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Resumen

La ilustracion como punto de partida para nuestro proyecto se basa en la creacion
de imagenes que den un sentido y forma a una idea que se va a proponer, a través de
medios digitales, una técnica que nos ayudara en plasmar la mascota requerida por

Conagopare.

‘Conagopare Pichincha’ es un ente asociativo que fue constituido desde el 2004, de
caracter publico, el cual agrupa a los distintos Gobiernos Parroquiales de la provincia
de Pichincha, quienes ayudan, asesoran, facultan y fortalecen las capacidades
estructurales, juridicas y financieras a cada uno de sus Gobiernos, garantizando la
prestacion de servicios publicos, asi promoviendo y facilitando la participacion

ciudadanay la inclusion social.

La Institucion cuenta con un logo o marca que representa a Conagopare en general a
nivel nacional, utilizando el nombre de la provincia representada junto a este.
Conagopare Pichincha viendo la necesidad de diferenciarse con algo mas pregnante
y llamativo, ha pensado en la creacién de un personaje que represente a la provincia

de Pichincha y que sea el que esté presente en toda la comunicacion de la institucion.

El presente proyecto esta enfocado a la creacion de un personaje el cual cumplira con
el papel de identificativo principal de la institucién en la provincia de Pichincha. El
identificativo contara con un manual de correcto uso y aplicacién para los diferentes
canales, medios de difusion y comunicacion que Conagopare Pichincha requiera, de
este modo se incurre en otro ente que nos ayudara en el proyecto es decir la Identidad
Corporativa siendo esta una fuente inagotable de pasos que son primordiales a la hora
de plasmar no solo un manual corporativo sino también la idea como tal para la

mascota.

Y de este punto la seleccion de la mascota que representara a Conagopare Pichincha,
empezara con la investigacion de la diversidad cultural y de flora y fauna de la zona,
que ayudara a la creacion del simbolo que represente a la institucion en la provincia

de Pichincha y se diferencie de las demas provincias del pais.

Palabras clave: Mascota corporativa, comunicacién e identidad.
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Abstract

lllustration as a starting point for our project is based on the creation of images
that give meaning and form to an idea that is going to be proposed, through digital

media, a technique that will help us capture the mascot required by Conagopare.

'‘Conagopare Pichincha' is an associative public entity that was established in 2004,
which lumps together the different Parish Governments of the province of Pichincha;
they help, advise, empower and strengthen the structural, legal and financial capacities
of each one of their governments; guaranteeing the provision of public services, thus

promoting and facilitating citizen participation and social inclusion.

This project is focused on the creation of a character which will fulfill the role of the
main identification of the institution in the province of Pichincha. The identification will
have a manual of correct use and application for the different channels, means of
diffusion and communication that Conagopare Pichincha requires, in this way another
entity is incurred that will help us in the project, that is, the Corporate Identity, being
this an inexhaustible source. of steps that are essential when capturing not only a
corporate manual but also the idea as such for the mascot.

And from this point the selection of the mascot that will represent Conagopare
Pichincha, will begin with the investigation of the cultural diversity and flora and fauna
of the area, which will help to create the symbol that represents the institution in the

province of Pichincha and It differs from the other provinces of the country.

Keywords: Corporate pet, communication and identity.



INTRODUCCION

La creacion de un personaje que ayude a la diferenciacién y comunicacién de
Conagopare Pichincha, nace de la necesidad de diferenciacion de Conagopare
Pichincha, del resto de provincias de la red Conagopare. Para solventar esta
necesidad, se ha propuesto crear un personaje que junto al logotipo de Conagopare,

diferencien de forma mas clara y precisa a la provincia de Pichincha.

Para representar a esta mascota, se realiz6 una investigacion de la cultura, flora
y fauna de la provincia de Pichincha, fijjando la atencién en una especie animal que
habita en los paramos de Pichincha, como es el Oso de Anteojos. Utilizando métodos
y técnicas de disefio grafico, se creara el personaje identitario, el cual contara con un
manual de uso, que ayude a emplear correctamente el personaje dentro de la

comunicacion visual de la institucion

Situacién Problematica

Conagopare es una entidad que agrupa a los distintos Gobiernos Parroquiales
alrededor del pais y que maneja un identificador general, acompafiado por el nombre
de cada provincia para lograr la diferenciacion requerida por esta institucion a nivel

nacional.

Conagopare Pichincha viendo esta necesidad ha planteado una solucion: la
creacion de un personaje que acompainie al identificador de la institucidon y refuerce la

comunicacion en todos sus niveles.

Es por eso que este proyecto se encaminara en la busqueda del mejor
representante, que guarde las caracteristicas y simbolos que identifiquen a la

provincia de Pichincha, desde su cultura, su fauna y su flora.

Formulacién del Problema Cientifico
¢ Puede la creacion de un personaje aplicado a partir la ilustracién digital y
enfocada desde la identidad corporativa, ayudar a Conagopare Pichincha ser

diferenciado del resto de entidades que conforman la red de Conagopare Nacional?

Determinacion del Objeto de Estudio
La ilustracién digital enfocada a personajes o mascotas y su utilizacion correcta

desde la identidad corporativa.



Campo de Accidén

Disefio de personajes o mascotas desde la ilustracion digital.

