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“No puedes compartir tu vida con un perro
o un gato y no saber perfectamente que los
animales tienen personalidades, mentes y

sentimientos.”

— Jane Goodall (1999)



Resumen

La humanizacion de las mascotas es un fendmeno cada vez mas frecuente en
contextos urbanos, caracterizado por la atribucidon de necesidades, emociones
y comportamientos humanos a los animales de compaiiia. Aunque esta
practica surge del afecto y del fortalecimiento del vinculo humano-animal,
diversos estudios advierten que puede generar consecuencias negativas para
el bienestar fisico y conductual de las mascotas cuando sus necesidades
biologicas son interpretadas desde parametros humanos. Entre estas
practicas se encuentran el uso innecesario de vestimenta, la sobreproteccion,
la restriccion de conductas naturales, la alimentacion inadecvada y la

dependencia emocional excesiva.

La presente investigacion se desarrollé en la clinica veterinaria VET CARE
CENTER, sede Cumbaya, con el objetivo de analizar esta problematica y
explorar una solucion desde el diseito grafico. Mediante revision bibliografica,
aplicacionde laescala Lexington Attachment to Pets Scale (LAPS) a propietarios
de mascotas y entrevistas a profesionales veterinarios, se identificé un alto
nivel de apego emocional hacia los animales y una brecha comunicacional

entre el conocimiento técnico veterinario y la comprension de los usuvarios.

A partir de estos hallazgos se planted una propuesta editorial denominada
El teatro de Poco, concebida como una herramienta de comunicacion visval
orientada a promover practicas de cuvidado responsables. La propuesta
adopta el formato de tira cémica ilustrada y utiliza recursos de humor
absurdo, narrativa teatral e ilustracion editorial para abordar situaciones de
humanizacion de manera accesible y reflexiva. Cada historia presenta vna
practica de riesgo y posteriormente incorpora una explicaciéon fundamentada

en criterios veterinarios y en las cinco libertades del bienestar animal.

Mediante el uso de la narrativa visual, la ilustracidon y el diseio editorial,
la propuesta busca traducir informacion especializada en contenidos
comprensibles para el pdblico general. De esta manera, el proyecto demuestra
el potencial del diseio grafico como herramienta educativa capaz de fortalecer

la comunicacidn veterinaria y promover el bienestar animal.



Abstract

The humanization of pets is an increasingly common phenomenon in urban
settings, characterized by the attribution of human needs, emotions, and
behaviors to companion animals. Although this practice stems from affection
and the strengthening of the human-animal bond, various studies warn that
it can have negative consequences for pets’ physical and behavioral well-
being when their biological needs are interpreted through a human lens.
Among these practices are the unnecessary use of clothing, overprotection,
the restriction of natural behaviors, inadequate feeding, and excessive

emotional dependence.

This research was conducted at the VET CARE CENTER veterinary clinic
in Cumbaya, with the aim of analyzing this issue and exploring a solution
through graphic design. Through a literature review, the administration of
the Lexington Attachment to Pets Scale (LAPS) to pet owners, and interviews
with veterinary professionals, a high level of emotional attachment to
animals and a communication gap between veterinary technical knowledge

and owners’ understanding were identified.

Based on these findings, an editorial proposal titled *El teatro de Poco* was
developed, conceived as a visual communication tool aimed at promoting
responsible pet care practices. The proposal takes the form of an illustrated
comic strip and uses elements of absurd humor, theatrical narrative, and
editorial illustration to address situations of anthropomorphism in an
accessible and reflective manner. Each story presents a risky practice and
then provides an explanation grounded in veterinary criteria and the Five

Freedoms of animal welfare.

Through the use of visual narrative, illustration, and editorial design, the project
aims to translate specialized information into content that is understandable
to the general public. In this way, the project demonstrates the potential of
graphic design as an educational tool capable of strengthening veterinary

communication and promoting animal welfare.
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ANTECEDENTES

Desde inicios del siglo XXI, el rol de los anima-
les dentro de los hogares ha experimentado una
transformacidn significativa. Tradicionalmente, es-
tos cumplian funciones utilitarias como el trabajo
de tiro, la vigilancia (en el caso de los perros) y el
control de plagas (en los gatos). En la actualidad,
segun seiiala Ramirez (2024), han pasado a ser
considerados animales de compaiiia y miembros
relevantes del ndcleo familiar, lo que ha incremen-

tado su valor simbdlico y afectivo.

Esta transformacion ha dado lugar a una resig-
nificacion de las mascotas, llegando en algunos
casos a ser concebidas como personas, lo que re-
fleja una transformacion profunda en la relacidon

humano-animal.

En este contexto, la conexidon emocional entre los
propietarios y sus mascotas se ha intensificado
debido a transformaciones sociales, culturales y

generacionales. Estos cambios han redefinido los
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ANTECEDENTES

conceptos de familia, afecto y com-

paiia, especialmente en entornos ur-

banos (Correa Duque et al., 2024).

Como resultado, las mascotas han
adquirido un rol mas cercano e intimo
dentro del hogar, consolidandose como
figuras afectivas clave en la vida cotidia-

na de las personas.

A nivel global, la presencia de mascotas
refleja la magnitud de este fendmeno.
Segun HealthforAnimals (2024), exis-
ten mas de 100 millones de mascotas
en el mundo, tendencia que se evidencia
principalmente en paises como Estados
Unidos, China y el Reino Unido, pero que
también se replica en América Latina.
En Ecuador, por ejemplo, se estima la
existencia de mas de cinco millones de
mascotas, lo que representa aproxima-
damente el 30 % de la poblacion total
de ecuatorianos (Instituto Nacional de

Estadistica y Censos [INEC], 2022).

De acverdo con MARS (2018), en uno de
los estudios mas relevantes sobre mas-
cotas realizado en 20 paises, aproxima-

damente el 56 % de las personas poseen

15

perros o gatos, y de este grupo cerca
del 47 % corresponde a propietarios
primerizos. Asimismo, las generaciones
millennial (nacidos entre 1981 y 1996) y
2 (nacidos entre 1997 y 2012) represen-
tan actualmente el mayor porcentaje de
propietarios en la actualidad, caracteri-
2andose por considerar a sus mascotas

como miembros importantes de su hogar.

En el ambito econdmico, Forbes (2013)
sefiala que la humanizacion de las mas-
cotas ha impulsado el crecimiento de un
mercado orientado a productos y servi-
cios especializados. Este fendmeno inclu-
ye servicios como peluqueria, adiestra-
miento, guarderias y servicios funerarios,
lo que incrementa los costos asociados
a su mantenimiento. De este modo, las
mascotas no solo adquieren un valor
afectivo, sino también un lugar relevan-
te dentro de las dindamicas de consumo,
evidenciando su integracién en diversos
aspectos de la vida cotidiana. Esta cre-
ciente importancia de las mascotas en
la vida familiar conlleva beneficios, pero
también posibles riesgos. Diversos es-

tudios han demostrado que:



ANTECEDENTES

“La convivencia con animales
puede contribuir positivamen-
te al bienestar mental, social
y fisiolégico de las personas”
(Friedmann & Son, 2009)

Estos beneficios evidencian el impacto
positivo del vinculo humano-animal en

la calidad de vida de los individuos.

Este conjunto de beneficios se englo-
ba dentro del concepto de 2o0eyia, el
cual describe “los efectos positivos en
la salud humana derivados de la inte-
raccidén con animales” (Overgaauw et
al., 2020). Sin embargo, Mota-Rojas
et al. (2021) seiialan que la huma-
nizacion puede generar interpreta-
ciones errdneas del comportamiento
animal, afectando directamente el
bienestar animal si no se reconoce la

naturaleza propia de cada especie.

Mota-Rojas et al. indican que cier-
tas practicas de cuidado como so-
inadecuadas

breproteccion, dietas

y restriccion de movimiento afectan
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negativamente el bienestar fisico y
emocional del animal. Un ejemplo de
estos riesgos se observa en masco-
tas que usan frecuentemente ropa,
alterando la regulacion térmica y
causando problemas dermatoldgicos;
mientras que una mala alimentacion
y falta de ejercicio pueden derivar en
enfermedades como obesidad, dia-
betes, afecciones cardiovasculares y

problemas ortopédicos.

Asimismo, tratar a una mascota
como un niino puede generar conse-
cvencias a nivel conductual y emo-
cional. Videla (2021) selala que esta
practica puede provocar trastornos
como ansiedad, fobias y problemas
de comportamiento. Esto evidencia la
importancia de respetar las necesi-

dades naturales de movimiento y ex-

ploracion de los animales.

Por otro lado, el trabajo de Over-
gaauw et al. (2020) advierte que el
contacto estrecho entre humanos y
mascotas puede incrementar el ries-

go de transmision de enfermedades



ANTECEDENTES

2o0ndticas, como rabia, tina, sarna falta de informacién adecvada, pue-

o toxoplasmosis. En este sentido, el de afectar la calidad de vida de las

desconocimiento de los efectos nega- mascotas y los seres humanos.

tivos de la humanizacidn, asi como la

EFECTOS Transmisidn de Reduccidn de
INDIRECTOS enfermedades —  — natalidad
200ndticas
Cambio de Baja empatia
comportamiento del dueito
del dueiio
EFECTOS Transtornos — Aumento de Alteracion de
DIRECTOS fisicos costo de vida la salud del
del propietario dueno
Reduccién de la calidad Transtornos
de vida de la mascota psicoldgicos
Lo humanizacion de las mascotas
- PROBLEMA altera el comportamiento natural del
animal generando problemas de salud
Trato humano CAUSAS
de la mascota INDIRECTAS
1
Desconocimiento Info
—— del trato correcto == correcta
de la mascota l
Reemplazo . .
CAUSAS | como miembro ——> Alto costo —+ Desm.t.eres
DIRECTAS de la familia de vida por hijos

Exceso de afecto

—_— —> Soledad —-f—

hacia la mascota

Permisividad
de acciones ——
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ANTECEDENTES

Como seitalan Mota-Rojas et al. (2021), la antropomorfizacién no puede ser

completamente evitada; sin embargo, es necesario desarrollar programas
orientados a difundir el conocimiento cientifico entre los propietarios sobre
sus riesgos. Esta estrategia permitiria reducir practicas inadecuadas median-

te la educacidn y la concientizacion.

En consecuencia, el desafio actual consiste en equilibrar el vinculo afectivo con
una tenencia responsable que respete las necesidades bioldgicas y comporta-
mentales del animal, evitando practicas que, aunque bien intencionadas, resul-

ten perjudiciales tanto para la mascota como para el propietario.

18
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OBJETIVOS

DE TRABAJO

La creciente humanizacion de las mascotas ha
generado percepciones errdéneas en los propie-
tarios sobre las necesidades bioldgicas y com-
portamentales de los animales, lo que deriva en
practicas de cuidado inadecuadas. En este con-
texto, el desarrollo de un proyecto de comuni-
cacidn visval informativo-persuasivo podria con-
tribuir a un cambio de paradigma, promoviendo
el cuidado responsable de las mascotas y favo-
reciendo una relacidon mas equilibrada entre el

afecto humano y el bienestar animal.

Objetivo General

Promover practicas de cuidado que respeten las ne-
cesidades bioldgicas, comportamentales y de bien-
estar de las mascotas en los propietarios de la cli-
nica veterinaria VET CARE CENTER, mediante una
propuesta de diseilo que facilite la comprension de
los riesgos derivados de la humanizacion animal em-

pleando recursos narrativos, visuales e informativos.

Objetivos especificos

1. Investigar sobre los efectos de la humanizacion
en las mascotas y sus consecuencias en el bienestar
animal, con el fin de establecer criterios conceptua-
les y comunicacionales para el diseito del proyecto.

2. Diseilar una herramienta visuval informativa-per-
suasiva que comunique las practicas de cuidado de
mascotas, evitando enfoques antropomorfistas.

3. Evaluar la comprensidn y recepcion del conteni-
do en el pUblico objetivo para determinar la efecti-
vidad comunicacional de la propuesta.

