 
prejuicios, los estereotipos o el comportamiento animal— en conteni-
dos visuales accesibles. La claridad del sistema gráfico, la jerarquía de 
la información y la coherencia narrativa son determinantes para que 
el mensaje sea entendido sin necesidad de explicaciones externas.

5. Valoración emocional y simbólica:
Una vez comprendido el mensaje, el usuario empieza a establecer 
una relación emocional con el producto. No se trata únicamente de 
valorar su utilidad informativa, sino también su carga simbólica, su 
capacidad de generar empatía y su potencial para representar una 
postura ética o cultural. En este punto, el kit deja de ser solo un objeto 
gráfico y se convierte en un medio de reflexión personal, capaz de 
generar identificación, cuestionamiento o incluso conversación con 
otras personas.

6. Decisión de adquirirlo, conservarlo o compartirlo:
Finalmente, el usuario toma una decisión respecto al producto: adqui-
rirlo, conservarlo como objeto significativo o compartir su contenido 
con otros. Esta decisión no se basa únicamente en criterios prácticos, 
sino en la experiencia global que el kit ha ofrecido, tanto a nivel visual 
como emocional. El éxito del diseño se manifiesta cuando el usuario 
no solo acepta el producto, sino que lo integra a su entorno, lo re-
comienda o lo utiliza como herramienta para transmitir el mensaje a 
terceros, ampliando así su impacto social.

Análisis proceso de uso:
El proceso de uso del kit gráfico se concibe como una experiencia 
progresiva, sensorial y cognitiva que inicia desde el momento en que 
el usuario abre el objeto y establece un primer contacto físico con 
sus componentes. La apertura del kit no solo cumple una función 
práctica, sino que marca el inicio de una exploración guiada, donde 
el usuario descubre las distintas piezas, las manipula y comienza a 
construir una comprensión del sistema visual propuesto. La interac-
ción con los contenidos ya sea a través de la lectura o la observación 
de las gráficas,  permite que el mensaje se revele de manera gradual, 
favoreciendo un aprendizaje no impuesto, sino descubierto. 

En este recorrido, el contraste entre mitos y realidades funciona 
como un recurso narrativo central, ya que confronta directamente las 
creencias previas del usuario con información verificada, generando 
un quiebre entre lo que se asume como cierto y lo que se presenta 
como evidencia.

A medida que el usuario avanza en la experiencia, el kit deja de ser 
únicamente un objeto informativo para convertirse en un detonante 
de reflexión personal. El contenido no solo se comprende, sino que se 
interioriza y se relaciona con experiencias propias, recuerdos o ideas 
previamente asumidas. Esta apropiación del mensaje abre la posibi-
lidad de que el usuario comparta la experiencia con otras personas, 
utilizando el kit como mediador de conversación y discusión, lo que 
amplifica su alcance comunicacional. Finalmente, el objeto tiende a 
ser conservado no solo por su valor funcional, sino también por su 
carga simbólica y educativa, consolidándose como un dispositivo de 
memoria visual que prolonga en el tiempo el impacto del mensaje y 
refuerza su presencia en la vida cotidiana del usuario.
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 2.3 Tabla de 
contenidos

Catálogo de los 
gatos más 
estereotipados

Explicación de 
sus mitos y 
realidades  
según su pelaje

Presentar a los 
gatos como 
seres vivos 

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Promover una 
mayor conexión 
con el usuario

Uso diario del 
objeto y tener 
mayor conexión

Compartir de 
manera general 
el mensaje

A5

Impresión 
3D

5 x 15 cm

5 cm

5 cm

Identidad visual 
y didáctica del 
Kit

Ilustración y 
fotografía del 
gato con frase

Ilustración del 
gato 

Ilustración del 
gato 

Separador de 
libros

Stickers 

Llaveros

UsuarioProporcionar 
experiencia 

26 x190 x 
80 cm

Explica de manera 
breve el kit

Embalaje

TAB 1 Tabla de contenidos
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2.4. Planificación de 
diseño

1. Determinación del tipo y estructura  
general de los contenidos (relación 
texto/ imagen y relación 
totalidad/partes)

2. Determinación de formatos

3. Relación de totalidad - partes

4. Determinación de prototipo inicial

5. Determinanción de maquetación de 
base, jerarquías, niveles de información

7. Testeo de productos

8. Diseños 3D

9. Diseño y diagramación del producto

10. Pruebas de impresión y color

11. Revisión de pruebas y correcciones

12. Prototipado Final

S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2

TAB 2 Diagrama de GANTT
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2.5. Ruta de diseño
Producción fotográfica: 
Sesión fotográfíca de cada color de gato.
Edición de fotografías.
Encuadres. 

 
Desarrollo visual: 
Bocetos. 
Ilustración. 
Personajes 3D.
 

 
Diseño editorial: 
Estructura. 
Layout. 
Prototipo. 