Objetivo General
Crear un personaje (mascota) a través de la ilustracion grafica que ayude a la

diferenciacién y comunicacién de Conagopare Pichincha.

Objetivos Especificos
¢ Investigar acerca de la creacion y elaboracion de un personaje, asi como
elementos simbdlicos que representen a la provincia de Pichincha que
colaboren con la elaboracion del personaje.

e Determinar las necesidades que existen en la institucion de Conagopare
Pichincha, mediante la aplicacion de métodos empiricos, y asi poder

establecer un correcto analisis que ayude en la creacion de un personaje.

e Plantear un disefio digital de un personaje siguiendo los parametros
encontrados en los resultados de la investigacion previa, asi como
también proponer un manual corporativo, con el fin de establecer su

correcto uso en sus distintos medios de comunicacion.

Idea a defender
¢,Coémo la creacion de un personaje para Conagopare Pichincha, ayudara con

la diferenciacién del resto de provincias de la red Conagopare?

Poblacion y Muestra
La poblacion que sera seleccionada en nuestra investigacion esta constituida
por dos grupos, el primero como principal, los trabajadores de Conagopare Pichincha,

los cuales son el foco que dara vida a nuestro personaje y lo conforman 9 integrantes.

Y los segundos seran un grupo de aproximadamente 20 autoridades de los
distintos gobiernos parroquiales que integran a Conagopare Pichincha, es decir
nuestro método de muestro es intencional o de conveniencia ya que cumplen con

resolver el problema cientifico de la investigacion.



Método de Investigacion

Constituyen una serie de pasos los cuales seguiremos ya que nos llevaran al
conocimiento cientifico los cuales nos ayudaran a dirigir este proceso de investigacion
de una forma correcta y los procesos a seguir durante el desarrollo seran clasificados

en:

Métodos Teoricos

En este método lo dividiremos en dos:

eMétodo Histdrico: o Cronoldgico es el encargado de la investigacion

relacionada a partir de la evolucion y desarrollo del campo a estudiar
desde un punto en especifico a través de la historia.

e Método Logico quien nos permitira el analisis sintesis y deduccion acerca

de la particularidad del objeto de estudio al investigar leyes generales de

e Métodos Empiricos

Son métodos que nos ayudan de forma directa es decir en contacto con nuestra
investigacion ya que se puede llegar a un resultado sin una base cientifica y usaremos

el método de medicion.

Método de la medicidon: Se desarrolla con el objetivo de obtener la informacion
numérica acerca de una propiedad o cualidad del objeto o fendmeno, donde se
comparan magnitudes medibles y conocidas. Es decir, es la atribucion de valores
numericos a las propiedades de los objetos. (Gestiopolis, 2008)

“Taylor y Bogdan (1987) definen a la metodologia cualitativa en su mas amplio
sentido a la investigacion que produce datos descriptivos: las propias palabras de las

personas, habladas o escritas, y la conducta observable”. (Mata Solis, 2019)

Basandonos en esta definicion, se ha optado por escoger el método cualitativo
para el desarrollo de este proyecto, que tiene como finalidad, la creacion de un
personaje que ayude a la diferenciacién de Conagopare Pichincha, del resto de
provincias que integran la red Conagopare. Para la captacién de datos que ayuden a
la creacion del personaje, se ha aplicado los siguientes métodos y técnicas de

investigacion cualitativa:

Grupo focal.



Encuestas.

Aporte Practico

Mediante el proyecto se llegara al objetivo de resolver problematicas sujetas a
la falta de un identificador que ayude al posicionamiento de la institucion y de esa
manera llegar a una apropiacion y reconocimiento por parte de autoridades y publico

en general, es decir los distintos gobiernos parroquiales de la zona.

Una vez aplicado el proyecto también se pretende que las demas instituciones
de cada provincia tomen la misma iniciativa y puedan crear su propio identificador

aplicando de la misma manera la cosmovision de su lugar de origen y de su institucion.

A través de la estilizacion de una mascota que represente tanto a la cultura
como a su flora y fauna de la provincia de Pichicha ademas de la creacidon de un
manual corporativo para el uso correcto donde se plasme al personaje y su preciso

empleo en la institucion.



CAPITULO |
1. MARCO TEORICO

1.1. Diseno Grafico
La funcién del disefiador es, transmitir una idea, un concepto o una imagen de la forma
mas eficaz posible. Para ello, el disefiador debe contar con una serie de herramientas
como, la informacién necesaria de lo que se va a transmitir, los elementos graficos
adecuados, su imaginacién y todo aquello que pueda servir para su comunicacion.
Nuestro disefio debe constituir un todo, donde cada uno de los elementos graficos que
utilicemos posea una funcion especifica, sin interferir en importancia y protagonismo a

los elementos restantes (a no ser que sea intencionado). ( (Universidad EcoTec)

Al tomar este concepto nos apegamos a la misma idea de disefiador como
disefio al ser una fuente que transmitira una idea, concepto o imagen. En concreto se
trata de la comunicacion basada o iniciada desde una idea que se convertira en una
percepcion que llegara un grupo determinado, y podra determinar una accion hacia la

misma.