19
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PRESENTACION
DEL CASO

El Hospital Veterinario VET CARE CENTER es una
institucidon dedicada al cvidado integral de masco-
tas que cuenta con varias sedes en la 20na metro-
politana de Quito. Entre sus ubicaciones se encuen-
tran la parroquia Capelo, el sector de La Corviia y
Cumbaya, siendo esta Oltima la sede selecciona-
da para el desarrollo del presente proyecto. Esta
eleccion responde a la pertinencia del contexto y

a la accesibilidad para la investigacion aplicada.

La clinica se caracteriza por una filosofia centrada
en el bienestar animal y en el fortalecimiento del
vinculo afectivo entre el propietario y su mascota.
En este sentido, promueve la idea de que el animal
forma parte del nicleo familiar, lo que se refleja
en sus valores institucionales basados en la em-
patia, la responsabilidad profesional, la confianza
hacia el cliente y el compromiso con la salud ani-
mal como se describe en sus canales instituciona-

les (VET CARE CENTER, 2025). Ademas de brindar
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PRESENTACION DEL CASO

servicios veterinarios, la institucion desarrolla un enfoque de atencion perso-
nalizado, considerando a la mascota como un individuo con necesidades es-
pecificas. Este modelo de atencion busca generar cercania con el propietario
y fortalecer la confianza en el servicio, lo que contribuye a una experiencia

integral dentro de la clinica.

Esta visidn, basada en el reconocimiento del animal como miembro de la fa-
milia, constituye un aspecto clave para la seleccidon del caso de estudio. Su
relevancia radica en que se relaciona directamente con el fendmeno de la
humanizacion de las mascotas y el usuario que puede incurrir en estas prac-
ticas, eje central del presente proyecto. Por lo tanto, el contexto de la clinica
permite analizar de manera concreta cémo se manifiestan estas practicas y

como pueden ser abordadas desde el diseio grafico.

/)
4/

)
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DIAGNOSTICO
DEL CASO

SeqUn Forbes (2018), el fendmeno de la humani-
2acidn, entendido como la atribucidon de caracte-
risticas emocionales, cognitivas y sociales propias
de los seres humanos a entidades no humanas,
incluyéndose aqui los animales, ha adquirido vna
relevancia creciente en las Oltimas décadas, es-
pecialmente en contextos urbanos. Este proceso
se vincula con transformaciones socioculturales
contemporaneas, como la reconfiguracion de las
estructuras familiares, el incremento de hogares
unipersonales y la busqueda de vinculos afectivos

estables en entornos socialmente fragmentados.

En este contexto, Videla (2021) seitala que muchos
propietarios consideran a sus mascotas como miem-
bros de la familia, atribuyéndoles derechos y nece-
sidades emocionales comparables a las de un ser
humano. Esta relacion se manifiesta en practicas co-
tidianas como la inclusién del animal en dinamicas

familiares y la adopcion de roles parentales por parte
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DIAGNOSTICO DEL CASO

del propietario. En el caso de estudio,

esta tendencia se evidencia de mane-
ra particular en un perfil de usuarios
compuesto principalmente por parejas
y adultos jovenes entre 25 y SO ailos,
quienes tienden a establecer vinculos
afectivos intensos con sus mascotas,
tratandolas como "hijos”. Este aspec-
to resulta clave para comprender la
intensidad del vinculo humano-animal

en el contexto analizado.

Para analizar este fendmeno desde
una perspectiva cuantificable, se em-
pled la Lexington Attachment to Pets
Scale (LAPS), instrumento desarrolla-
do por Johnson, Garrity y Stallones
(1992), disefiado para medir el nivel
de apego emocional entre humanos y
mascotas. La escala esta compuesta
por 23 items y evalia dimensiones
como el apego general, la sustitu-
cidén de relaciones humanas y la per-
cepcion del bienestar animal, lo que
permite analizar el vinculo desde un
enfoque psicométrico. Diversos estu-
dios han demostrado su alta consis-

tencia interna y validez en distintos

contextos culturales, consolidandose
como una herramienta ampliamente
utilizada en la investigacion sobre in-

teraccidon humano-animal.

En el presente estudio, la escala LAPS
fue aplicada a 10 propietarios de mas-
cotas dentro de la clinica veterinaria
objeto de andlisis, como parte del le-
vantamiento de informacion primaria.
Su implementacion permitié obtener
datos cuantificables sobre el nivel de
apego emocional en un entorno real de
atencion clinica, fortaleciendo el sus-

tento metodoldgico del diagndstico.

Los resultados obtenidos evidencian
niveles elevados de apego emocional,
con puntuaciones superiores a SO
puntos sobre un total de 69. Entre
las afirmaciones descritas en el test

LAPS con mayor valoracion destacan:

«Considero a mi mascota
parte de mi familia.

«Seguido beso a mi mascota.
«Considero que mi mascota debe
tener los mismos derechos que el

resto de miembros de mi familia.

«Estoy emocionalmente

apegado a mi mascota.

24



DIAGNOSTICO DEL CASO

Estos resultados confirman la exis-

tencia de un vinculo afectivo signifi-
cativo; sin embargo, también sugieren
la presencia de procesos de humani-
2acidn que pueden incidir en la forma
en que los propietarios interpretan

las necesidades del animal.

En esta linea, Mota-Rojas et al.
(2021) seilalan que la antropomor-
fizacion puede generar efectos ne-
gativos en el bienestar animal, como
estrés, frustracion y alteraciones
conductuales, especialmente cuando
se limitan comportamientos natura-
les. Esto evidencia que el problema
no radica en el vinculo afectivo en si
mismo, sino en la interpretacion in-
adecuada de las necesidades etold-
gicas de la mascota. Asimismo, desde
el enfoque One Health, Overgaauw et
al. (2020) destacan que ciertas prac-
ticas asociadas a la humanizacion,
como el contacto fisico excesivo o la
convivencia sin limites claros, pueden
incrementar el riesgo de enfermeda-
des 2oondticas. Este planteamien-

to amplia la problematica mas alla

25

del bienestar animal, evidenciando
su impacto en la salud piblica y en
la relacion integral entre humanos y
animales. En relacion con el contexto
social y econdmico, Liu et al. (2024)
indican que estos cambios han trans-
formado la demanda de servicios,
generando expectativas que van mas
alla de la atencion clinica tradicional.
Los propietarios buscan servicios in-
tegrales que incluyan bienestar, nu-
tricion y atencion personalizada, lo
que posiciona a las mascotas como

miembros del hogav.

En relacidn con el contexto clinico, se
identificd que los profesionales ve-
terinarios cuentan con formacion en
etologia y disponen de informacion
técnica y material avdiovisual espe-
cializado sobre el comportamiento
animal. Sin embargo, estos recursos
no son compartidos de manera siste-
matica con los usuarios, lo que gene-
ra una brecha entre el conocimiento
experto y la comprension del propie-
tario. Esta situacidn limita la correc-

ta interpretacion de las recomenda-



DIAGNOSTICO DEL CASO

ciones médicas y afecta la toma de

decisiones en el cuidado del animal.

Adicionalmente, los profesionales
seialan que los problemas conduc-
tuales son abordados inicialmente
mediante estrategias etoldgicas ba-
sadas en ejercicios y regulacion de
comportamiento. No obstante, cuan-
do estos procesos no generan resul-
tados, se recurre a intervenciones
farmacoldgicas como siguiente nivel
de tratamiento. Estos procedimien-
tos se desarrollan bajo los principios
de bienestar animal establecidos en
las “cinco libertades”, que garanti-
2an condiciones fisicas y emocionales
adecuadas para las mascotas, evi-

denciando un enfoque clinico estruc-

turado y fundamentado.

No obstante, la humanizacidon también
implica riesgos si no se acompaita de
informacién adecuada y de un enfoque
responsable. En este sentido, Correa
Duque et al. (2024) seiialan que el an-
tropomorfismo puede derivar en deci-
siones de cvidado erréneas y dificulta-

des para distinguir entre el bienestar

emocional del propietario y el bienes-
tar real del animal. De manera com-
plementaria, Friedmann y Son (2009)
evidencian que, si bien el vinculo hu-
mano-animal genera beneficios emo-
cionales como la reduccion del estrés
y el acompainamiento afectivo, también
puede presentar desafios cuando se

interpreta de manera inadecuada.

Se confirma la presencia de una ten-
dencia creciente a la humanizacidn,
evidenciada en comportamientos
como la sobreproteccidn, la alimen-
tacidn inadecuada basada en dietas
humanas y la dificultad para esta-
blecer limites.

Se reconoce que la falta de compren-
sidn por parte de los usuarios cons-
tituye una de las principales barre-
ras en la practica clinica, afectando
la adherencia a los tratamientos, en
concordancia con lo planteado por
Silva et al. (2025), la cval menciona
influencia negativa en la salud ani-
mal por la falta de comprensidon de
conocimientos.

Se destaca la necesidad de contar
con herramientas de comunicacion
mas efectivas que permitan reforzar
la informacién proporcionada duran-
te la consulta, aspecto respaldado
por Frey et al. (2025), quienes enfa-
tizan la importancia de la comunica-
cion clara en el ambito veterinario.

26



DIAGNOSTICO DEL CASO

En paralelo al levantamiento cuantita-
tivo (escala LAPS), se realizd una en-
cuesta dirigida a profesionales veteri-
narios de la clinica con el objetivo de
contrastar los resultados obtenidos. A
partir del andlisis de sus respuestas,

se identificaron tres aspectos clave.

La triangulacion entre los datos
cuantitativos obtenidos mediante la
escala LAPS y la informacion cuali-
tativa proporcionada por los profe-
sionales permite identificar una pro-
blematica central: la existencia de un
alto nivel de apego emocional que, en
avsencia de informacion adecuada,
puede derivar en practicas de cui-
dado inadecuadas y riesgos para el
bienestar animal. Esta situacion pone
en evidencia una brecha comunica-

cional entre el conocimiento técnico y

su apropiacidon por parte del usuario.

En consecuencia, se identifica una
oportunidad de intervencion median-
te el desarrollo de una propuesta de
diseito orientada a mejorar la comu-

nicacion entre profesionales veterina-

rios y propietarios de mascotas. Esta
estrategia permitiria reducir la brecha
informativa, fortalecer la compren-
sion del usuario y promover practicas
de cuidado responsables, alineadas

con el bienestar integral del animal.

En el caso de estudio, se identifica
una brecha comunicacional entre la
informacion técnica proporcionada
por los profesionales y la compren-
sidn del usuario. Tanto profesiona-
les como propietarios coinciden en la
necesidad de contar con materiales
que faciliten la interpretacion de la
informacion veterinaria, ya que la
consulta clinica no siempre permite
profundizar en todos los aspectos re-

lacionados con el cuidado del animal.

En este escenario, el diseiio grafico
se posiciona como un mediador es-
tratégico capaz de traducir conte-
nidos técnicos en mensajes claros,
accesibles y comprensibles. Desde la
perspectiva de la comunicacion vi-
sual, el diseito permite estructurar la

informacion, jerarquizar contenidos y
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facilitar su interpretacion, promoviendo cambios en el comportamiento del
usvario (Frascara, 2004). En consecuencia, se identifica una oportunidad de
intervencion mediante el desarrollo de una propuesta editorial que equilibre

el rigor clinico con la empatia comunicacional.

En sintesis, el diagndstico evidencia que la humanizacidon de las mascotas, aun-
que responde a dindmicas afectivas contemporaneas, puede generar proble-
maticas cuando no esta acompainada de informacion adecuada. Frente a este
escenavrio, el diseilo grafico emerge como una herramienta clave para reducir la
brecha informativa, fortalecer la comprensidon del usuario y promover practicas

de cvidado responsables, alineadas con el bienestar integral de las mascotas.
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CARACTERIZ2ACION
DEL USUARIO

En el caso de estudio de VET CARE CENTER, resulta
fundamental identificar y caracterizar al perfil de
propietario con mayor propension a la humanizacion
de las mascotas. La comprension de este segmento
permite orientar la propuesta de diseito hacia es-
trategias comunicacionales que respondan a sus ex-
pectativas afectivas, sin comprometer el bienestar
animal ni el rigor clinico. En este sentido, la caracte-
rizacion del usuario no solo describe un perfil demo-
grafico, sino que permite comprender sus motivacio-

nes, comportamientos y necesidades informativas.