 
Piezas complementarias: 
Separadores. 
Stickers. 
Llaveros.
Personajes 3D 

 
Packaging y producción: 
Empaque. 
Testeo. 
Arte final.

IMG 22
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2.5 Conclusión
Como conclusión, la planificación y análisis sobre formato, estructura 
modular, recursos fotográficos y lenguaje visual no se dirigen única-
mente a la estética, sino, adaptándose a la problemática investigada 
en el capítulo anterior alineándose más hacia una funcionalidad y 
objetivos. 

Teniendo en cuenta los criterios planteados, serán de utilidad para 
realizar el siguiente capítulo sobre la ideación de estos productos y se 
dará paso al proceso de diseño, conectando proceso estratégicos, 
conceptuales y estética para la propuesta planteada.
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IMG 23
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Capítulo 3: 
Ideación
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3.1 Proceso de 
generación de ideas

El proceso de generación de ideas para el desarrollo del set gráfico 
partió de la exploración de distintas estéticas de diseño gráfico, con 
el objetivo de identificar un estilo visual que permita comunicar de 
manera efectiva el mensaje de concientización sobre los estereotipos 
hacia los gatos. Para ello, se analizaron diversas corrientes estéticas, 
evaluando sus características visuales, su capacidad comunicativa y 
su pertinencia dentro del contexto del proyecto.

Cada estética fue analizada a partir de sus ventajas y desventajas, 
considerando factores como la claridad del mensaje, la conexión 
emocional con el usuario, la versatilidad del sistema gráfico y su apli-
cabilidad en diferentes piezas del kit, como el mini catálogo, las tarje-
tas, los separadores y los elementos coleccionables. 

Este proceso permitió identificar qué estilos favorecen la compren-
sión del mensaje y cuáles podrían generar limitaciones, ya sea por 
exceso de complejidad visual, rigidez formal o dificultad para conec-
tar con el público objetivo.

Asimismo, se consideró la relación entre la estética y el concepto del 
proyecto, priorizando aquellas propuestas visuales que permitieran 
humanizar a los gatos, generar empatía y facilitar la resignificación 
de los estereotipos, evitando representaciones demasiado abstrac-
tas o poco accesibles para el usuario.

IMG 23
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3.2 Metodología y 
Estrategías

Dentro de las estrategias elaboradas por Guillermo Dufrac se en-
cuentran 7 estrategias para el diseño de packaging, cada una de 
estas se muestra la importancia y objetivo según el concepto del pro-
yecto. Dufranc (2023) especifica que tener una buena elaboración y 
planificación del packaging puede aportar de maneras significativas 
dentro de la mente del usuario priorizando la “preferencia por enci-
ma de otros productos”. También se menciona que debe haber un 
orden y jerarquía dentro de los mismos. Dentro de las 7 estrategias se 
eligieron dos importantes para la conceptualización de este proyecto: 

•	 Estrategia Essential Pack (esencial): La clave radica en la aus-
teridad gráfica, una jerarquización clara de los elementos y un 
enfoque que prioriza el contenido sobre la marca. Como siguien-
te paso, se recomienda evaluar cuáles son los elementos verda-
deramente esenciales para su audiencia y buscar una comuni-
cación honesta que favorezca la confianza y el reconocimiento 
genuino del producto.

•	 Estrategia Deco Pack (decorativo): La estrategia decorativa en 
packaging no es solo un recurso estético, sino una herramienta 
estratégica para agregar valor, diferenciar productos y conectar 
con el consumidor a un nivel emocional y visual. Al utilizar patro-
nes, colores y texturas para embellecer el envase, se puede trans-
formar un producto común en un objeto deseable para regalar o 
exhibir. La clave reside en aplicar esta estrategia de manera cons-
ciente y alineada con las características del producto y la marca.

IMG 23
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3.3 Análisis de pros-
contras de estéticas

1. Minimalista
Características: uso reducido de colores, tipografía limpia, mucho es-
pacio en blanco.

Pros:
•	 Transmite elegancia y profesionalismo.
•	 Fácil de producir y mantener coherencia visual.
•	 Funciona bien en empaques y papelería.
•	 Mayor claridad en la jerarquía visual.

Contras:
•	 Puede percibirse como frío o poco expresivo.
•	 Si no se diseña bien, se ve “vacío” o poco trabajado.
•	 No es ideal para públicos que no tienen interés en el concepto.

2. Maximalista
Características: abundancia de elementos, colores vibrantes, patro-
nes y texturas.

Pros:
•	 Muy llamativo y memorable.
•	 Ideal para kits creativos o juveniles.
•	 Permite mucha experimentación visual.

Contras:
•	 Puede saturar visualmente.
•	 Más costoso en impresión y producción.
•	 Difícil mantener coherencia entre piezas del kit.