1.2.Imagen
1.2.1. Historia.
La historia nos deleita con miles de afios de historia donde se presenta a la imagen
como una de las primeras formas de comunicacion, y los cazadores primitivos pueden
haber pensado que con tan solo pintar a sus presas estas sucumbirian a su poder.
(Gombrich, 1999)

La imagen ha sido y sigue siendo parte de nuestro diario vivir, conforma siempre
un factor global, siendo visualizada en hallazgos como en la cultura, la ciencia, en la
religion, medicina y demas formas que nos brinda un “poco “de historia y la evolucién

de la misma.

Siendo aun la forma mas accesible y algo facil de entender, debemos tener muy

en cuenta que, asi como la imagen ha evolucionado el ser humano igual.

Nuestro pensamiento ha ido tomando distintos caminos que nos lleva a una
interpretacion diferente es decir subjetiva, la forma como percibimos las cosas y en
este caso las imagenes que vemos “lamentablemente” nos separa en pensamiento ya

sea por nuestra cultura, educacion, entorno y en general nos da una idea desigual que



no del todo es mala ya que podemos obtener mucho mas opiniones e ideas que tal

vez no descubrimos.

La imagen en torno a la historia nos ha propuesto varias maravillas que con el
tiempo han ido evolucionando, desde los materiales usados, su forma de plasmarla

hasta la manera de como interpreta el autor.

llustracién 1: Pintura Rupestre.

Fuente: (Caracteristicas.co, 2019)

llustracion 2: Jerénimo escribiendo, Caravaggio

Fuente: (Caravaggio, 2021)



llustracion 3: Yellow-Red-Blue (1925) de Wassily Kandinsky
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Fuente: (Kandinsky, 2014)

[lustracion 4: Philipp Potocnik, Un
NF E

Referencia: (Cinco Noticias, 2022)
1.3.La identidad corporativa
1.3.1. Definicion.

Pizzolante, como se cité en (Cucchiari, 2021, pag. 17) dice que la

Identidad Corporativa es la enumeracion de todo aquello que permite distinguir a la
organizacién como singular y diferente de las demas, todo aquello que si desaparece
afecta decisivamente a la organizacion; pues es la herramienta que permite gerenciar

la confianza y consecuente reputacion de las empresas, tangibilizando los atributos y



valores que la conforman, para asi establecer en las diferentes audiencias que la
rodean una personalidad unica e inimitable. Por ello se cree que es un activo, el cual
se encuentra estrechamente ligado al plan de negocios y al mercado que se desea

atender.

Con esta definicion podemos tener en claro la forma en cémo actua una imagen
corporativa dentro de una empresa al ser la responsable de dar una singularidad y
premisa de coOmo opera la organizacion, ademas de ser parte y proponer una
estabilidad en la vida comercial, ya que mostrara sin ser visible un grupo de valores

que al estudiar a dicha empresa brinda a sus clientes.
J. Costa, como se citdé en (Cucchiari, 2021, pag. 17) también afirma que la

Identidad Corporativa es el reflejo de la empresa en su totalidad y, sobre todo, lo que
la diferencia del resto: es un instrumento fundamental de la estrategia de la empresa
y de su competitividad, donde su elaboracién y gestion operativa no es solamente
cuestion de disefio y visibilidad, sino que se manifiesta por medios verbales, culturales

y ambientales, constituyendo un ejercicio esencialmente pluridisciplinar.

Por parte de J. Costa alega también que la identidad es un ente que promete a
la institucion mostrar sus fortalezas ya sean culturales o ambientales a través de
meétodos que se presentan en la identidad y que no solo se reflejan en el disefio sino
también en la parte personal y estructural de la compania, es decir el comportamiento
de la empresa va de la mano en la estructura de su disefio ya sea sus colores su

logotipo o demas presentaciones que brinda la identidad corporativa.

1311. Atributos de una Identidad Corporativa.
Como sabemos una organizacion desea ser participe y lograr diferenciarse de

las demas, alcanzando que su grupo objetivo pueda identificarlos con facilidad.

Esto se logra mediante ciertos atributos que aplicados desde la identidad
colaboraran en la gestidon para que la organizacion fluya de mejor manera e instituya
bases imperceptibles que creen un valor agregado para la misma, tales como son:

Tabla 1: Atributos de una identidad
Entrar en la mente del publico. La imagen es primordial para formar

un vinculo con las personas.

Diferenciarse de los demas El estar en el mercado no implica que

la gente se incline por nuestra opcion, es




por eso que debemos siempre

apoyarnos de algun valor agregado.

Ser un referente previo. Mostrarse en la mente del cliente ya
nos vuelve un referente previo antes de
alguna compra y permitira a las

personas tenernos como una opcion.

El valor no solo viene de la imagen Al ser una empresa con una buena
imagen ayuda en un 50%, el otro
porcentaje influira desde adentro es
decir la forma como trabajadores y jefes

manejen a la compaifiia.

Fuente: (Cucchiari, 2021)

1.3.2. Componentes estratégicos de la Identidad Corporativa.
J. Costa, como se cit6 en (Cucchiari, 2021, pag. 26)

La identidad es la génesis de la imagen, por lo tanto, no hay imagen sin identidad ni
identidad sin unos elementos sensibles que la concreten en la percepcion del publico;
por ello, conformar, comunicar y expresar la identidad por todos los recursos posibles,

es construir imagen.