A partir del andlisis tedrico, los resultados obteni-
dos en el diagndstico y la informacidén proporcio-
nada por los profesionales veterinarios, se identi-
fica que el usuario corresponde principalmente a
parejas y adultos jovenes con edades comprendi-
das entre los 25 y S0 aitos, residentes en entor-
nos urbanos y con acceso a servicios veterinarios

especializados. Este grupo presenta niveles de

29
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educacidn media y superior, asi como
una capacidad econdmica media y
media-alta que facilita el acceso a
productos y servicios orientados al
bienestar animal. Esta caracteriza-
cidn coincide con lo planteado por Liv
et al. (2024), quienes seiialan que el
crecimiento del mercado de servicios
para mascotas esta estrechamente
vinculado con contextos urbanos y
con consumidores con mayor capaci-

dad adquisitiva.

En el caso especifico de la clinica del
caso, se observa una mayor concen-
tracion en el segmento de edades en-
tre los 25 y SO aitos, lo que evidencia
una tendencia hacia generaciones que
establecen vinculos mas estrechos
con sus mascotas. Ademas, segin las
observaciones del profesional vete-
rinario, este grupo tiende a asumir
roles parentales, considerando a sus
mascotas como “hijos” y establecien-
do relaciones altamente afectivas.
Este comportamiento refuerza la idea
de una transformacién en la relacion

humano-animal, donde el componente

emocional adquiere un rol central en

la vida cotidiana del usuario.

Desde una perspectiva socioemo-
cional, el usuario se caracteriza por
presentar un alto nivel de apego
hacia su mascota. Friedmann y Son
(2009) destacan que el vinculo hu-
mano-animal puede generar benefi-
cios emocionales significativos, como
la reduccion del estrés y el fortale-
cimiento del bienestar psicoldgico.
No obstante, cuando este vinculo se
intensifica, puede derivar en proce-
sos de antropomorfizacién. En esta
linea, Atherton et al. (2023) seitalan
que factores como la necesidad de
compaiia y la bisqueda de conexidon
emocional incrementan la tendencia
a atribuir caracteristicas humanas
a los animales. Este aspecto resulta
clave para comprender la forma en
que el usuario interpreta las necesi-

dades de su mascota.

Los resultados obtenidos mediante
la aplicacion de la Lexington Attach-

ment to Pets Scale (LAPS) refuerzan
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esta caracterizacidn, evidenciando ni-
veles elevados de apego emocional en
los propietarios evaluados. Las pun-
tuaciones superiores a SO puntos so-
bre 69 indican una fuerte vinculacion
afectiva, manifestada en practicas
como la constante interaccidn fisica,
la inclusion del animal en dinamicas
familiares y la priorizacion de su bien-
estar desde una perspectiva emocio-
nal. Este nivel de apego, aunque po-
sitivo en términos afectivos, puede
influir en la toma de decisiones rela-

cionadas con el cvidado del animal.

En términos conductuales, se identifi-
ca que el usuario combina la consulta
profesional con la bisqueda activa de
informacion en plataformas digita-
les, redes sociales y foros. Este com-
portamiento genera una experiencia
informativa fragmentada, en la que
coexisten contenidos basados en evi-
dencia con informacion no verificada.
Segin Wall (2024), esta exposicidén a
moltiples fuentes influye en la toma
de decisiones del propietario, gene-

rando en algunos casos tensiones con
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las recomendaciones veterinarias. En
consecvencia, se evidencia la necesi-
dad de contar con herramientas de
comunicacion claras y confiables que

permitan orientar al usuario.

Desde la perspectiva clinica, los pro-
fesionales veterinarios seinalan que
uno de los principales desafios en la
atencidon es la dificultad del usuario
para comprender Yy aplicar correc-
tamente las recomendaciones médi-
cas. Esta situacidn se relaciona con
la alta carga emocional presente en
la relacidn con la mascota, asi como
con la influencia de informacidon ex-
terna. A pesar de que los profesio-
nales cuentan con conocimientos en
etologia y disponen de recursos téc-
nicos y avudiovisuales, estos no son
compartidos de manera sistematica
con los propietarios, lo que limita la
apropiacion del conocimiento y re-

fuerza la brecha comunicacional.

A nivel global, estudios como el desa-
rrollado por MARS (2024) evidencian

una transformacion significativa en la
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relacidon humano-animal, caracteriza-
da por la creciente centralidad de las
mascotas en la vida de las personas.
Este estudio identifica que un alto por-
centaje de propietarios considera a su
mascota como un elemento fundamen-
tal en su vida cotidiana, lo que refuer-
2a la tendencia hacia la “parentalidad
de mascotas”. Asimismo, se desta-
ca que las generaciones mas jovenes
presentan niveles mas altos de apego
emocional, lo que coincide con el perfil

identificado en el caso de estudio.

A partir de la integracion de estos
elementos, se define que el usuario
objetivo corresponde a propietarios
urbanos de entre 25 y 50 aios, per-
tenecientes a un nivel socioecondmi-
co medio y medio-alto, con formacidn
educativa media o superior y acceso a
servicios veterinarios especializados.
Este perfil se caracteriza por un alto
nivel de apego emocional, una fuerte
disposicidn a invertir en el bienestar
de su mascota y una participacidon
activa en la bUsqueda de informacidon

relacionada con su cuidado.
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Finalmente, este usuario presenta una
dualidad clave: por un lado, demuestra
un alto nivel de compromiso y preocu-
pacion por el bienestar de su mascota;
por otro, es susceptible a practicas de
humanizacidon desinformada debido a
la influencia de factores emocionales
y mediaticos. Esta condicion lo con-
vierte en un usuario estratégico para
intervenciones desde el diseio grafi-
co, Yya que requiere informacion clara,
estructurada y visualmente accesible
que le permita comprender las necesi-
dades reales del animal y tomar deci-

siones informadas.

Desde la perspectiva de la co-
municacidn visual, “el diseiio se
posiciona como una herramien-
ta capaz de mediar entre el co-
nocimiento técnico y el usuario,
facilitando la comprensidon y pro-
moviendo practicas de cuidado
responsables” (Frascara, 2004).




ANALISIS
TIPOLOGICO

Para desarrollar una propuesta de diseiio mas
enriquecida, se analizaron referentes que permi-
tan comprender cémo distintos recursos visuales,
narrativos y comunicacionales han sido utilizados
para abordar problematicas relacionadas con el
bienestar animal, la educacion del usuario y la ge-
neracidén de impacto emocional. Este analisis se en-
foca en identificar patrones recurrentes en piezas
de diseito que abordan tematicas similares desde
diferentes enfoques. A partir de esto, se busca re-
conocer estrategias visuales, retdricas y comuni-
cacionales que puedan ser adaptadas al contexto
del caso de estudio enfocandose en tres ejes clave:
impacto emocional y concienciacion, narrativa vi-

sual y retdrica grafica y educacion e informacion.
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STOP THE PARTY
(AnimaNaturalis, 2016)

Esta campaina espaitola utiliza vna
metafora visual directa al represen-
tar animales (galgos y focas) como
pitatas, estableciendo una relacidon
simbdlica entre el entretenimiento

humano y la violencia animal.

Desarrollo: Uso de metaforas visua-
les para generar impacto emocional
inmediato. La ausencia de texto ex-
tenso y el uso de una composicidn
centrada refuerzan la claridad del
mensaje. La eleccion de colores des-
aturados y la eliminacién explicita
de elementos como la sangre per-
miten que el mensaje sea fuerte sin

recurrir a lo explicito.

Observacidn: Este recurso facilita la
comprension universal del mensaje
y apela directamente a la empatia
del espectador. Si bien logra un alto
impacto emocional, la pieza no pro-
porciona informacion adicional ni
guia de accidn, lo que limita su fun-

cidon educativa.

aiimanatualis
i Ty
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HORROR SCENES

(Be Flamingo, 2025)
HORROR
SCENES

Esta campaina ecuatoriana utiliza re-
. , f—
ferencias a peliculas de terror para
representar las consecuencias del es-
trés en mascotas, trasladando el len-

guaje del cine al contexto cotidiano.

Desarrollo: Uso de referentes cultu-
rales para generar identificacion y
comprension. La estética visual basa-
da en el terror (colores desaturados, SCENES
iluminacion dramatica, escenarios
cadticos) permite traducir el estrés
animal en una experiencia visual

comprensible para el usuario.

Observacién: La narrativa conecta
con el espectador al reinterpretar
situaciones domésticas desde una
perspectiva emocional. Aunque la
campaiia es efectiva en términos de
atencidn y recordacion, su objetivo
esta vinculado a la comercializacidon

(venta de productos), lo que puede

desviar el enfoque del bienestar ani-

mal hacia el consumo.
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LILI CHIN BOOKS
(Doggy/Kitty Language, 2023)

Este referente internacional presen-
ta una guia ilustrada orientada o la
comprension del lenguaje corporal de

perros y gatos.

Desarrollo: Simplificacion de informa-
cidn compleja mediante ilustracion. EL
uso de ilustraciones claras, expresi-
vas Yy acompainadas de texto breve
permite traducir comportamientos
animales en seiiales facilmente inter-
pretables. La organizacion en malla y

el uso de tipografia legible favorecen

la aaccesibilidad.

Observacién: Se convierte en una
herramienta educativa eficaz para
propietarios sin formacion técnica.
Su enfoque didactico es efectivo; sin
embargo, se limita a la interpreta-
cidén del comportamiento, sin abordar
directamente problematicas como la

humanizacidén o la toma de decisio-

nes clinicas, no siendo ese su objetivo.

P
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A DOG LOVER'S GUIDE TO
UNDERSTANDING YOUR BEST FRIEND

CON FLICTED OR STRESSED
B e 2

Visual signs:
Unable t0 relax or settle down
What your dog may be feeling:

Very anxious
Scared

Pacing may include other signs of stress:

Drooling, panting, shedding, sweaty paws
and whining

Scent Communication

Every cat has a signature scent. Cats get to know each
other through scent as their primary sense.

Through skin contact with cat friends, cats mix
their personal signature scents to create a communal
scent that lets them know who is in their social group
and who isn't. Cats who are friends o family frequently
refresh their communal scent by touching bodies,
slecping together, or grooming each other.

If one cat leaves home for awhile and returns with
their own scent masked by unfamiliar smells, that cat
may be unrecognizable to their at friends at home
until they smell like themselves again

\\\"/
SNIFF 4
SNIFF .
y "l’
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GUIDE TO TREES AND SHRUBS OF
CENTRAL RUSSIA (Valgaeva, 2022)

La guia presenta un enfoque mas téc-

nico basado en ilustracidn cientifica.

Desarrollo: Representacion estructu-
rada Yy precisa de informacion mor-
foldgica. EL uso de ilustracion mono-
cromatica Yy organizacion sistematica

prioriza la claridad y la rigurosidad.

Observacién: Permite una lectura
analitica y comparativa de la infor-
macidn. Aunque es clara en términos
técnicos, su nivel de especializacidon
reduce su accesibilidad para usua-

rios no expertos.

_KOHCKMM_KawTaH_
06bIKHOBEHHBIN
_aesculus_hippocastanum___

Kpasi HepaBHOMEPHONMNbYaTHe

copepxaT 5-7 BeepoobpasHbix

PaCXOAAUMXCS, CUAAUUX
JIUCTOYKA

3a0CTPEHHbE Ha BepwiHEe

Hxson \

Bl cnoxuue anctes &
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EASY § FUN GUIDE
""YOUR FIRST PLANT”
(Domrachev, 2024)

Esta guia de origen argentino propone
un enfoque amigable e interactivo para

el aprendizaje del cuidado de plantas.

Desarrollo: Educacion accesible me-
diante narrativa visuval simplificada.
El uso de colores calidos, ilustracio-
nes amigables y formatos digitales
interactivos facilita la comprension

progresiva del contenido.