3. Ilustración clásica moderna
Características: referencias visuales del pasado (años 60, 70, 80, 
90).

Pros:
•	 Genera nostalgia y conexión emocional.
•	 Muy atractivo en packaging.
•	 Diferenciación clara frente a marcas modernas.

Contras:
•	 Puede verse desactualizado.
•	 Riesgo de caer en clichés visuales.
•	 No siempre transmite modernidad.

4. Orgánico
Características: colorido, muchas texturas y tipografías.

Pros:
•	 Proyecta identidad y pertenencia dentro del público objetivo.
•	 Impactante visualmente.
•	 Ideal para el contexto social.

Contras:
•	 Puede perder la legibilidad.
•	 Difícil de tener símbolos de pertenencias.
•	 Puede pasar rápido de moda.

5. Geométrico
Características: colores sobrios, composición estructurada, tipogra-
fía formal.

Pros:
•	 Transmite confianza y profesionalismo.
•	 Fácil de adaptar a diferentes piezas del kit.
•	 Ideal para presentaciones formales o institucionales.

Contras:
•	 Puede ser poco creativo.
•	 Riesgo de verse genérico.
•	 Menos atractivo para públicos jóvenes.
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6. Gradient
Características: colores tierra, texturas naturales, formas irregulares.

Pros:
•	 Transmite sostenibilidad y cercanía.
•	 Ideal para kits
•	 Genera sensación de calidez

Contras:
•	 Puede verse informal.
•	 Limitación en uso de colores variantes.
•	 Si no se equilibra, puede parecer poco estético.

7. Tipográfico
Características: la tipografía es el elemento protagonista.

Pros:
•	 Fuerte identidad visual.
•	 Económico en impresión (menos imágenes).
•	 Fácil de aplicar en múltiples formatos.

Contras:
•	 Requiere excelente selección tipográfica.
•	 Puede volverse repetitivo.
•	 Menos atractivo si el público espera imágenes.

8. Flat design
Características: uso de ilustraciones personalizadas.

Pros:
•	 Emoción positiva y cercana.
•	 Genera personalidad y narrativa visual tierna.
•	 Ideal para kits educativos o creativos.

Contras:
•	 Mayor tiempo y costo de producción.
•	 Si la ilustración no es coherente, rompe la identidad.
•	 Puede no encajar en entornos formales.

9. Abstracto 
Pros:
•	 Visualmente disruptivo.
•	 Permite combinar fotografía, ilustraciones y tipografía.
•	 Ideal para cuestionar estereotipos (conceptualmente potentes).

Contras:
•	 Puede dificultar la legibilidad.
•	 Riesgo de verse caótico.
•	 Producción más compleja.

10. Experimental / Abstracto
Características: composiciones no convencionales, mezcla de téc-
nicas.

Pros:
•	 Alto impacto visual.
•	 Ideal para marcas creativas o artísticas.
•	 Genera recordación.

Contras:
•	 Puede afectar la comprensión del mensaje.
•	 No siempre es funcional.
•	 Riesgo de perder coherencia entre piezas.

IMG 24
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3.4 Evaluación de las 
estéticas

1. Estéticas Seleccionadas (Puntuaciones Más Altas)
 
Minimalismo (29 puntos): Se posiciona como una de las bases 
principales del proyecto debido a su máxima claridad visual y alta 
legibilidad. Su simplicidad formal garantiza una excelente viabilidad 
de producción, orden en los contenidos editoriales y una óptima 
adaptabilidad a múltiples soportes analógicos sin saturar al usuario. 
 
Gradient Design (29 puntos): Comparte el primer lugar de la eva-
luación. Aporta dinamismo, modernidad y un elevado atractivo vi-
sual. Su valor principal es conceptual y simbólico, ya que los degra-
dados permiten representar de manera metafórica la diversidad en 
los colores del pelaje de los gatos, enriqueciendo la identidad del kit. 
 
Ilustración Clásica Moderna (25 puntos): Resulta fundamental por su 
alta capacidad narrativa y de conexión emocional. Permite plasmar a los 
felinos de forma amigable, cercana y expresiva, lo cual rompe los sesgos 
cognitivos del espectador y facilita la asimilación del mensaje educativo. 
 
2.Estéticas Complementarias (Puntuaciones Moderadas)
 
Flat Design (22 puntos): Destaca por su facilidad de produc-
ción y su capacidad para simplificar conceptos complejos me-
diante la síntesis gráfica. Aunque posee menor carga emocional 
que la ilustración clásica, se mantendrá como un recurso de apo-
yo para agilizar la comprensión de datos técnicos o normativos. 
 
Estética Orgánica (21 puntos): Sus formas suaves y naturales apor-
tan calidez y sensaciones de bienestar vinculadas al entorno animal. 
Se considera un recurso complementario valioso para suavizar las 
composiciones gráficas sin comprometer la claridad de la información. 
 