En resumen, la “imagen” de una institucion no solo es su logotipo como muy
usualmente se piensa, por el contrario, al referirnos como la Imagen se refiere a todos
los elementos que componen a la misma desde sus instalaciones, como de sus
trabajadores que cumplen con los valores conformados en la empresa hasta la

eleccion de sus colores y formas que forjan la identidad.

Existen 5 sistemas de signos, que entrelazados forman atributos unicos y

dinamicos que segun J. Costa, como se citdé en (Cucchiari, 2021, pags. 26,27), son:

Tabla 2: Componentes Estratégicos de la Identidad
Identidad Verbal Aqui se toma en cuenta el nombre de

la empresa sin detalle a formas y figuras,
en este caso solo se toma en cuenta al

ser registrado ante la ley.
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Identidad Visual Aqui hablamos de la forma grafica en
la que se representa no solo al nombre
sino a toda la forma visual de la
compainiia, desde su logotipo, nombre y

colores.

Identidad Objetual Aqui esta entrelazada los productoso
servicios que brinde la empresa dando
ese valor agregado que debe ser el

primordial.

Arquitectura Corporativa Aqui se conforma tanto el lugar y la
edificacién donde el cliente formara un
vinculo con la empresa ya que es un

factor muy importante.

Identidad Cultural Debe ser el primer paso para la
creacion total de la identidad ya que aqui
se visibiliza la estructura interna de la
empresa desde sus valores y se inicia

con su vision y mision.

Fuente: (Cucchiari, 2021)

1.3.3. Identidad Visual.
La identidad visual es el segundo componente de la identidad corporativa. Justo

Villafafie, como se citdé en (Cucchiari, 2021, pag. 30) la define como “la traduccion
simbdlica de la identidad corporativa de una organizacién, concretada en un programa
0 manual de normas de uso que establece los procedimientos para su correcta

aplicacién”.

Esto quiere decir en resumen que la identidad visual se traduce como el significado

que conforma la empresa, es su presentacion hacia el publico.
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Existen algunos elementos que conforman la identidad visual:

Tabla 3: Elementos de la Identidad Visual.
Logotipo Simbolo que representa a la marca.

Colores corporativos Seran los responsables en proyectar la identidad

al producir sensaciones al cliente.

Tipografia corporativa Es la tipologia que ira inscrita en la empresa e
incluso en su logotipo.

Personaje Un ente que ayuda en la identidad visual.

1.4.Personaje — Mascota

En la investigacion realizada se fue interpretando que el inicio en la creacién de
mascotas en una marca fue por alla del siglo XX donde la publicidad iba acompafiada
de personajes que llamaban la atencion de una forma muy amigable y desde un ambito
algo infantil que con el tiempo no ha cambiado del todo y sigue con ese método de
marketing. De acuerdo con Gabriel Rodriguez, como se citdé en (Ojeda Garcia, pag.
10), “Definamos primero qué consideraremos como mascotas corporativas y
publicitarias. Son aquellos personajes que estan presentes en la identidad visual y/o

comunicacion corporativa-publicitaria de una empresa.”

Esto quiere decir que no tiene relacién con los simbolos o iconos que se
muestran en el disefio de las marcas, como por ejemplo Lacoste o Puma, pues estos
son representaciones iconograficas de la marca, y no tiene relacion con la publicidad

o la promocion de productos.

Siempre una mascota se relaciona como un ente adicional a nuestro logo o
marca actuara de forma completamente diferente pero siempre sera un vocero de
nuestros valores hacia el cliente. “El vinculo y la fuerza creciente de las mascotas
como elemento renaciente en la identidad visual corporativa, pues ellas se han
incrustado en nuestras vidas cotidianas con su caracteristica propia de la estética y la
cultura de masas.” (Luiz Claudio Gongalves Gomes) como se cité en (Gongalves
Gomes, 2009, pag. 110)

Tal como dice Luiz Claudio la mascota se ha convertido en un plus en la marca

ya que, asi como se aloja en el pensamiento de nuestros clientes por sus
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extravagancias, formas y colores simboliza una recoleccion de rasgos y valores que

la marca expresa para enlazarse con su grupo objetivo.

Una marca es una marca, pero la mascota tiene vida propia, respira, camina y
habla. Es la personificacion de la marca y la humaniza, estableciendo un vinculo de
afectividad que va mas alla de la fantasia de un mundo imaginario. “Algunos
personajes se convirtieron en iconos mundialmente conocidos y siguen exitosos hasta
los dias actuales apoyando las marcas que anuncian y mas, protagonizando en el
conjunto identificatorio de su producto y corporacién.” (Gongalves Gomes, 2009, pag.
110)

Al referirnos a esta cita notamos el gran impacto que puede tener un personaje,
si aplicamos bien la manera de crearlo, no solo sera una simple ilustracion en un plano
ficticio, sera un ente de vida que simbolice la union entre marca - cliente y podemos
notarlo en algunos ejemplos que han venido existiendo a lo largo del tiempo que
apoyan a sus marcas ya que le dan el plus de desempefar el papel de identificar el

servicio o producto que ofrezca la institucién.

llustracién 5: Bibendum, pionero de las mascotas de marca 1897.

Fuente: (Mucho Neumatico, 2020)
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llustracion 6: Tigre Tony mascota para cereales Kellogg's.

Fuente: (Graffica.info, 2022)

llustracion 7: Chester Cheetah mascota de snacks Cheetos creada en 1986.