Observacidon: Promueve la participa-
cion activa del usuario en el proceso
de aprendizaje. El enfoque es alta-
mente accesible, pero su simplifica-
cion puede limitar la profundidad de

la informacidn.
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El analisis evidencia que existen miltiples estrategias efectivas en el diseio

grafico para abordar temas relacionados con animales; sin embargo, estas

suelen desarrollarse de manera aislada.

Por un lado, las campaias de impacto logran generar conciencia, pero carecen
de profundidad informativa. Por otro, las guias educativas proporcionan conoci-

miento, pero con menor capacidad de captar la atencidn o generar recordacion.

En este contexto, se identifica una oportunidad clara de diseito: integrar el
impacto emocional con la claridad informativa, generando una propuesta que
no solo sensibilice al usuario, sino que también lo guie en la toma de decisio-
nes responsables. Esta integracidon resulta especialmente relevante para el
caso de estudio, donde el usuario presenta una alta carga emocional y una

necesidad evidente de informacion clara, confiable y de facil comprension.

A partir de estos hallazgos, se justifica el desarrollo de una propuesta que
integre recursos de narrativa visual, ilustracidn didactica y organizacion edi-
torial, con el objetivo de mejorar la comunicacion entre el especialista y el
usuario, contribuyendo asi al bienestar animal y a una adecuada comprension

del cvidado de las mascotas.
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DEFINICION
DEL PROBLEMA
GRAFICO

La definicidn del problema grafico constituye una
etapa fundamental dentro del proceso proyectual,
ya que permite comprender las necesidades reales
de comunicacidon antes de plantear una solucidon
de diseilo. En este proyecto se adopta el enfoque
metodoldgico de Bruno Munari (1983), quien plan-
tea que la calidad de una propuesta depende de la
correcta definicion del problema, entendiendo este
proceso como una fase de analisis que orienta to-
das las decisiones posteriores del diseito. De mane-
ra complementaria, se retoma el planteamiento de
Michael Johnson (2017), quien propone cuestionar
criticamente el contexto, el comportamiento de los
usvarios y la informacion disponible para identifi-
car las verdaderas barreras de comunicacién antes
de desarrollar una respuesta grafica. Este enfoque
se articula con la perspectiva de Jorge Frascara
(2004), para quien el diseiio grafico constituye una

disciplina orientada a resolver problemas de comu-
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nicacion centrados en las personas,
priorizando la comprension, la utili-

dad y la efectividad del mensaje.

Bajo estos fundamentos, la investiga-
cidn permitio establecer que el pro-
blema identificado en el caso de es-
tudio no se limita a la ausencia de
material grafico, sino que responde
principalmente a deficiencias en los
procesos de comunicacion de la in-
formacion, las cuales inciden directa-
mente en la manera en que los pro-
pietarios de mascotas comprenden,
interpretan y aplican conocimientos

relacionados con el bienestar animal.

En primer lugar, se evidencia una
problematica asociada al acceso y
comprension de la informacion. Los
contenidos sobre los riesgos de la hu-
manizacion de mascotas se encuen-
tran mayoritariamente en fuentes
cientificas caracterizadas por el uso de
lenguaje técnico, estructuras extensas
y un elevado nivel de especializacion.
Esta condicion dificulta su apropiacion

por parte de los usuarios, quienes sue-

a1

len rechazar este tipo de informacion
o sustituirla por contenidos provenien-
tes de redes sociales y plataformas di-
gitales no especializadas. Como con-
secuencia, se genera una brecha entre
el conocimiento cientifico y las practi-
cas cotidianas, favoreciendo procesos

de desinformacidn.

En segundo lugar, se identifica una Li-
mitacion en los formatos de comuni-
cacidn existentes. Los materiales dis-
ponibles responden, en su mayoria, a
esquemas informativos tradicionales
que no logran captar la atencion ni
favorecer la recordacidn del conteni-
do. Tal como se evidencié en el anali-
sis tipoldgico, las propuestas mas efi-
caces integran recursos narrativos,
visuales Yy emocionales que facilitan
la comprension y fortalecen el vincu-

lo entre el usuario y la informacion.

Finalmente, se reconoce una proble-
matica relacionada con los procesos
de aprendizaje del usuario. Actual-
mente, gran parte de la informacion

se transmite de forma verbal durante
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la consulta veterinaria, lo que limi-
ta su retencidn y aplicacion posterior.
La falta de materiales editoriales y
recursos visuales de apoyo dificulta
la consolidacidon del conocimiento y
reduce la efectividad de la comunica-
cidn entre el profesional veterinario y

el propietario de la mascota.

De manera complementaria, el anali-
sis tipoldgico permitid identificar que
las soluciones de diseilo mas efectivas
integran tres dimensiones fundamen-
tales: impacto emocional, claridad in-
formativa y facilidad de comprension.
Sin embargo, estas caracteristicas no
se encuentran articuladas dentro del
contexto analizado, lo que eviden-
cia una oportunidad de intervencidon
desde el diseito grafico para trans-
formar informacidén especializada en
contenidos accesibles, atractivos y

significativos para los usuarios.

En sintesis, se concluye que no exis-
te un recurso grafico que permita
comunicar de manera clara, atracti-

va Yy empatica los riesgos asociados
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a la humanizacion de las mascotas.
La informacidn disponible continda
siendo predominantemente técnica
y poco accesible para los propieta-
rios, favoreciendo la desinformacion,
la dependencia de fuentes no espe-
cializadas y la adopcidon de practicas
inadecuadas. En este contexto, el di-
sefo grafico se posiciona como una
herramienta estratégica para facili-
tar la comprensidon del conocimiento
cientifico, fortalecer la comunicacidon
entre veterinarios y propietarios y
promover decisiones orientadas al

bienestar animal.



REQUERIMIENTOS DEL PROYECTO

Los requerimientos del proyecto constituyen el conjunto de condiciones que debe
cumplir la propuesta grafica para responder de manera efectiva al problema
identificado durante la investigacion. Estos permiten establecer la transicion
entre la situacion actual y el escenario deseado, donde los contenidos sean
accesibles, comprensibles y aplicables por los usuarios. Para su definicion se
tomd la clasificacion de vectores del diseilo propuesta por Rodriguez Morales
(2004), quien plantea que todo proyecto debe responder de manera equilibrada
a dimensiones conceptuales, funcionales, estéticas, de uso y técnicas, las cuales

orientan las decisiones proyectuales desde una perspectiva estratégica.

Factor conceptual y persvasivo: El discurso visual debe comunicar de mane-
ra empatica, evitando la tecnificacidn excesiva. EL mensaje debe sensibilizar
e informar, promoviendo concientizacién sobre las practicas de cuidado, sin
recurrir a estrategias moralizanztes. El diseilo debe permitir que el usuario
identifique claramente los riesgos de la humanizacion y las recomendaciones
de cuidado adecuado, considerando las S libertades del bienestar animal.

Factor de funcidn: El diseiio debe priorizar la legibilidad, la claridad infor-
mativa y la correcta jerarquizacion de contenidos. La informacidon debe orga-
nizarse de manera sintética, evitando la saturacion de texto y acompainan-
dola con el uso de recursos visuales que faciliten la comprension inmediata.
La seleccidn de tipografia, color e imagenes debe garantizar que el mensaje
sea comprendido a primera vista y recordado por el usuario.

Factor estético: El estilo grafico debe resultar atractivo para el usuario,
alejandose de una estética estrictamente clinica o técnica. Se propone vna
aproximacion visual amigable, ilustrativa y con posibilidades de incorporar
humor, siempre que este refuerce el mensaje informativo-persuasivo. Se debe
lograr un equilibrio entre cercania visual y seriedad informativa

Factor de uso: La propuesta debe ser facilmente utilizable tanto por los
profesionales veterinarios como por los propietarios de mascotas. EL material
debe permitir su consulta avtéonoma por parte del usuario y su uso comple-
mentario durante o después de la consulta veterinaria y ser reutilizable por
la clinica y durable para el uso de los usuarios.

Factor técnico: El proyecto debe contemplar formatos viables en términos
de produccion, costos y distribucién dentro del contexto. Debe adaptarse a
espacios clinicos (consultorios, sala de espera), ser cdmodo para el usuario
en entornos domésticos y mantener un formato compacto pero atractivo, que
incentive su uso continvo.
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DESARROLLO DE LA
PROPUESTA DE DISENO
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A partir de la investigacion desarrolla-
da previamente, se plantearon tres pro-
puestas de diseito que responden a los
requerimientos definidos para el pro-
yecto. Para su desarrollo, se emplearon
técnicas de generacion de ideas basa-
das en lo expuesto por Lupton (2012)

en Intuicidn, accidn, creacion.

Como resultado de este proceso, se
identificaron y jerarquizaron los prin-
cipales puntos de intervencién (ver
grafico 2), lo que permitid establecer
tres ejes conceptuales fundamenta-
les: persuasidon, emocion e informa-
cidn. Estos ejes permiten desarrollar
soluciones que no solo transmiten
contenido, sino que también generan
impacto y favorecen cambios en el

comportamiento del usuario.



Idea 1: Cartas de amor grotesco

Esta propuesta surge a partir de la técnica de asociaciones for-
2adas, vinculando dos conceptos opuestos: el amor y lo grotesco.
Esta relacidon permite replantear la comunicacion de la proble-
matica de la humanizacion de mascotas, utilizando lo grotesco
como recurso visual para evidenciar sus consecuencias., desa-
rrollando un sistema compuesto por 10 cartas coleccionables,
orientadas a informar sobre los efectos de la humanizacion y
ofrecer recomendaciones practicas. Cada carta presenta una
doble estructura: el anverso presenta ilustraciones humoristi-
cas, exageradas y grotescas que representan visualmente las
consecuencias de tratar a una mascota como humano, mientras
que el reverso, informacion basada en criterios veterinarios, re-

dactada en un lenguaje accesible para facilitar su comprension.
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Idea 1: Cartas de amor grotesco

El sistema se articula con la consulta veterinaria, donde los
profesionales disponen de un set complementario que permite
evaluar el nivel de comprension del usuario mediante dinamicas
de asociacion y memoria. Las cartas incorporan frases vincula-
das entre si, promoviendo su uso como herramienta didactica.
Como incentivo, al completar el proceso de visita, el usuario
recibe una “carta jumbo” en formato pdster, que funciona como
recordatorio visual del estado saludable y natural de la masco-

ta. En sintesis, se incluyen:

Set de cartas propietario:
cartas de amor grotesco.

Guia de uso: comprensidon
de lectura de cartas.

Set de cartas veterinario:
informacién detallada para evaluacion.

Tablero: plano para evaluacion
de memoria “karuta”.

Expositor: guardar y exponer
cartas en el hogavr.

Recompensa carta jumbo:
recompensa decorativa y recordativa.
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Idea 2: Archivos de entes andmalos

Esta propuesta se desarrolla a partir del uso de verbos de ac-
cidn, especificamente bajo la premisa de “enseiiar a través del
terror”. Se plantea la creacién de un archivo clasificado de en-
tidades ficticias que representan las consecuencias de la hu-
manizacién de las mascotas. Estas entidades son concebidas
como versiones alteradas o deformadas de los animales, cons-
truyendo una narrativa que traduce practicas inadecuadas en

representaciones visuvales impactantes.
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GENERACION DE LA IDEA

Idea 2: Archivos de entes anomalos

El documento incluye descripciones de cada “ente”, sus caracte-
risticas, su origen y las formas de “repararlos”, que en realidad
corresponden a recomendaciones para evitar practicas inade-
cuadas en el cuidado de las mascotas. De esta manera, se ge-
nera una narrativa envolvente que transforma la informacion en

una experiencia mas atractiva y memorable.

El archivo esta pensado para su uso en el hogar, promoviendo
exploracion del usuario, junto con un autodiagndstico a modo
de test para resolver estos errores o anomalias. A su vez, se
integra con la consulta veterinaria mediante un sistema de va-
lidacidon, donde el profesional posee un set de anotaciones para
informar y explicar términos adicionales al propietario y otor-
gar un set de “fotografias reales” tras verificar el cumplimiento
de las recomendaciones, que mostraran al animal real, confor-

mandose esta propuesta de las siguientes partes:

Carpeta de archivos: datos e
informacién de anomalias.