3. Estéticas Descartadas (Puntuaciones Bajas)
 
Maximalismo (17 puntos): Descartado por su alta densidad visual. 
La saturación de elementos pone en riesgo la claridad informativa 
y eleva innecesariamente los costos de producción en formatos pe-
queños
. 

 
Geométrica y Corporativa (14 puntos c/u): Ambas corrientes pre-
sentan estructuras excesivamente rígidas, racionales y formales. Su 
lenguaje limita la construcción de empatía y sensibilidad afectiva, 
factores indispensables para combatir el maltrato y los mitos felinos.
 
Abstracta y Tipográfica (11 puntos c/u): Obtuvieron las calificacio-
nes más bajas. La estética abstracta dificulta la decodificación inme-
diata del mensaje educativo, mientras que la tipográfica carece del 
potencial narrativo visual e ilustrado que exige la representación dig-
nificada de los personajes felinos.

IMG 25
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3.4 Selección de 
estéticas

A partir del análisis comparativo de las distintas estéticas, se selec-
cionó una propuesta visual que integra de manera complementaria 
elementos del minimalismo, el uso de gradientes (gradient design) y 
la estética clásica ilustrativa, conformando un sistema gráfico cohe-
rente y funcional para los objetivos del proyecto.

El minimalismo aporta claridad visual, simplicidad y facilidad de 
lectura, lo que permite que los mensajes de concientización sean 
comprendidos de manera inmediata, evitando la sobrecarga vi-
sual. Esta característica resulta fundamental en un proyecto que 
busca educar y transformar percepciones, ya que facilita la trans-
misión directa del contenido.

Por otro lado, el uso de gradientes introduce profundidad, dinamismo 
y atractivo visual, enriqueciendo la composición sin perder la simpli-
cidad del sistema. Los gradientes permiten generar una estética con-
temporánea y llamativa, que capta la atención del usuario y refuerza 
el impacto visual de las piezas gráficas, especialmente en formatos 
digitales e impresos.

Finalmente, la incorporación de la estética clásica ilustrativa apor-
ta un componente emocional y nostálgico, que conecta con refe-
rentes visuales familiares para el usuario. Este enfoque favorece la 
recordación del mensaje y genera una experiencia más cercana 
y amigable, lo cual es clave en un proyecto que busca modificar 
imaginarios culturales arraigados.

La combinación de estas tres estéticas no responde únicamente a una 
decisión formal, sino a una estrategia comunicacional. En conjunto, 
permiten desarrollar un sistema gráfico que equilibra claridad, atractivo 
visual y conexión emocional, logrando que el usuario no solo reciba la 
información, sino que también se involucre con el contenido. 

IMG 26
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Capítulo 4: 
Diseño
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4.1 Bocetación

4.1.1 Bocetos de catálogo

La fase de bocetaje constituye el puente técnico y conceptual entre 
las directrices teóricas establecidas y la materialización formal del kit. 
A continuación, se detallan y justifican las decisiones de diseño apli-
cadas en las propuestas preliminares de cada uno de los componen-
tes del sistema, asegurando su viabilidad productiva, su coherencia 
estética con el minimalismo, ilustración clásica moderna y el gradient 
design, junto con su efectividad pedagógica.

El planteamiento de los bocetos editoriales se rige por los princi-
pios del minimalismo. Se definen retículas modulares de proporcio-
nes cuadradas o rectangulares que garantizan un uso equilibrado 
del espacio en blanco (espacio negativo). Las composiciones pre-
vén zonas despejadas para que las ilustraciones y las fotografías de 
los felinos respiren; coexistiendo armónicamente con las tipografíasf 

La estructuración del catálogo busca evitar la fatiga cognitiva del 
usuario. Al organizar los bocetos en bloques de información fragmen-
tada (snackable content), se asegura una navegación intuitiva, una 
lectura secuencial ágil y una rápida asimilación de los mitos desmon-
tados, logrando una decodificación altamente eficiente.

IMG 28

IMG 29

IMG 30



70

4.1.2 Bocetos de ilustraciones
Las ilustraciones bidimensionales que acompañan el contenido infor-
mativo actúan como el núcleo narrativo del proyecto, traduciendo 
conceptos científicos y legales en metáforas visuales comprensibles. 
 
Basados en el estilo de ilustración clásica moderna seleccionado en 
la matriz de alternativas, los bocetos iniciales definen líneas limpias y 
contornos fluidos. Se eliminan los detalles anatómicos complejos o hi-
perrealistas para priorizar la expresividad de la mirada y las posturas 
naturales de los gatos. El espacio se planifica para la aplicación poste-
rior de gradientes cromáticos que representen la diversidad de pelajes. 
 
La síntesis en la ilustración garantiza que la imagen no compita visual-
mente con los textos de desmitificación. Su función principal es la an-
claje semiótico: capturar la atención del lector y predisponerlo emocio-
nalmente a procesar la información educativa de manera receptiva.