Fuente: (Torreblanca, 2019)

Los personajes se convierten en un mecanismo eficaz que dara vida a la marca
porque refuerza el mensaje de una manera arménica que une al cliente con la marca
y producto, forjando un vinculo que con el tiempo y si esta bien ejecutado se puede

convertir en role models es decir ejemplos a seguir.

Los personajes rompen con una estructura grafica tradicional y animan el complejo
grafico; permiten también la apropiacién de una notoriedad adquirida fuera del universo
comercial en beneficio de la marca que los acoge. Echando su simpatia a los publicos
joven y adulto, estos idolos tienen obviamente por objetivo incrementar las ventas y
aumentar la fidelidad a la marca. Los personajes pasan a ser portavoces cuando su
identidad grafica y su historia hacen sentido con las de la propia empresa o producto.
(Gongalves Gomes, 2009, pags. 110,111)
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Como hablamos continuamente al crear un personaje forjamos un plus al logotipo,
ya que sera un asistente a la hora de ser recordado o reconocido por nuestro publico

creando un carifio también entre jovenes y adultos.

1.4.1. Forma de crear un personaje.
5 preguntas que debes hacerte al crear un personaje para tu marca, (Facebook

empresas, 2019) nos da las pautas para poder hacer una buena eleccién de nuestro

personaje, es decir:
Si mi marca fuese una persona, ¢quién seria?

Aqui no necesariamente se tiene como objetivo el crear el personaje solo es
para identificarnos como marca, es decir valores, nuestro propdsito e historia las

cuales nos definen.
¢, Con quién estoy hablando?

Aqui definimos el actuar con nuestro publico, no sélo como trabajador sino
como empresa en su totalidad, el secreto de involucrar a nuestros clientes con la
marca es tener un trato cercano y personal, es asi que podremos seguir definiendo la

forma en que se representara a nuestro personaje.
¢, Coémo ven las personas mi marca?

Aqui nuestros clientes nos ayudaran con nuestra definicion, preguntandoles
como somos observados por ellos, cabe recalcar que a este punto nuestra marca debe
cumplir con los valores que se ha propuesto en el camino y puedan dar un valor

positivo hacia nosotros.
¢, Cuales son los rasgos de mi personalidad?

Definiendo los rasgos de personalidad que se elija por nuestros clientes
podremos concretar y encaminar hacia emociones, creencias y valores que sean un

plus para nuestro publico.
¢ Como me comunico?

En este punto la formacién de la mascota estd completa ya que nuestro

propdsito aqui sera ya el de comunicar desde la perspectiva creada con los atributos
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que nuestro publico brindo a lo largo de la campania, y podremos transmitir el mensaje

esencial de manera correcta a las personas correctas.

1.4.2. Jerarquias de un personaje.
Establecida por Tom Bancroft, como se citdé en (Lopez, 2020, pags. 91,92)

existen jerarquias o niveles al representar un personaje los cuales son:

Tabla 4: Jerarquia en personajes.

Icénico Diseno simple
Simple Simplificado, pero
con mayor

expresividad en su

rostro.

General Mucho mas
expresion facial vy

exageracion en las

mismas.
Acompanante Mas realista pero
Cbomico estilizado.
Personaje principal Expresion facial
realista
Personaje principal Mucho mas realista

Fuente: (Lopez, 2020, pags. 91,92)
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1.5.Precursores de Caricaturas
Antes de hablar de algunos de ellos debemos tener en cuenta que en este caso
los referentes tienen propias bases al momento de crearlos y cada uno de ellos son
un referente a su propia historia, y siempre expresaran algun tipo de escenario ya sea
un reclamo o un simple chiste con alguna connotacién hacia la sociedad, es por eso

que los 3 precursores que use como referencia son:

1.5.1. Quino-Mafalda.

QUINO, Joaquin Salvador Lavado Tejon, nace en la regién andina de Mendoza
(Argentina) el 17 de julio de 1932, aunque en los registros oficiales, es anotado el 17
de agosto. Desde su nacimiento fue nombrado Quino para distinguirlo de su tio
Joaquin Tejon, apreciado pintor y disefiador grafico, con el que, a los tres afios de

edad, descubrié su vocacioén. (Lavado Tejon, 2013)

Mafalda es la protagonista y referente maximo de la tira que lleva su nombre. Es ella
la que ha atraido los ojos de millones de lectores que no paran de alegrarse, sacar
conclusiones, aprender y compartir lo que esta nifia de 6 afios tiene para ofrecerles.
Claro esta que es un personaje ficcional, pero por sobre ella se han posado infinidad
de expresiones y pensamientos como si de verdad existiera, incluso, desafiando a su
autor y el contexto sobre las posibles definiciones que tendria esta nifa a conflictos
actuales. Sin lugar a dudas ha sido, y es en la actualidad, un baluarte de la cultura
argentina, americana y global. En ella se sintetizan muchas personas que sienten
cierto tipo de cercania y semejanza. Podria decirse que ha sabido tener una
personalidad propia despegandose, mucho mas que sus companeras de elenco, de
su autor convirtiéndose en auténoma. Mafalda es en si misma. La construccién
tematica de esta nifia es amplia y variada, cuyos intereses varian y con ella su
capacidad de hacer una propuesta de mujer dinamica, inteligente, capaz de abordar
diversas tematicas con altura y eficiencia. La mujer que engloba es aquella que parece
no conformarse con el orden dado buscando nuevas propuestas para su futuro. (Leon
Maldonado, 2015, pags. 67,68).
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[lustracion 8: Mafalda.