Guia de uso: explicacion de partes
de carpeta y test.

Anotaciones técnicas de veterinario:
set de notas informativas.

Test de veterinario: evaluacidn a usuario
con explicaciones de entes.

Foto de entidad y set de fotos reales:
imagenes de anomalias y seres reales.
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GENERACION DE LA IDEA

Idea 3: Tira comica informativa

Esta propuesta surge a partir del volcado visual de datos, to-
mando como referencia recursos graficos provenientes de libros
anatdmicos, imagenes de rayos X y representaciones estructu-

rales del cuerpo animal.

Se plantea una narrativa en formato de tira cémica, cuyo objetivo
es generar empatia y concientizacion mediante la representacion
de las experiencias de un personaje animal que enfrenta las con-
secuencias de comportamientos humanizados. Las historias pre-
sentan situaciones cotidianas abordadas desde el humor negro,
evidenciando de manera clara y emocional las afecciones fisicas

y conductuales derivadas de estas practicas.
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GENERACION DE LA IDEA

Idea 3: Tira coOmica informativa

El formato presenta 3 partes: portada recordatoria, tira comica
y pop-up Yy consejos Yy preguntas. La historia se presenta a modo
de historias cortas de 4 a 6 vitetas donde el desenlace se pre-
senta a modo de pop-up para generar impacto en el mensaje,
seguido de un espacio de preguntas sobre lo que se observd y

un espacio para dudas del propietario.

Como material adicional, el veterinario poseera posters “técnicos”
que emplean al personaje para mostrar riesgos de la mascota que
puede emplear en las consultas o como informacion adicional para
los dueiios, junto con una versidn de bolsillo a modo de entregable

y recordatorio para el propietario tras su siguiente visita.

Libro de vinetas
pop-up

Posters anatdémicos
veterinarios

TIlustraciones anatémicas
de bolsillo.
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EXPLORACION
DE LA FORMA

Tras la generacion de ideas, se abordaron diferen-
tes exploraciones para identificar el lenguaje gra-
fico adecuado para cada una de las propuestas.
De acuerdo con las técnicas descritas en el mismo
libro de Lupton empleado para la generacién de
ideas, se aplicd la exploracion de la forma en las

tres propuestas desarrolladas.
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La técnica de esprintar, descrita en
el libro Intuicidn, accidn, creacidén de
Lupton, permitié encontrar solucio-
nes visvales para la tipografia, color
e imagen de la propuesta mediante
periodos cortos de analisis enfocan-
dose en cada uno de los aspectos se-

Nalados previamente.

A partir de esta exploracion, se con-
siguieron formas preliminares tanto
para la ilustracion y color como la ti-
pografia. Con el apoyo de una inves-
tigacion tipoldgica paralela se toma-
ron influencias en cuatro materiales
existentes: las cartas coleccionables
Garbage Pail Kids, tarjetas TCG mo-
dernas, el arte de las revistas MAD
y peluches tipo ragdoll. EL motivo de
estas fuentes radica en la necesidad
de encontrar una manera de vincular
los dos conceptos principales de la

idea: el amor y lo grotesco.

Con estos materiales y la exploracion
de esprint empleadas se trabajd la
propuesta formal para las cartas, de-

tallando los aspectos formales de las
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Idea 1: Cartas de amor grotesco

mismas. Las tarjetas manejaran un ta-
maiio estandar para cartas, tanto para
las normales (63 x 88 mm) como para
las jumbo (136 x 187 mm). Para el con-
tenido, se empleard una tipografia de-
corativa redondeada para el nombre de
la serie, acompainado de una tipografia
serif monoespaciada para el nombre
de las cartas. Para la informacion del
anverso, acompaiiada de la tipografia
serif para titulares, se manejara una

fuente san serif de facil lectura.

El esprint permitié detallar diversas
formas de trazo y detalles para en-
contrar una imagen que responda o la
idea de amor grotesco. Se desarrolla-
ran ilustraciones de personajes adora-
bles similares a peluches con detalles
exagerados Yy grotescos que vinculen
los dos términos opuestos, dando im-
pacto a la propuesta y generando in-
terés al observador. Acompaitando la
imagen, el color manejara tonos satu-
rados de alta intensidad con detalles
oscuros y fondos con tonos comple-
mentarios que den protagonismo tan-

to al personaje como su nombre.



Idea 1: Cartas de amor grotesco
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Para encontrar una imagen que se vin-
cule con el concepto de terror, se em-
pled la técnica de reconstruccion con
el fin de traducir obras exploradas
para generar una propuesta acorde a
la idea planteada. A través de la ob-
servacion y fragmentacién de detalles
de la obra de Hieronymus Bosch, se
exploraron los detalles de figuras, for-
mas Yy animales en sus pinturas. Adi-
cionalmente, al igual que en la explo-
racion de la primera idea, se buscaron
otras fuentes de inspiracion adicional
que expresen terror, siendo estos: los
monstruos de Trevor Henderson, ele-
mentos de terror analdgico y el diseio

de seres del manga Jinmen.

Estos elementos permitieron plantear
una propuesta visual que exprese te-
rror Yy se puedan generar entes de-
formados que seitalen de forma visual
los errores de crianza y efectos en
el cuerpo y mente del animal a modo
de fotografias realistas. Junto con el
desarrollo de los entes, se trabajé la
composicion y forma de la informacion.

Al basarse en una serie de archivos
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Idea 2: Archivos de entes andmalos

clasificados, el contenido del material
reflejarad una diagramacion similar a
documentos censurados Yy con anota-
ciones adicionales. Se empleara una
tipografia monoespaciada y trabajan-
do en la jerarquizacion de esta fuen-
te a través de sus distintos pesos. La
fuente debe permitir una lectura facil

para propietarios y veterinarios.

Se incluiran elementos con formas de
siluetas y detalles monocromos para
seilalar aspectos especificos de cada
uno de los entes. Este trabajo sera
acompaiiado de tonos monocromos con
tonos frios, negro, azul y verde, acom-
paiiado por colores “RGB” en detalles
de las fotografias a modo de glitch o
error de visvalizacion, reflejando los

errores de visualizacidén de VHS.

El conjunto de elementos proveera de
una imagen aterradora, de facil lectura
y persuasiva que ejemplifique los ries-
gos de la humanizacidon en animales y
una vinculacion facil entre la informa-
cion visuval y textual que se proveera

tanto al usuario como al profesional.



EXPLORACION DE LA FORMA

Idea 2: Archivos de entes andomalos
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EXPLORACION DE LA FORMA

Idea 3: Tira cOmica informativa

Mediante el empleo de un kit de pie-
2as, se explord generar un personaje
para la tira comica. Empleando Li-
neas y trazos visibles en caricatu-
ras de series como Peanuts y Calvin
y Hobbes, se desarrollaron formas
de rostros cuerpos Yy expresiones
para crear un ser dinamico y expre-
sivo que interactle en las historias.
Estas historias presentaran el dia a
dia del personaje intentando actuar
como humano y cdmo esto afecta su

salud fisica y mental.

Mediante el empleo de trazos irre-
gulares que imiten lapiz y pluma se
desarrollara al personaje, acompa-
nado de tonos pasteles calidos satu-
rados que contrasten con la historia
de humor negro y generen empatia e
interés por lo que sucede con el per-
sonaje quien a través de estas viie-
tas ejemplificara estas practicas con

el minimo uso de dialogos.

Tanto los dialogos como textos bre-
ves explicativos emplearan una tipo-

grafia script sin exceso de detalles
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decorativos, primando siempre la fa-

cil lectura de estos textos.

Como material adicional, los ple-
gables presentaran al personaje a
modo de modelo anatdmico, donde
se detallaran las partes del cuerpo
areas afectadas con una forma mas
realista que contraste con la cari-
catura para que el profesional tenga
una mayor facilidad de explicar tér-
minos complejos mediante una grafi-

ca sencilla e impactante.



EXPLORACION DE LA FORMA
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EVALUACION
DEL CONCEPTO
Y ESTILO G(RAFICO

Para la evaluacion del concepto y estilo grafico, se
compartieron los bocetos visuales preliminares que
permitieron representar las tres propuestas plan-
teadas, incorporando sus respectivas logicas de
funcionamiento y estilos formales. Esto facilitd la vi-
sualizacidon de las posibles soluciones y permitieron
someterlas a un proceso de validacion con distintos
perfiles: el Dr. Gabriel Marquez, médico veterinario
de VET CARE CENTER, en calidad de comitente y
experto en el area clinica; Soraya Quelal, docente y
disefadora de la Pontificia Universidad Catdlica del
Ecuador y Sebastian Cevallos, ilustrador y docente
de la misma institucion, con experiencia en narrativa
grafica. Esta seleccidon de evaluadores permitioé ob-
tener una retroalimentacién general, diferenciando
los aspectos técnicos de diseiio (como estructura,
composicion, estilo grafico y complejidad del siste-
ma) de aquellos relacionados con la experiencia del
usuario, tales como legibilidad, impacto, claridad

del mensaje y nivel de aceptacion emocional.
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EVALUACION DEL CONCEPTO Y ESTILO GRAFICO

En este contexto, la primera propues-
ta: cartas de amor grotesco, plantea
una dindmica interactiva basada en
ilustraciones de caracter grotesco y
humoristico que representan practi-
cas de humanizacidn en mascotas,
acompainadas de informacidn vete-
rinaria en su reverso. Incluye ele-
mentos como tablero de seguimiento,
cartas coleccionables y recompensas,
configurando una experiencia lGdica
entre usuario y veterinario. Desde el
analisis técnico, los docentes desta-
can su riqueza visual, uso del color
y potencial interactivo; sin embargo,
desde la perspectiva del Dr. Gabriel
Marquez, puede resultar excesiva en
su nivel de exageracion, generando
incomodidad o rechazo en los usua-
rios debido a su tono confrontativo y
a la posibilidad de inducir sentimien-
tos de culpa. Asimismo, el docente
Sebastian Cevallos indica que el ma-
nejo de personajes a modo de pelu-
ches podria alejar la intencion empa-
tica de la propuesta al separarse de

la forma real del animal.

Por otro lado, la segunda propuesta:
archivos de entes andmalos, presenta
una narrativa mas compleja construi-
da a partir de la analogia con expe-

dientes de criaturas ficticias.

En este caso, cada “ente” represen-
ta una consecuencia de la humani-
2acidn, incluyendo descripciones, ca-
racteristicas, niveles de afectacidon y
posibles soluciones, ademas de ma-
teriales complementarios como ano-
taciones clinicas y registros visuvales.
Desde el diseio, Soraya Quelal reco-
noce su caracter innovador y concep-
tval, aunque presenta problemas con
el estilo que resulta demasiado vis-
ceral y aterrador, mientras que Se-
bastian Cevallos sugiere explorar re-
ferentes graficos mas interpretativos
y replantear el estilo visual, pues al
presentar un caracter mas fotorrea-
lista este generaria aversion excesiva

al aspecto visval.

No obstante, tanto desde el ambito
del diserio como desde la visidn del

comitente, se identifica que su com-
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EVALUACION DEL CONCEPTO Y ESTILO GRAFICO

plejidad estructural y carga simbdlica
dificultan su comprension, interaccion

y adaptacion a distintos publicos.

Finalmente, la tercera propuesta: tira
comica de humor negro, presenta una
narrativa secuencial protagonizada
por un personaje animal que eviden-
cia las consecuencias de la humaniza-
cidon a través de situaciones cotidia-
nas. Esta propuesta integra recursos
como viitetas que abordan los temas
vinculados a los 10 tdpicos vinculados
a la humanizacion, elementos desple-
gables con preguntas de reflexion que
se integran como desenlace a cada
viiteta y un poster descriptivo de apo-
yo para veterinarios, facilitando una
experiencia de lectura mas directa y
accesible. En este caso, los tres eva-
luadores coinciden en que se trata de
la alternativa mas equilibrada: el Dr.
Gabriel Marquez resalta que resulta
menos acusatoria Yy mas adecuada
para el contexto clinico; Soraya Quelal
seiala que se ajusta mejor a las ex-
pectativas del usuario y permite una

comunicacion mas clara; y Sebastian
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Cevallos destaca su potencial narrati-
vo, recomendando fortalecer el guion
(siendo este el factor mas importan-
te de la propuesta) y el desarrollo del
humor aunque recomiendo considerar
la implementacion y costos de produc-

cidn de este material.