IMG 32
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4.1.3 Bocetos de separadores
Los separadores de lectura u organizadores visuales se conciben 
como piezas complementarias del kit que extienden la experiencia 
educativa más allá del catálogo. Su configuración formal aprovecha 
formatos longitudinales y esbeltos, ideales para la inclusión de un 
personaje ilustrado en un lado del separador y una fotografía del 
gato por otro; una frase de impacto en el cuerpo de la pieza. Los 
bocetos delimitan áreas de contraste marcadas entre el fondo limpio 
y el degradado del personaje para asegurar su pregnancia visual. 
 
Como objetos de uso cotidiano, los separadores garantizan la per-
manencia del mensaje en el entorno diario del usuario. Su diseño 
funcional y portátil permite que la intención de concientización sea 
móvil, sutil y mantenga un recordatorio constante sobre la tenencia 
responsable y el respeto animal.

IMG 33
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4.1.4 Bocetos de embalaje
El embalaje o contenedor no es únicamente un elemento pro-
tector, sino la carta de presentación del kit, responsable de gene-
rar la primera impresión y la experiencia de apertura (unboxing). 

Los bocetos estructurales definen una línea de diseño compacta, 
autodesplegable y de aristas limpias, en sintonía con la corriente 
minimalista. La superficie exterior se planifica con un marcado én-
fasis en la identidad visual del proyecto, dejando áreas libres de rui-
do gráfico para denotar elegancia, orden y un alto valor percibido. 
 
Desde el punto de vista funcional y tecnológico, el boceto del em-
paque organiza de manera ordenada el espacio interno para alojar, 
proteger y clasificar cada uno de los componentes (catálogo, perso-
najes, separadores), evitando el desplazamiento o daño de las pie-
zas.

IMG 35
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4.1.5 Bocetos de personajes 3D
El desarrollo de los personajes felinos en volumen digital tridi-
mensional responde al objetivo de romper la bidimensionalidad 
tradicional de la concientización educativa, dotando a los pro-
tagonistas de una presencia tangible y de un alto valor lúdico y 
afectivo. Cada uno de los personajes 3D se realizó en base de 
las ilustraciones principales tomando en referencia las poses na-
turales de los felinos sin salirse del sistema gráfico seleccionado. 
 
Al proyectarse en tres dimensiones, estos personajes actúan como 
los "embajadores" visuales del kit. Su configuración espacial permite 
que sean aplicados tanto en soportes digitales interactivos como en 
piezas volumétricas coleccionables, facilitando la identificación inme-
diata y la creación de un vínculo empático duradero con el público 
joven y adulto.

IMG 38
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4.2 Partidos de diseño

4.2.1 Formal
Tipografía
En cuanto a la tipografía, se optó por el uso de Serenity en sus va-
riantes Light y Medium, junto con la tipografía Runiga. Estas fuentes 
fueron seleccionadas por su carácter versátil, legible y adaptable a 
distintos niveles de jerarquía visual. 

Por un lado, Serenity permite establecer una estructura clara y orde-
nada en los textos, siendo adecuada para cuerpos de texto y conte-
nidos informativos gracias a su limpieza y fácil lectura. 

Por otro lado, Runiga aporta un tono más cercano y expresivo, lo que 
la convierte en un recurso ideal para títulos, frases y elementos que 
buscan generar mayor impacto emocional. La combinación de am-
bas tipografías permite equilibrar claridad informativa y expresividad, 
alineándose con el objetivo del proyecto de educar y conectar con 
el usuario

Estas tipografías se consideran como una constante dentro del pro-
yecto; las variables dentro del ámbito tipogáfico dependiendo del 
tipo de gato se adapta a su personalidad o estereotipo.
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4.2.2 Variables tipográficas

TAB 2 Tabla de variaciones tipográficas
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Cromática
En relación con la cromática, se seleccionó una paleta basada en 
neutros, aplicada mediante el uso de gradientes. Esta elección res-
ponde tanto a criterios estéticos como conceptuales. 

El blanco se asocia con la calma, la confianza y la empatía, mientras 
que el negro y gris aporta una dimensión simbólica vinculada a lo 
misterioso y lo introspectivo, elementos que dialogan con los imagi-
narios culturales asociados a los gatos. 

El uso de gradientes permite integrar ambos colores de manera flui-
da, generando una estética contemporánea, atractiva y visualmente 
dinámica, que capta la atención del usuario sin perder armonía ni 
coherencia utilizado únicamente en elementos gráficos del kit.