Fuente: (Mafalda Wiki, 2022)

[lustracion 9: Vifeta de Mafalda.
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Fuente: (Cultura Inquieta, 2016)

Pequenas escenas que se plasman hasta la actualidad contando varias
resefias y criticas sociales de lo que fue en su momento Chile, pero que no solo se

quedd ahi, sino que trascendid a la satira que existe en el mundo entero y que nos



18

reflejé6 que los nifios también tienen ese pensamiento critico que muchas veces
negamos y que pueden hacernos reflexionar sin mucho esfuerzo. Un autor que plasmo
de una manera muy concreta y que se caracterizaba mucho por verla reflejada en una
ilustracion en blanco y negro ya que como nifios y adultos la encontrabamos mas en
los periddicos y de esta manera se puede iniciar y tomar varios puntos que nos
ayudara en la creacion de nuestra mascota iniciando con la creacion de una historia

que una a nuestro publico y se sienta reconocido con el mismo.

1.5.2. Xavier Bonilla — Bonil.
Trabaja en el humor grafico desde hace 30 anos. Actualmente publica en diario El
Universo y otras revistas de su pais como Gestion, Nuestro Mundo, Rocinante.
Miembro de la Asociacion internacional Cartooning for Peace -liderada por el
caricaturista de Le Monde, Jean Plantu, asi como de la Asociacién CartonClub, Club
de la Caricatura Latina (México).
Estudié Sociologia en la Universidad, pero prefirié hacer reir con sus dibujos antes que
con sus sesudos analisis. Por eso escogié el campo del periodismo para dibujar la

desdibujada politica. (Premioggm.org, 2019)

[lustracion 10: Caricatura Bonil.
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Fuente: (Bonilla, 2018).
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[lustracion 11: Caricatura Bonil.
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Fuente: (CartoonNingforpeace, 2015)

Un autor nacional al que también se debe tener como mencion en el debido
proyecto es a Bonil, un caricaturista que fusiona la caricatura con ilustraciones simples
dando siempre la opinién o critica de la que sucede en el pais usando el recurso del
color en algunos de sus dibujos y resaltando de esa manera lo que quiere expresary
ayudandose siempre de escenarios que complementan la comunicacion y dan el
enfasis total al hablar de una completa libertad de expresidon y ayudara en nuestro
proyecto al crear al nuestro personaje al crear una comunicacién y crear una

conciencia al mismo tiempo.

1.5.3. Pepo - Condorito.

Pepo, René Rios Boettiger, de seuddénimo Pepo, dibujante caricaturista. Nacié en 1911
en la ciudad de Concepcion, y murié en Santiago el 2000.

Desde su infancia mostré talento como dibujante. Cuando tenia 10 afos, su padre,
meédico de la zona, expuso una coleccion de caricaturas de personas connotadas de
la ciudad en una confiteria de esa Concepcion.

En su juventud, incursiond en la prensa satirica colaborando con la revista capitalina
Ecran. Decidido a seguir los pasos de su padre, asisti6 a las clases de medicina de la

Universidad de Concepcién durante dos afos. A los 21 anos decidié dedicarse por
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completo a su real vocacion de dibujante y cumplir con su meta de llegar a la revista
Topaze, la mas famosa publicacion de satira politica del momento.

Trabajando en Santiago para la revista Sacapica, adquirié la fama que lo llevo a la
Revista Topaze. Alli se le encomendd una tira coOmica inspirada en el recién elegido
presidente Gabriel Gonzalez Videla que tituld "Don Gabito". En 1948 se independizd y
cred la revista deportiva Pichanga manteniendo su colaboracion con la revista
picaresca Pobre Diablo que luego seria la vitrina de su célebre creacién Viborita.

En 1949 se integro a la Editora Zig-Zag, con la Revista Okey, donde cre6 a Condorito,
su personaje mas destacado que surgio tras ver, con profundo malestar, que en la
pelicula Saludos Amigos, de Walt Disney, se mostraba a Chile como un pequefio avién
incapaz siquiera de cruzar la cordillera de Los Andes. Condorito luego se transformo
en una de las revistas favoritas del publico y sus personajes, en fieles representantes
del chileno tipico de las clases populares. Condorito fue ademas la publicacion que dio

fama internacional a Pepo. (Museo Nacional Bellas Artes, 2018)

Condorito, Condorito es un ser social. Vive en una localidad determinada que, por
cierto, esta en Chile, llamada Pelotillehue y que se parece mucho a cualquier rincén
de nuestra zona central. Asimismo, este pajarraco tiene una eterna novia: Yayita, la
infaltable suegra: dofia Tremebunda, un sobrino llamado Coné (igual que el Pato
Donald de Walt Disney que tenia sobrinos, pero no hijos), un compadre: don Chuma,
amigos con sobrenombre como Huevoduro, Ungenio, Comegatos, Tomate, Garganta
de lata, Fonola y Chuleta de pescado, un perro: Washington, un caballo llamado
Mandibula y un loro: Matias. En su entorno también rondan el cura del pueblo, San
Guche (patrono para pedirle todos los milagros), unos foraneos como el argentino Che
Copete, el boliviano Titicaco y el chino Chu Chi Fli y algunos enemigos que,
generalmente, son despreciables. ;Acaso no recuerda al siempre farsante de Pepe

Cortisona o el muy rico y muy avaro Maximo Tacano? (Fundacion Futuro, 2019).

llustracion 12: Condorito Autor Pepo.