Ensintesis, la evaluacion permitio iden-
tificar que, si bien las tres propuestas
son validas y responden al objetivo del
proyecto, existen diferencias significa-
tivas en cuanto a su viabilidad, com-
plejidad y nivel de aceptacion. En este
sentido, la propuesta de la tira comica
se posiciona como la opcion mas ade-
cuvada para continuar el desarrollo, al
cumplir de mejor manera con los crite-
rios de claridad, accesibilidad, impac-
to y relacion con el usuario, sin dejar
de lado el potencial expresivo y critico

del lenguaje grafico.



DESARROLLO
DE PROTOTIPO

Como resultado del proceso de investigacion, con-
ceptualizacion y validacion, se decidié adaptar la
proupuesta de la tira comica a una pieza grafica
titulada El Teatro de Poco: Humanizacién en nue-
ve actos. La propuesta reemplaza el uso de hu-
mor negro por un humor absurdo que resultd mas
acorde al usuario y las necesidades del comiten-
te. Mediante el desarrollo de esta propuesta se
consolidd una pieza editorial que complementa la
narrativa empatica con informacion veterinaria de

facil comprensidn a través de sus nueve historias.

En este contexto, esta serie de tiras cdmicas se
plantea como un soporte capaz de integrar conte-
nidos informativos, recursos narrativos e ilustracion
dentro de una estructura organizada equilibrando
dos objetivos complementarios: informar y generar

involucramiento emocional.

62



DESARROLLO DE PROTOTIPO

Concepto Final

La propuesta emplea una metafora
teatral que organiza la totalidad del
contenido. El libro presenta a Poco
como protagonista de una obra di-
vidida en nueve actos, donde cada
historia representa una practica de
humanizacidon identificada durante
la investigacion. Esta estructura per-
mite construir una narrativa continua
que conecta las diferentes situaciones
abordadas Yy genera una experiencia

de lectura mas dinamica que la de un

manval informativo convencional.

El contenido editorial se organiza en
tres secciones principales. La prime-
ra corresponde a una introduccidn
que presenta el contexto general de
la obra y las Cinco Libertades del
Bienestar Animal, las cuales funcio-
nan como eje conceptual para inter-
pretar las situaciones representadas
posteriormente. La segunda seccidn
contiene los nueve actos ilustrados
protagonizados por Poco, donde se

representan distintas acciones de
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humanizacion mediante relatos bre-
ves desarrollados en formato de tira
comica. La Oltima seccidn correspon-
de a los espacios denominados “Tras
bambalinas”, en los cuales se explica
cada situacidn desde una perspectiva
veterinaria mediante textos breves.
La articulacion de contenidos na-
rrativos e informativos dentro de un
mismo sistema visual, permiten que
el lector transite de la experiencia
emocional a la comprension técnica

de manera progresiva.

A diferencia de materiales veterina-
rios centrados en la exposicidon de in-
formacidn cientifica, El Teatro de Poco
incorpora elementos de la ilustracion
narrativa y la tira comica para favo-
recer la empatia, el interés y la re-
cordacion, respondiendo al problema
grafico identificado y contribuyendo
a la promocion de practicas de cuida-
do responsables fundamentadas en el

bienestar animal.



DESARROLLO DE PROTOTIPO

Desarrollo conceptual y narrativo

Frente a la problematica identifica-
da, se optd por desarrollar una es-
trategia narrativa basada en el hu-
mor, la metafora y la representacion
teatral. En lugar de seialar direc-
tamente errores de comportamiento
o responsabilizar al propietario, la
propuesta construye una experiencia
de observacion donde el lector pue-
de identificar situaciones cotidianas
desde una perspectiva externa y re-
flexiva. De esta manera, la informa-
cién deja de percibirse como una co-
rreccion directa y pasa a convertirse
en una invitacidn a cuestionar ciertas
practicas naturalizadas dentro de la

convivencia con las mascotas.

La metafora teatral se selecciond de-
bido a su capacidad para represen-
tar conflictos humanos a través de
personajes Yy situaciones simbdlicas.
Desde la antigledad, el teatro ha
sido utilizado como una herramienta

de reflexion social capaz de abordar

problematicas complejas mediante (a
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EL TEATRO
DE POCO

Organizacion de
informacion clave
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veterinaria que guia la narrativa
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Narrativa =

Tiras cdmicas de humor
que presentan una situacién
humanizante en la mascota.
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Q actos

Distribucidn en actos
de una obra de teatro.

Actividades humanizantes
aplicados en la vida cotidiana
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Datos técnicos explicativos
A que acompaiian a la narrativa
de obra de teatro.




DESARROLLO DE PROTOTIPO

representacion, la satira y la exage-

racion. Pavis (1998) seiiala que la tea-
tralidad permite construir realidades
simbélicas que facilitan la observacion
critica de comportamientos sociales,
mientras que Carlson (2010) sostiene
que el teatro funciona como un espa-
cio donde las acciones humanas pue-
den ser reinterpretadas y cuestiona-

das desde nuevas perspectivas.

Bajo esta ldgica, la propuesta se
plantea como una obra compuesta
por actos, permitiendo fragmentar la
informacién en unidades narrativas
breves y facilmente comprensibles,
facilitando la lectura y evitando la

saturacion de contenidos.

La estructura narrativa se inspira en
los principios del kishotenketsu, mode-
lo narrativo ampliamente utilizado en
la historieta y el manga japonés. Este
sistema organiza la historia en cuatro
momentos: introduccidn, desarrollo,
giro y conclusidon. A diferencia de las
narrativas tradicionales basadas en

el conflicto, el kishotenketsu permite
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generar interés mediante cambios de
perspectiva y asociaciones inespera-
das, caracteristica que resulta espe-
cialmente adecuada para la construc-
cion de humor absurdo y situaciones

surrealistas (Hayot, 2014).

Cada una de las tiras comicas pre-
senta una situacidn aparentemente
cotidiana que evoluciona progresiva-
mente hacia una consecuencia inespe-
rada para el personaje. EL humor surge
precisamente de la contradiccion en-
tre las buenas intenciones humanas y
los efectos que estas acciones gene-
ran sobre la mascota. Esta estrategia
busca evitar discursos acusatorios, fa-
voreciendo una reflexion basada en la
observacidn de las consecuvencias mas

que en la imposicion de juicios morales.

Durante las primeras etapas del pro-
yecto se explord el uso del humor
negro como recurso principal. Sin
embargo, los procesos de validacidon
realizados con el profesional vete-
rinario evidencid que ciertos niveles

de exageracidon podian resultar inco-
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modos para los usuarios, generando
recha2o hacia el mensaje. Como re-
sultado, la propuesta evoluciond ha-
cia un enfoque basado en el humor
absurdo y surrealista, manteniendo
la critica social, pero reduciendo los

elementos de confrontacidn directa.

Esta decisidn se encuentra alinea-
da con los referentes visvales se-
leccionados para el proyecto, parti-
cularmente las obras de Liniers, Bill
Watterson y Keiichi Arawi. En estos
avtores el humor no depende de la
agresion o la ridiculizacidn del perso-
naje, sino de la construccién de sitva-
ciones inesperadas, imaginativas y
aparentemente ildgicas que permiten
observar la realidad desde perspecti-
vas alternativas. Esta caracteristica
resulta especialmente relevante para
abordar una tematica sensible como
la humanizacion de las mascotas sin
generar sentimientos de culpa o ata-

que hacia los propietarios.

La narrativa se complementa con la

KI

Introduccion

Se establece el escenario,
personajes y contexto

SHO

Desavrvrollo

La historia avanza y
se anade informacion

TEN

Giro
Ocurre un cambio
inesperado en la historia

KETSU

Resolucionfremate

Se revela el remate, la
reflexion o ensenanza
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después de cada acto. Mientras la tira comica muestra la situa-
cidn desde una perspectiva humoristica, esta segunda seccidn
explica lo ocurrido mediante informacion veterinaria cientifica.
La metafora teatral se mantiene al presentar estos contenidos
como el panfleto de la obra, estableciendo un paralelismo entre

la escena visible y las consecuencias reales de cada practica.

De esta manera, la estructura narrativa articula entretenimien-
to e informacion dentro de una misma experiencia de lectura. El
lector observa inicialmente una situacién humoristica protagoni-
2ada por Poco y posteriormente accede a una explicacion técnica
que contextualiza los riesgos asociados a dicha practica. Esta
transicion permite transformar la curiosidad generada por la his-

toria en una oportunidad para informar sobre la problematica.

@)=
IS

Tiva comica

Narrativa
ilustrada

Aspecto cientifico

> Informacion
“tras bambalinas”

o
-
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Desarrollo del personaje principal

El personaje principal de la propuesta
editorial, denominado Poco, constitu-
ye el eje narrativo y comunicacional
de El teatro de Poco. Su diseio res-
ponde tanto a necesidades funciona-
les de comunicacidn como a criterios
conceptuales vinculados con la pro-
blematica investigada. Mas que repre-
sentar una especie animal especifica,
Poco fue concebido como un personaje
capaz de sintetizar las experiencias
comunes de las mascotas dentro del

fendmeno de la humanizacidon animal.

Uno de los principales desafios del
proyecto consistia en evitar la repre-
sentacion exclusiva de una especie
determinada. Si el personaje hubiera
sido Unicamente un perro o Unica-
mente un gato, parte de los usuarios
podria interpretar que la problemati-
ca abordada se limita o esa especie
especifica, pese a que la humaniza-

cidn es predominante en perros.

Por esta ra2dn se optd por desarro-

(lar un personaje hibrido que combina
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rasgos morfoldgicos de perros y ga-
tos. Esta decisidn permite construir
una representacion simbdlica de la
mascota doméstica contemporanea,
facilitando que distintos propietarios
puedan identificarse con el personaje

independientemente de la especie.

Desde la teoria de la caricatura y el
diseito de personajes, Scott McCloud
(1993) explica que la simplificacidn
grafica favorece procesos de identi-
ficacion mas amplios, ya que mien-
tras mas especifico es un personaje,
mas restringida se vuelve la proyec-
cidn del lector sobre él. En cambio,
las representaciones simplificadas y
simbdlicas permiten que diferentes
publicos se reconozcan en una misma

figura narrativa.

En este sentido, Poco no busca repre-
sentar un perro o un gato concreto,
sino funcionar como una metafora vi-
sual de las mascotas afectadas por

practicas de humanizacion.
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Origen del nombre "“Poco”

El nombre del personaje surge de la combinacion conceptual de su naturaleza

hibrida: un poco perro y un poco gato.

Esta decision busca reforzar la identidad del personaje mediante un nombre
sencillo, breve y facilmente recordable. Al mismo tiempo, el nombre mantiene

coherencia con el tono (ddico y humoristico del proyecto.

La simplicidad fonética permite ademas una rapida memorizacion y facilita su

incorporacion dentro de la narrativa editorial.

20
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Disefio formal y siluveta

Poco fue diseiiado a partir de circun-
ferencias simples, redondeadas y fa-

cilmente reconocibles.

Las formas curvas y organicas pre-
dominan sobre las formas angulares
con el objetivo de generar cercania y
empatia. Segun Lidwell, Holden y But-
ler (2010), las formas redondeadas
suelen ser percibidas como amiga-
bles, seguras y accesibles, mientras
que las formas agresivas o puntiagu-
das tienden a generar respuestas de

alerta o rechazo.

Esta caracteristica resultaba impor-
tante considerando que el proyecto
aborda una problematica potencial-
mente sensible para los propietarios,

dando como resutado tres principios:

Silveta clara y reconocible.
Lectura visval inmediata.
Capacidad de adaptacion

a mdltiples situaciones
narrativas.

+1

Estos principios permiten que Poco
mantenga su identidad visual incluso
cuando es representado desde dife-
rentes angulos, expresiones o accio-

nes dentro de la historieta.