Cromática general del kit: Cromática de gradientes:
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Cromática Ilustraciones:
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Formatos
En cuanto a los formatos del set gráfico, se definieron distintos so-
portes que permiten diversificar la experiencia del usuario y reforzar 
el mensaje desde múltiples puntos de contacto. El mini catálogo en 
formato A5 (14,8 x 21 cm) fue seleccionado por su practicidad, por-
tabilidad y facilidad de lectura, convirtiéndose en el soporte principal 
para el desarrollo del contenido informativo y narrativo del proyecto
.
Por su parte, los stickers funcionan como elementos visuales de rápi-
da apropiación, que permiten difundir el mensaje de manera espon-
tánea y cercana, integrándose en el entorno cotidiano del usuario. 
Estos se plantean en formatos estándar variables entre 5 x 5 cm y 7 
x 7 cm, adaptables a formas troqueladas según las ilustraciones de 
los personajes, lo que potencia su atractivo visual y carácter colec-
cionable.

Los separadores de libros aportan un valor funcional y educativo, 
al incorporar mensajes de concientización en un objeto de uso fre-
cuente, favoreciendo la recordación del contenido. Se establecen 
en un formato estándar aproximado de 5 x 15 cm, el cual permite 
una adecuada proporción vertical para integrar fotografía y texto sin 
comprometer la legibilidad.

Finalmente, los llaveros y personajes 3D actúan como piezas comple-
mentarias de carácter emocional y coleccionable. Estos se desarro-
llan en tamaños aproximados de 4 a 6 cm, generalmente en formatos 
personalizados (troquelados). 

IMG 41

IMG 42
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4.2.3 Funcional

El kit gráfico propuesto cumple una función comunicacional, educati-
va y experiencial, en la que cada pieza ha sido diseñada para apor-
tar de manera específica a la construcción del mensaje de concienti-
zación sobre los estereotipos hacia los gatos.

El mini catálogo constituye el eje central del sistema, ya que cum-
ple una función informativa y narrativa, permitiendo desarrollar de 
manera estructurada los contenidos sobre estereotipos, realidades y 
resignificación. Su formato facilita la lectura secuencial y la compren-
sión del mensaje, convirtiéndose en el principal soporte educativo 
del proyecto.

Los stickers funcionan como piezas de difusión rápida y apropiación 
personal. Su carácter visual y portátil permite que el mensaje se inte-
gre en espacios cotidianos, generando una interacción espontánea 
con el usuario. Además, su condición coleccionable refuerza la per-
manencia del mensaje en el tiempo.

Los separadores de libros cumplen una función práctica y recorda-
toria, ya que acompañan una actividad frecuente como la lectura, 
incorporando mensajes de concientización que se mantienen pre-
sentes en el uso diario. Esto favorece la repetición del mensaje y su 
interiorización.

Los llaveros actúan como elementos de vínculo emocional, al ser ob-
jetos de uso constante que permiten al usuario llevar consigo una 
representación simbólica del proyecto. Su carácter tangible y perso-
nalizado fortalece la conexión afectiva con la propuesta.

Por otro lado, la inclusión de elementos tridimensionales (3D) dentro 
del set, como empaques o presentaciones estructurales, responde 
a una función experiencial y de valor agregado. Estos elementos no 
solo contienen las piezas gráficas, sino que también construyen una 
experiencia de interacción, generando sorpresa, curiosidad y mayor 
recordación del proyecto. La tridimensionalidad permite transformar 
el set en un objeto significativo, más allá de lo informativo, aportando 
valor simbólico y emocional.

El desarrollo del set gráfico se sustenta en el uso de herramientas 
digitales especializadas que permiten garantizar calidad visual, co-
herencia estética y viabilidad de producción.

Para la creación de las piezas gráficas se emplean softwares de di-
seño como Adobe Illustrator, utilizado para la elaboración de ilus-
traciones vectoriales, personajes y elementos gráficos, garantizando 
escalabilidad y precisión en los detalles. Asimismo, se utiliza Adobe 
Photoshop para el tratamiento de imágenes, aplicación de texturas y 
desarrollo de composiciones visuales más complejas. Para la diagra-
mación del mini catálogo y la organización del contenido editorial, se 
recurre a Adobe InDesign, permitiendo estructurar la información de 
manera clara, jerárquica y funcional. Y para el diseño de personajes 
3D se recurre al programa de Blender para un acabado limpio y claro 
de los personajes.

En cuanto a los elementos tridimensionales, se contempla el uso de 
herramientas de modelado y prototipado, así como la elaboración de 
maquetas físicas (dummies), que permiten evaluar la funcionalidad, 
ergonomía y experiencia del usuario antes de la producción final.

Respecto a los procesos de producción, el kit está pensado para ser 
reproducido mediante técnicas de impresión digital, adecuada para 
tirajes cortos y proyectos editoriales, permitiendo mantener fidelidad 
cromática en los gradientes y una buena calidad en los detalles grá-
ficos. Para los stickers y llaveros, se considera el uso de troquelado, lo 
que permite obtener formas personalizadas acordes a las ilustracio-
nes. En el caso de los separadores y el catálogo, se pueden emplear 
papeles de gramaje medio a alto, que aportan resistencia y durabi-
lidad.