W
COoNooR/o

Fuente: (Teepublic, 2019)



llustracion 13: Condorito Autor Pepo.

1HAY ALGO
EXTRANQ EN ESTO
PEL BANO DE
BIENVENIDA!

llustracion 14: Condorito Autor Pepo.

Fuente: (Condorito, 2015)
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llustracion 15: Condorito Plop Autor Pepo.

( FEXITD UNA

EXPLICACION!

-

Fuente: (Imagenes bonitas, 2021)

De este gran ilustrador podemos finalizar las ideas con la que podremos crear
a nuestro personaje, es decir ademas de ser un autor que también colaboré con
caricaturas que ayuden con la conciencia al estar en un pais que se encontraba en
conflicto, logré crear a uno de los personajes mas iconicos que existen en la
comunidad el cual es Condorito, el cual lo podemos analizar como un personaje muy
bien estilizado y que cumple con el objetivo que es el de hacer reir con un humor tan
simple que a pesar de los afios jamas cambio y solo fue evolucionando a la época en
la que se encuentra, y de él ademas de su estilizacion simple y bien lograda podemos
afiadir el hecho de incluir mucho mas personajes a su entorno que incluso ellos no
son olvidados y tiene el mismo peso de importancia al igual que Condorito y que en

un futuro podriamos incluir a mas personajes a nuestro proyecto.

llustracion 16: Condorito Plop Autor Pepo.

Fuente: (Condorito, 2019)
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llustracion 17: Condorito Plop Autor Pepo.

PERSONAJES DE LA REVISTA CONDORITO

CONE CHECOPETE YUYITO 00N CHUMA

PEPECORTISONA  CABELLOSDEANGEL TOMATE PADREUENANCIO SMSmmcTON  MATIAS

Fuente: (El Mono Sanchez, 2021)
1.6.El lenguaje del cémic
El cdmic es un medio de expresién artistica que se caracteriza por la integracion de
texto e imagenes. Se trata de una serie de dibujos que constituyen un relato, y que

pueden llevar texto o no.

El lenguaje del cémic, ademas de los elementos comunes a todo lenguaje visual,
posee sus propios signos que lo caracterizan y distinguen de las demas artes visuales.
Recuperado de: (Aula Facil, 2016).

El comic en conjunto otros artes como el cine dibujos animados o novelas gozan
de una forma de arte secuencial. Tiene en sus extractos formas de lenguaje ademas
de estructura narrativa que expresan con claridad acciones y pensamientos de cada

uno de sus personajes.

El arte secuencial tiene sus antecedentes mas remotos en las pinturas
rupestres, en los jeroglificos egipcios y en la ceramica griega. Sin embargo, son los
chistes graficos que aparecen hace doscientos afios en la prensa, los antecesores del

coOmic actual.
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Esta conformado por:

1.6.1. La viieta.
La vifeta es la unidad minima de la significacion de la historieta, aglutina el
espacio-temporal y la unidad de significacion. Esta formada, normalmente, por una

serie de lineas que delimitan el espacio total de la unidad de secuencia del comic.
(Aula Facil, 2016).

1.6.2. El encuadre.
A la limitacion del espacio real donde se desarrolla la accion de la vifeta, se
denomina encuadre. Se distinguen diferentes tipos de encuadre de acuerdo al espacio
que se seleccione de la realidad (planos), al angulo de visiéon adoptado o al espacio

que ocupe en el papel (formato). (Aula Facil, 2016).

1621. Tipos de planos.

El Plano General (PG) tiene dimensiones semejantes a la figura del personaje,
lo encuadra de la cabeza a los pies y proporciona informacion sobre el contexto,
aunque las referencias al ambiente son menores que en el caso anterior. La figura
humana cobra protagonismo.

El Plano Americano (PA) encuadra la figura humana a la altura de las rodillas. Es un
plano intermedio y sirve para mostrar las acciones fisicas de los personajes,
asi como los rasgos de sus rostros.

EL Plano Detalle (PD) selecciona una parte de la figura humana o un objeto que, de
otra manera, hubiese pasado desapercibido.

El Plano Medio (PM) recorta el espacio a la altura de la cintura del personaje. Se
destaca mas la accion que el ambiente y, a su vez, cobra importancia la
expresion del personaje.

El Primer Plano (PP) selecciona el espacio desde la cabeza hasta los hombros de la
figura. Sobresalen los rasgos expresivos y conocemos el estado psicolégico,

emocional, etc., del personaje. (Aula Facil, 2016).

1.6.3. Codbdigos Gestuales.

Los gestos constituyen para los personajes del comic, junto con los dialogos, el
modo primordial de expresion y admite muchas variantes. Algunos de los elementos
de dicho cddigo pueden ser:

Cabello erizado: terror, ira, colera.
Cejas altas: sorpresa.

Cejas fruncidas: enfado, preocupacion.
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Ojos muy abiertos: sorpresa.