Como uno de sus rasgos notables,
Poco presenta una expresividad re-
lativamente limitada. Esta decision
responde a una intencidon narrativa
especifica. Durante la investigacion
se identificd que gran parte de las
practicas de humanizacion surgen
precisamente de la tendencia huma-
na a proyectar emociones complejas

sobre los animales.

Por esta ra2dn, se evitd dotar al per-
sonaje de expresiones excesivamen-
te humanas que pudieran reforzar
el mismo fendmeno que la propues-
ta busca cuestionar. En lugar de ello,
Poco mantiene expresiones sutiles y
ambiguas que transmiten principal-
mente calma, desconcierto, incomo-
didad o incertidumbre frente a las

situaciones que experimenta.
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Influencia del clown teatral

La construccion conceptual de Poco se
inspira directamente en la figura del
clown teatral. A diferencia del payaso
tradicional asociado al entretenimien-
to infantil, el clown contemporaneo se
caracteriza por utilizar el humor para
revelar contradicciones humanas, ex-
poner comportamientos sociales y ge-

nerar procesos de reflexidn critica.

Autores como Lecoq (2002) seialan
que el clown funciona como una figura
vulnerable que evidencia las absur-
didades del comportamiento humano
mediante el error, el fracaso y la exa-

geracion de situaciones cotidianas.

Del mismo modo, Wright (2006) expli-
ca que el clown no busca Unicamente
provocar risa, sino generar empatia
mediante la exposicion de conflictos

humanos reconocibles.

Esta funcion coincide directamente
con los objetivos comunicacionales
del proyecto. Poco actia como un in-

térprete dentro de una obra teatral

que experimenta las consecuencias
de decisiones humanas sobre las cua-
les no posee control. Su vulnerabili-
dad permite visibilizar practicas de
humanizacidn sin recurrir a discursos

moralizantes o acusatorios.
Relacion entre clown y tira comica

La seleccion del clown como base
conceptual también guarda relacidon
con la tradicidon histérica de la tira
comica. Tanto el clown teatral como
la historieta humoristica comparten

mecanismos narrativos similares:

Uso de la satira.

Observacidn critica de
comportamientos cotidianos.

Construccion de humor
a partir del error.

Exageracion de
situaciones comunes.

Reflexion social mediante
recursos humoristicos.

24
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Autores como Eisner (2008) y Mc-

Cloud (1993) seilalan que la histo-
rieta permite abordar problematicas
complejas mediante narrativas vi-
suales accesibles, transformando si-
tuaciones cotidianas en experiencias

de aprendizaje y reflexion.

Por esta ra2dn, Poco fue concebido
como una figura que combina ca-
racteristicas propias del clown y de
los protagonistas clasicos de las ti-
ras comicas. Al igual que personajes
como Calvin (Calvin and Hobbes), En-
riqueta (Macanudo) o los protago-
nistas de las obras de Keiichi Arawi,
Poco observa y experimenta un mun-
do absurdo que funciona como reflejo

de comportamientos reales.
Desarrollo de lenguaje visuval

La ilustracidon constituye el principal
recurso comunicacional de El teatro
de Poco. En este contexto, la ima-
gen no funciona Onicamente como un
complemento decorativo del conteni-
do, sino como un elemento narrativo

capaz de transmitir conceptos, emo-
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ciones y situaciones complejas me-
diante recursos graficos facilmente

interpretables por el usuario.

La seleccion del lenguaje visual se de-
sarrolld a partir del analisis de refe-
rentes provenientes del comic, la ilus-
tracion editorial y el humor grafico.
Durante la fase exploratoria se iden-
tificd que las propuestas mas cerca-
nas a los objetivos comunicacionales
del proyecto compartian caracteristi-
cas recurrentes como el uso de humor
absurdo, personajes simplificados, na-
rrativas breves, colores calidos y una
fuerte carga expresiva basada en si-
tuaciones cotidianas reinterpretadas

desde perspectivas inesperadas.

A partir de este anadlisis se seleccio-
naron tres referentes principales que
influyeron directamente en el desa-
rrollo visual del proyecto: Liniers, Bill
Watterson (Calvin and Hobbes) y Kei-
ichi Arawi (Nichijou y City).
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Influencia clave de Liniers

Utilizacidn de lineas organicas, trazos

SI ME TOCAS
UN PELO, HOY
TE BARO...

aparentemente espontaneos Yy una
estética cercana al dibujo manval,
elementos que contribuyen a generar

cercania y calidez en la lectura.

Influencia de Bill Watterson

Capacidad para utilizar la imagina-

cidn como una herramienta narrativa LLETE @
28, \ EXPLORING /

que amplifica situaciones cotidianas : >

y las transforma en experiencias vi- .

sualmente memorables.

Influencia de Keiichi Arawi

Uso del humor absurdo y surrealis-
ta aplicado a situaciones ordinarias.
Construye escenas donde eventos
aparentemente normales evolucio-

nan hacia situaciones completamente

ildgicas sin abandonar la coherencia

interna de la narracion.
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A partir de la sintesis de estos refe-
rentes se desarrolld un lenguaje vi-
sual propio para el proyecto. El objeti-
vo no consistia en replicar ninguno de
los estilos analizados, sino en identi-
ficar principios visuales compatibles
con las necesidades comunicacionales

detectadas durante la investigacion.

El estilo final se caracteriza por la
integracion de elementos absurdos
dentro de contextos cotidianos, el
empleo de formas simplificadas y fa-
cilmente reconocibles, un personaje
con una expresividad corporal predo-
minante en su cola y el uso limitado
de detalles innecesarios, generando
escenarios atractivos pero sobrios y

con pocos elementos.

Esta simplificacion visual responde
a lo planteado por McCloud (1993),
quien seitala que los personajes esti-
lizados facilitan la identificacion del
lector y permiten concentrar la aten-

cidon en la experiencia narrativa.
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Cromatica y textura

Se establecié una paleta de colores
calidos y frios, estableciendo una je-
rarquia cromatica compuesta por co-
lores dominantes, subordinados y de
énfasis empleados tanto en la tira co-

mica como en el contenido editorial.

Para el personaje, predominan el na-
ranja Yy rojo, generando una sensa-
cidn de calidez, donde este Ultimo
alude al clown y genera una contra-
diccion humoristica entre la calidez y
energia de los colores con la expre-

sidn taciturna de Poco.

La decision de emplear fontos pre-
dominantemente negros no responde
Onicamente a una preferencia estética,

sino a una funcion narrativa especifica.

Desde la teoria de la percepcion vi-
sual, Dondis (1973) seiiala que el
contraste constituye uno de los me-
canismos mas efectivos para dirigir la
atencidon del observador. Al utilizar
fondos oscuros y colores altamente

saturados, los personajes y elemen-
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tos narrativos adquieren una presencia visual dominante que

facilita la lectura inmediata de cada escena. Esto contrasta con
los personajes y escenarios, mientras que guian la lectura hacia
la tira comica empleando una seleccion de los colores emplea-
dos en tonos desaturados para las 2onas informativas, misma
que emplea el color rojo teatral creando una sensacion elegante

y limpia del contenido y un azul clinico para las S libertades .

Adicionalmente se empled una serie de colores frios para esce-
narios y utileria, combinando de azules y verdes para estos ele-

mentos, mientras que se complementan con el tono marrdn del

escenario que aporta peso, cercania y solidez.

29




DESARROLLO DE PROTOTIPO

Desarrollo de texturas "

A pesar de tratarse de una ilustracion

digital, se buscd evitar una aparien-

cia excesivamente limpia o artificial.

Durante la exploracion visual se iden-

tifico que una estética completamente

digital podia reducir la sensacion de
cercania y espontaneidad que se bus-

caba transmitir. Por esta razdén se in-

corporaron texturas visibles inspiradas

en técnicas pictdricas tradicionales.

Las ilustraciones presentan superfi-
cies irregulares, pequeias variacio-

nes tonales y marcas que simulan la

aplicacidon manuval de pintura sobre

escenografias teatrales.

Esta decision responde a lo plantea-
do por Lupton y Phillips (2016), quie-
nes seitalan que las texturas permi-
ten enriquecer la experiencia visual
al introducir variaciones perceptivas
que incrementan la sensacion de ma-

terialidad de una composicidn.
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Recursos digitales

La totalidad de las ilustraciones fue
desarrollada mediante el software

Clip Studio Paint.

La seleccion de esta herramienta
responde a sus caracteristicas espe-
cializadas para la produccion de his-

torietas, manga, e ilustracion digital.

A diferencia de programas orienta-
dos principalmente a la edicién fo-
tografica, Clip Studio Paint incorpora
sistemas especificos para creacidén de
viietas, manejo de globos de dialogo
y bibliotecas de pinceles para comic
y manga creada por artistas y com-

partidos dentro del mismo programa.

Para la construccidn de las ilustra-
ciones se utilizaron principalmente
pinceles digitales con textura de pas-
tel seco. La eleccion de estos pinceles

responde a dos objetivos principales.

El primero consistia en conservar una
apariencia manval y expresiva dentro

de un entorno digital.
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El segundo buscaba recrear visual-
mente las superficies pintadas que
suelen encontrarse en escenografias

teatrales tradicionales.

Las texturas generadas por estos pin-
celes producen bordes ligeramente
irregulares y superficies con peque-
Nas variaciones cromaticas que apor-
tan riqueza visuval a las ilustraciones,
dando como resultado una apariencia
artesanal que dialoga con la temati-

ca teatral de la propuesta.

En conjunto, estos elementos con-
tribuyen a construir una experiencia
visual que combina entretenimiento,
narrativa e informacion cientifica,
reforzando los objetivos educativos y
comunicacionales planteados para El

teatro de Poco.
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Seleccion tipografica

Debido a que la propuesta combina
elementos propios de la tira comica,
libro ilustrado y el material informati-
vo, se optd por un sistema tipografico
compuesto por dos familias comple-

mentarias: Anime Ace 2 y Fraunces.

Esta seleccion busca generar un equi-
librio entre expresividad y funciona-
lidad, permitiendo diferenciar clara-
mente los espacios narrativos de los
informativos, al mismo tiempo que re-
fuerza la atmosfera teatral y caricatu-

resca que caracteriza o la propuesta.
Anime Ace 2: lenguaje de comic

La tipografia principal utilizada en
los dialogos y recursos narrativos
es Anime Ace 2, una fuente amplia-
mente empleado en didlogos y textos
para comic Yy manga. Su estructura
emula el rotulado manual tradicional
empleado en historietas, conservan-
do un alto nivel de legibilidad incluso

en tamainos reducidos.
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Fraunces: teatralidad editorial

Fraunces es una tipografia serif que
emplea contrastes pronunciados y de-
talles ornamentales que le otorgan
una personalidad expresiva y distin-
tiva. Estas caracteristicas permitieron
vincular visualmente el proyecto con
el imaginario del teatro, los progra-
mas escénicos y los carteles de espec-

taculos, sin perder legibilidad.

Lupton (2014) seiiala que la combi-
nacion de tipografias resulta efectiva
cuando cada una cumple funciones
claramente diferenciadas dentro del
sistema visual. En este caso, Fraunces
aporta contraste formal respecto a la
estética caricaturesca de Anime Ace
2, permitiendo organizar la informa-

cidn sin perder coherencia grafica.

La presencia de serifas y variaciones
de grosor también aporta una sensa-
cién de material editorial mas elabo-
rado, ayudando a equilibrar el tono
humoristico de las ilustraciones con
el caracter educativo de los conteni-

dos cientificos.
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ANIME ACE 2

ABCDEFBHIJKLMNNOPQRRSRTUVWXYZ
ABCDEFBGHIJKLMNNOPRRSRPTUVYWXYZ
ABCDEFGHIJUKLMNNOPQRSRTUVWXYZ

DIALOGOS: MONOLOGOS:
8-12 PT 8 PT

FRAUNCES 72pt

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSRTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSRTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSRTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSRTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSRTUVWXYZ
ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSRTUVWXY 7

TITULARES: TEXTOS EXPLICATIVOS:
20 pt Black 10 pt Bold
14 pt Bold 10 pt Regular

14 pt Italic
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Reticula

Al contensar todo el proyecto en una
Onica pieza editorial, el contenido fue
estructurado en base a una reticula
modular tomando como base la dis-
tribucion de viiietas empleada para

las tiras cOHmicas.