4.2.4 Tecnológico
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4.3 Desarrollo de 
sistema gráfico

4.3.1 Fotografías

La incorporación de fotografías de gatos reales dentro del sistema 
gráfico responde a la necesidad de fortalecer la conexión entre el 
contenido educativo y la realidad. A diferencia de las ilustraciones, 
las fotografías permiten mostrar características auténticas de cada 
tipo de pelaje, facilitando el reconocimiento visual de los gatos que 
suelen ser objeto de estereotipos. Esto contribuye a que el usuario 
relacione la información presentada con animales reales que pue-
de encontrar en refugios, campañas de adopción o en su entorno 
cotidiano. Cada fotografía se realizó con encuadre 3/4 y espacio en 
"blanco".

IMG 43
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4.3.2 Elaboración de 
ilustraciones
Se aprecia la elaboración de constantes y variables dentro del ám-
bito de las ilustraciones manteniendo una misma línea gráfica, con 
variaciones de posiciones, cromática y forma de gato. Las referencias 
para sus colores fueron los mismos gatos fotografiados

IMG 47
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IMG 51
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IMG 54
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IMG 55
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4.3.3 Diagramación del catálogo

Se muestra y evidencia el proceso de diagramación de retícula y ubi-
cación de los elementos gráficos a usar dentro del catálogo:  fotogra-
fía, títulos, textos e ilustraciones. (Página muestra).

Elemento Visual

Protagonista

Ilustración Título

Apodo

Texto corrido/ 
información

IMG 60
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4.3.4 Marca

Se evidencia y justifica la línea gráfica y creación de la marca dentro 
del kit. Para familiarizarse y conectarse con los productos, y tener una 
imagen pregnante dentro del usuario. 

Presentación de la marca:

Gatarsis es una marca inspirada en el concepto de "catarsis", enten-
dido como un proceso de cambio y liberación de creencias. A tra-
vés de la incorporación de la palabra gato, el nombre representa la 
transformación de los estereotipos y prejuicios hacia una visión más 
empática e informada de los felinos. Su identidad refleja el propósito 
principal del proyecto: desmitificar y resignificar la percepción de los 
gatos dentro de la sociedad. 

Geometrización Espacio seguro

Logotipo

IMG 61 IMG 62
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Tamaño mínimo Cromática de la marca

Variación cromática

IMG 63
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4.3.5 Elemento Visual

Barra medidora de estereotipos
 
Como recurso gráfico complementario, se desarrolló una barra me-
didora de estereotipos cuya función es representar visualmente el 
nivel de prejuicios asociados a cada color o patrón de pelaje pre-
sente en el catálogo. Este elemento permite sintetizar información 
compleja de forma rápida e intuitiva, facilitando la comprensión 
del usuario sin necesidad de recurrir a grandes bloques de texto. 
 
La barra está estructurada en tres niveles de intensidad: bajo, me-
dio y alto, los cuales indican el grado de presencia e impacto que 
tienen los estereotipos sobre cada tipo de gato dentro del imagi-
nario social. Su diseño emplea una transición cromática mediante 
efecto gradient, construida a partir de los colores representativos 
de los pelajes analizados, generando una relación visual direc-
ta entre la información presentada y el personaje correspondiente. 
 
Además de su función informativa, este recurso fortalece la identidad 
visual del proyecto al integrar uno de los principales criterios estéti-
cos seleccionados para el sistema gráfico. De esta manera, la barra 
no solo actúa como un indicador de datos, sino también como un 
elemento de apoyo narrativo que permite visualizar y comparar fácil-
mente cómo determinados gatos son más afectados por creencias y 
estereotipos que otros, reforzando el objetivo de desmitificación plan-
teado por el proyecto. Ni
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4.4 Desarrollo de 
aplicaciones gráficas

La aplicación del sistema gráfico se desarrolló a través de una serie 
de productos diseñados bajo una misma línea visual, conformada 
por la identidad de marca Gatarsis, la paleta cromática inspirada en 
los pelajes de los gatos, el uso de degradados, ilustraciones, tipo-
grafías y recursos informativos. Cada pieza cumple una función es-
pecífica dentro de la experiencia del usuario, permitiendo reforzar el 
mensaje de desmitificación de los estereotipos asociados a los gatos.

IMG 65
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4.4.1 Catálogo de gatos
El catálogo constituye la pieza principal del proyecto, ya que concen-
tra el contenido informativo sobre los distintos estereotipos vincula-
dos a los colores y patrones de pelaje. Su función es educar y sen-
sibilizar al usuario mediante información organizada, ilustraciones, 
fotografías reales y recursos gráficos que facilitan la comprensión del 
tema. Además, actúa como eje articulador de todo el sistema visual.