Ojos cerrados: sueio, confianza.

Ojos desorbitados: célera, terror.

Nariz oscura: borrachera, frio.

Boca muy abierta: sorpresa.

Boca sonriente: complacencia, confianza.

Comisura de labios hacia abajo: pesadumbre.

Comisura de labios hacia abajo mostrando dientes: célera...

Los gestos pueden Iégicamente no indicarse solo en el rostro sino

también en la postura del cuerpo. (Aula Facil, 2016).

1.6.4. El lenguaje del cuerpo.

El cuerpo en el comic es enfatizado por medio de la perfeccion corporal. Esta forma
crea un mundo en el que lo imposible es posible y la aparicion de seres extraordinarios
es el punto primordial.

En los comics existen tramas donde los cuerpos de los personajes sufren
transformaciones. Esto es mas comun en los villanos, de esta forma inician una lucha
sin tregua contra el héroe. La perfeccion e imperfeccidén se enfrentan obteniendo el
cuerpo dos matices, uno es la perfeccidon corporal del héroe, y la otra lo grotesco o

deforme que puede llegar a ser el villano. (Aula Facil, 2016).

1.6.5. Elementos Fonéticos.
16541. Los bocadillos o globos.

“Los bocadillos son los globos de texto que los dibujantes de comics usan para
poner los dialogos o pensamientos de los personajes”. (Aula Facil, 2016)

El bocadillo de comic, también llamado globo, es el elemento que se utiliza en
un comic, historieta o caricatura para representar la accion de hablar. De esta manera,
mediante esa figura, se permite que los personajes del papel tengan «voz,», ya que el
objetivo es que ellos puedan entablar dialogos con otros personajes de lahistoria.

El origen de estos bocadillos tiene lugar en el siglo XVII, en Inglaterra, donde
los ilustradores y caricaturistas lo usaban de vez en cuando. Pero la primera historieta
en contenerlos constantemente fue Hogan’s Alley, en 1895, un comic de Outcault,
aunque lo cierto es que hay una discusion en ese tema ya que algunos expertos

opinan que no es asi.
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En el caso de Europa, el bocadillo de comic tardé algo mas en llegar. Lo hizo en 1925
con Alain Saint-Ogan y su Zig et Puce. Y por si quieres saberlo, en Japon aun tuvieron
que esperar a los afios 30 para tenerlos. ¢Los primeros? Sako Shishido con Speed

Taro e Ichiro Suzaki y Takeo Nagamatsu con Ogon Bat.

El continente en el bocadillo de comic es la forma que tiene. Y no siempre es igual. De
hecho, hay varios tipos de bocadillo en ese sentido. Ahora bien, dentro de esa forma,
tienes ademas dos partes diferenciadas:

El contorno, que es la forma exterior del bocadillo, que puede ser con dientes de sierra,
imitando a una nube, punteado... Incluso, para representar algunos sentimientos, se
puede tener con formas como una bombilla, un corazén...

La cola, también conocida como rabo, que es siempre se dirige hacia el personaje que
emite ese globo, es decir, quien habla. Cuando no apunta a nadie, se le dice que es
una «voz en off». Esta suele ser siempre con forma de pico, siempre hacia quien habla,
pero en ocasiones, y dependiendo del contorno de los bocadillos de cémic, esta puede

cambiar (a ser solo rayas, circulos, etc.). (Creativos Online, 2020)

llustracion 18: Tipos de bocadillos.

LOS BOCADILLOS

[

Conversacion
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b sharie . Susurro...

Fuente: (Creativos Online, 2020)
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[lustracion 19: Formas de bocadillos.

LRXIRE

Bocadillo Bocadillo Bocadillo Rectangular
rectangular ovalado cuadrado redondeado.
redondeado Modificando
puntos de
figura
@,
Bocadillo Bocadillo
ovalado nube

Fuente: (Creativos Online, 2020).
1.7.llustracién

Arriola mencioné “El oficio del ilustrador grafico se sustenta en el dibujo”.
Describe que el dibujo es la representacion de formas y figuras en un lienzo mediante
el uso de técnicas de linea y sombreado, las cuales se convierten en la base para la
construccion de obras artisticas u obras de ilustracién. En el dibujo, el artista debe
aplicar sus conocimientos de perspectiva, anatomia, forma y proporcion para
conseguir que la forma basica de su trabajo sea adecuada. De esta forma, es preciso
comprender que el dibujo debe ser la principal facultad de un ilustrador, es la base
sobre la cual se construyen las imagenes visuales, forma los cimientos de los estilos

de ilustracion. (Menza Vados, Sierra Ballén, & Sanchez Rodriguez, 2016, pag. 270).

La ilustracion en un término técnico nos lleva a decir que es el dibujo que
representa formas y figuras sobre un lienzo, el cual se conforma de lineas sombras y
colores, aplicando conocimientos previos en dibujo los cuales podremos aplicar en

nuestro dibujo.

1.8.llustracion digital
Segun Philip B. Meggs como se citd en: (Arriola Culajay, 2007, pag. 24) afirma
que

Durante el ultimo cuarto del siglo XX la tecnologia electronica y de

computadoras avanzé a una velocidad asombrosa, transformando muchas areas de la
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actividad humana. El Disefo Grafico fue cambiado irrevocablemente po