IMG 66
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Mockups catálogo páginas interiores

IMG 72 IMG 73
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Mockups catálogo portada y contraportada

IMG 74 IMG 75
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4.4.2 Separadores
Los separadores fueron concebidos como elementos funcionales y 
de uso cotidiano que permiten extender la presencia del proyecto 
más allá de la lectura del catálogo. Cada diseño incorpora persona-
jes representativos de los gatos estudiados, reforzando la recorda-
ción visual de los mensajes y fomentando una conexión emocional 
con el usuario.Diseño frontal:

Diseño reversa:

IMG 76
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Mockups Separadores:

IMG 77 IMG 78
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4.4.3 Personajes 3D
Los personajes tridimensionales representan una adaptación física 
de las ilustraciones desarrolladas para el sistema gráfico. Su propó-
sito es generar una experiencia más cercana, tangible e interactiva, 
permitiendo que los usuarios establezcan una relación más empática 
con cada tipo de gato. Además, aportan valor diferencial al proyec-
to al integrar recursos de modelado tridimensional dentro de la pro-
puesta de diseño.

Mockups 3D:Render 3D:

IMG 79 IMG 80
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4.4.4 Stickers 4.4.5 Llaveros
Los stickers funcionan como piezas de difusión gráfica que facilitan la 
interacción y apropiación del mensaje por parte del público. Gracias 
a su carácter coleccionable y adaptable a diferentes superficies, con-
tribuyen a aumentar la visibilidad del proyecto y a reforzar la identi-
dad visual de los personajes y conceptos desarrollados.

Los llaveros fueron diseñados como objetos de uso personal que per-
miten trasladar la identidad del proyecto a la vida cotidiana del usua-
rio. Su función es fortalecer el vínculo emocional con los personajes 
representados y mantener presente el mensaje de concienciación 
sobre los prejuicios que afectan a los gatos según su apariencia.

IMG 81 IMG 82
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4.4.6 Embalaje
El embalaje actúa como contenedor y elemento integrador de todas 
las piezas que conforman el kit. Su diseño responde a la identidad 
visual establecida, garantizando coherencia estética y funcional. 
Además de proteger los productos durante su almacenamiento y 
transporte, el empaque contribuye a la experiencia de descubrimien-
to del usuario, convirtiéndose en el primer punto de contacto con el 
proyecto y reforzando su percepción de valor.

IMG 84
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5. Conclusiones
La presente investigación demuestra que los estereotipos negativos y 
el sesgo hacia ciertos gatos, especialmente aquellos de pelaje oscuro, 
carecen de fundamentos científicos o conductuales, teniendo su ori-
gen exclusivo en mitos, supersticiones y prejuicios culturales transmiti-
dos de manera generacional. Estas percepciones y barreras simbólicas 
tienen un impacto crítico y real en el bienestar animal, manifestándose 
de forma directa en la disminución de los índices de adopción y en 
la prolongación de la estadía de estos felinos en los albergues de la 
ciudad de Cuenca, lo que a su vez satura los recursos de las organi-
zaciones de rescate y perpetúa situaciones de abandono o maltrato. 

Si bien existen normativas legales orientadas a sancionar estas con-
ductas, el análisis evidencia que el marco regulatorio actual resulta 
insuficiente por sí solo, dado que el problema radica en una dimen-
sión cultural arraigada en la falta de empatía colectiva. En este es-
cenario, el diseño gráfico con enfoque social se consolida como una 
poderosa herramienta de transformación, capaz de romper los filtros 
de percepción selectiva de la audiencia mediante un sistema visual 
empático, lúdico e interactivo que deconstruye los imaginarios nega-
tivos y promueve activamente una cultura de tenencia responsable.
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6. Recomendaciones
Para la implementación y desarrollo de proyectos de comunicación 
visual de esta índole, se recomienda priorizar un enfoque constructi-
vo y ético, evitando narrativas moralistas o recursos visuales basados 
en el sufrimiento extremo que puedan saturar o alejar al espectador, 
optando en su lugar por representaciones dignas que generen cone-
xiones emocionales positivas hacia los animales. Asimismo, es funda-
mental que el diseño de las piezas y soportes físicos del kit mantenga 
un equilibrio constante entre estética, narrativa y funcionalidad prác-
tica, invitando al usuario a una experiencia de exploración progresi-
va y táctil que evite que el material sea percibido como desechable. 

Al momento de maquetar la propuesta gráfica, se debe prestar es-
pecial atención a las leyes de la psicología de la percepción y al ma-
nejo del contraste cromático para asegurar que el mensaje capte 
de forma inmediata la atención del público joven-adulto en entornos 
competitivos. De igual manera, se sugiere validar meticulosamente 
la información científica que se incluye en el material didáctico para 
actuar como un mediador confiable frente a la ciudadanía, y proyec-
tar la difusión de este kit en espacios estratégicos de alta circulación 
comunitaria, tales como centros educativos, ferias de adopción e 
instituciones locales en Cuenca, garantizando así un impacto social 
directo, medible y duradero.
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