Mediante la distribucidon de elemen-
tos en base a estas vinetas, se es-
tructurd la reticula modular con 38

columnas y 8 filas.

Esto permitio que la composicidn
pueda segmentarse en cuadriculas,
asimilando las viinetas de las tiras
coOmicas y dando espacios para las
cajas de texto y la estructuracion de
titulos, subtitulos y contenido, rom-
piendo brevemente la estructura con
un elemento ilustrativo adicional que
asemeja un mondlogo del personaje
en el area inferior derecha del drea
de texto informativo aledaiio a las

tiras cOmicas.

Detalles técnicos

Al presentar un Unico elemento, se
priorizd la calidad de lectura, dura-

bilidad y replicabilidad del proyecto.
Tira comica informativa

La coleccion de tiras cOmicas se de-
sarrolld en un formato AS, con 32
paginas generando un material de
facil manejo para el lector. La por-
tada impresa en cartulina marfil la-
minada, protege la misma contra ra-
(laduras, humedad y el desgaste por
friccion, asegurando la longevidad
del libro. Las hojas internas fueron
impresas en papel couché, mismo que
evita que la tinta se expanda o sea
absorbida en exceso, garantizando
nitidez en los bordes de los textos y
una reproduccion de color vibrante,
fiel a las ilustraciones digitales ori-
ginales. Se rechaz2é la impresion en
papeles satinados que podrian haber
reducido la tonalidad de los colores

vivos presentes en las tiras comicas.
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EL TEATRO DE

0CcO

Presenta:
eRHRYEAECDS

50LO ESPERAN
QUE 50NRIA, 14

Acto %.
Tras bambalinas

Situacion:

POCO es llevado y homenajeado
celebraciones disena~
ar

Lo que no vio el piiblico:
Luces, sonidos y contacto constan=

e pueden provocar ansiedad en
ciertas mascolas.

Desenlace:

Lafiesta termind mucho después.
de que Poco quisiera irse.

ELALMA DELA FIESTA

(todos celebraban algo, Poco munca entendis qué..)

Libertad afectada:

Libertad de estar libre de
micdoy angustia:

Anotaciones de eseenas.

Muchos animales perciben
‘sonidos, olores y movimientos
con una intensidad distinta.

o nuestra.

Los ambientes sobrecargados.

de estimulos pueden generar
estrés o incomar )

86




DESARROLLO DE PROTOTIPO

Gestion
Concepto
Total horas laborables al mes
Valor por hora

Horas estimadas de gestidon
Valor bruto por gestién
Creativo
Concepto
Total horas laborables al mes

Valor por hora

Horas estimadas de trabajo creativo
Valor bruto por diseito creativo
Operativo
Concepto
Total horas laborables al mes

Valor por hora

Horas estimadas de trabajo operativo
Valor bruto por diseiio operativo
Proyecto
Concepto
Gestidn
Creativo
Operativo

Valor bruto del proyecto
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Prototipo de El Diario de Poco

Descripcion

Libro tamaiio AS en pasta suave con
laminado mate con armado encolado

Paginas internas en papel couché 150 g

Valor total

Descripcion

Libro tamaiio AS en pasta suave con
laminado mate con armado encolado

Paginas internas en papel couché 150 g

Valor unitario $2,20 $1,50

Valor total $1.100,00 $1.500,00

Tras el cambio de formato, la propuesta enfocd la innovacidén dentro de la
narrativa y el manejo de la informacidon, misma que permite comunicar de for-
ma clara y sin conceptos técnicos veterinarios que confundan al usuario. Poco
guia las historias y la informacidn con respecto a la humanizacidon de vna
forma creativa que no existe dentro de la clinica y que esta presente fuera
de la misma mayoritariamente en estudios y andlisis cientificos veterinarios
y antropoldgicos. En este sentido El Teatro de Poco acerca al usuario a estos
conceptos mediante historias cortas acompaitadas de explicaciones breves

que buscan la reflexidon de los propietarios de mascotas.
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Evaluacion de la propuesta

Validacion con lectores

Los resultados obtenidos evidenciaron
una valoracion favorable de la pro-
puesta por parte de los lectores. EL A0
% de los criterios evaluados alcan-
26 la puntuacion maxima, aunque se
identificaron observaciones puntuales
susceptibles de mejora. Estos resulta-
dos permiten afirmar que la propues-
ta responde adecuadamente al obje-
tivo general planteado y que, pese al
cambio significativo de direccién con-
ceptual durante el proceso de diseito,
la problematica fue abordada de ma-
nera efectiva mediante una solucidon

atractiva, comprensible y pertinente.

Asimismo, los participantes destaca-
ron la viabilidad de la propuesta y su
potencial de expansion hacia otros
medios y formatos. En particular, se-
Nalaron la posibilidad de desarrollar
nuevas experiencias narrativas alre-
dedor del personaje Poco, ampliando
el alcance del proyecto mediante re-

cursos multimedia que podrian inte-
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grarse a los distintos canales de co-

municacion de VET CARE CENTER.

En términos generales, la evaluacion
permitié reconocer el valor comuni-
cacional y visual de la propuesta, asi
como su capacidad para transmitir
contenidos especializados de manera
accesible. No obstante, se identificaron
aspectos susceptibles de optimizacion
relacionados con la lectura de la na-
rrativa y la articulacion de algunos ele-

mentos informativos complementarios.

Entre las principales observaciones
se encventra la necesidad de refor-
2ar visualmente determinadas pagi-
nas ilustradas, especialmente aque-
llas relacionadas con la apertura y
cierre del teldn, con el fin de enfati-
2ar de manera mas clara el concep-
to teatral que estructura la obra. De
igual manera, se sugirid revisar la
organizacidon de ciertas paginas para
favorecer una lectura mas fluida y re-
ducir posibles momentos de confusidon

durante la experiencia de lectura.
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Validacion con comitente

El Dr. Gabriel Marquez, médico veteri-
nario especialista en medicina interna
de VET CARE CENTER, valord positiva-
mente la propuesta editorial desarro-
(lada. Entre los aspectos mas destaca-
dos seiald la incorporacion de las cinco
libertades del bienestar animal como
eje conceptual, considerando que este
recurso fortalece significativamente el

caracter informativo del proyecto.

Por otra parte, indicd la necesidad de
realizar verificaciones adicionales en
determinados contenidos informati-
vos, particularmente en el apartado
relacionado con enfermedades 200-
néticas, correspondiente al acto titu-

lado “Durmiendo con los enemigos”.

A pesar de estas observaciones pun-
tuales, el comitente considera que la
propuesta constituye una herramien-
ta valiosa para la sensibilizacién de
tutores y profesionales veterinarios
respecto a las implicaciones de la hu-
manizacion de mascotas y sus posi-

bles efectos sobre el bienestar animal.

Validacion con usuarios

Los resultados de la validacidén con

cinco usuarios encuestados pre-
sentes en las instalaciones de VET
CARE CENTER evidenciaron que El
Teatro de Poco cumple con su pro-
posito principal de comunicar de
manera clara y accesible los riesgos
asociados a determinadas practicas

de humanizacion.

Uno de los hallazgos mas relevantes
fue el interés generado por el concep-
to de las cinco libertades del bien-
estar animal, identificado por varios
participantes como uno de los con-
tenidos mas significativos y memo-
rables de la lectura. Este resultado
demuestra la efectividad de integrar
conceptos técnicos dentro de una es-

tructura narrativa accesible.

De igual manera, los usuarios des-
tacaron el papel de las ilustracio-
nes como uno de los elementos mas
atractivos de la propuesta. La cali-
dad visual y expresiva de los recur-

sos graficos fue percibida como un

ao
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factor determinante para despertar
interés, facilitar la comprension de
los contenidos y mantener la aten-

cion durante la lectura.

Por otro lado, los resultados mostra-
ron que no existié una historia o acto
que sobresaliera de manera unanime
sobre los demas. Si bien cada una de
las narrativas fue recordada por dis-
tintos participantes, no se identificd
un episodio particularmente domi-
nante, lo que sugiere una distribucidn
equilibrada del interés generado por

las diferentes historias.

Finalmente, aunque la sintesis de la
informacion fue valorada positiva-
mente por facilitar la comprensidon de
los contenidos, algunos participan-
tes manifestaron interés en acceder
a explicaciones mas amplias sobre
determinados temas. Esto sugiere la
posibilidad de complementar futuras
versiones de la propuesta con recur-
sos informativos adicionales que pro-
fundicen ciertos aspectos veterina-

rios especializados.
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CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

El desarrollo de la propuesta permitiéo cumplir el
objetivo general del proyecto, al diseiar un pro-
ducto editorial que promueve practicas de cuidado
respetuosas con las necesidades bioldgicas, com-
portamentales y de bienestar de las mascotas me-
diante una estrategia de comunicacion basada en
recursos narrativos, visuales e informativos. Los
resultados obtenidos durante la validacidon evi-
dencian que la combinacion entre ilustracidén, na-
rrativa secuencial y humor facilitd la comprension
de los riesgos asociados a la humanizacion, incre-

mentando el interés del piblico por la informacion.

Con relacion al primer objetivo especifico, la inves-
tigacion permitid identificar las principales prac-
ticas de humanizacidon presentes en el contexto
de estudio y analizar sus implicaciones sobre el
bienestar animal desde fundamentos cientificos y
veterinarios. Este proceso proporciond los criterios

conceptuales y comunicacionales que orientaron el

Q2
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desarrollo de la propuesta grafica y

permitieron establecer una relacidon
coherente entre el contenido técnico
y las estrategias narrativas, ilustra-

tivas y editoriales del proyecto.

Respecto al segundo objetivo especi-
fico, se desarrolld una herramienta
editorial de caracter informativo-per-
suasivo que integra ilustracidon, narra-
tiva teatral y estructura de tira cémica
COMO recursos para comunicar practi-
cas de cuidado responsable. La cons-
truccion del personaje Poco, concebido
como un clown teatral, permitiod esta-
blecer un vinculo cercano con el lector
y presentar situaciones cotidianas des-
de una perspectiva critica, favorecien-
do la reflexidn sin recurrir a discursos

moralizantes o culpabilizadores.

Finalmente, el proceso de validacion
permitid verificar el cumplimiento del
tercer objetivo especifico al eviden-
ciar una adecuada recepcion de la
propuesta por parte de los usuarios
y profesionales participantes. Los re-

sultados mostraron que la combina-

cidn entre narrativa grafica, recursos
teatrales e informacion cientifica fa-
vorece la comprension del contenido,
mejora la recordacion de los mensa-
jes y fortalece la efectividad comuni-
cacional del producto editorial como
herramienta informativa para cuidar

el bienestar animal.

En conjunto, la investigacion de-
muestra que el diseio grafico puede
desempeiiar un papel clave en la di-
vulgacidn de informacion cientifica
cuando transforma contenidos es-
pecializados en experiencias visua-
les significativas y emocionalmente
cercanas para los usuarios. En este
sentido, El teatro de Poco constituye
una propuesta editorial que evidencia
el potencial de la narrativa ilustrada

como medio para promover practicas

de cuidado responsable.
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Recomendaciones integracion mas fluida entre narra-

tiva e informacion técnica.
A partir de las observaciones obte-

nidas durante la evaluacion final del 4. Refinar el proceso de adaptacion

proyecto, se plantean las siguientes del lenguaje cientifico empleado en
recomendaciones para futuras etapas algunos contenidos, para garanti-
de desarrollo: 2ar una comprension mas accesible

para publicos no especializados.
1. Reforzar la presencia de los recur-

sos teatrales dentro de la publica- S. Explorar el desarrollo del univer-

cidn, especialmente en los elemen- so narrativo de El teatro de Poco
tos de apertura, transicidon y cierre, en otros soportes editoriales y di-
con el propdsito de reforzar el con- gitales, como redes sociales, con-
cepto teatral y potenciar la expe- tenidos digitales, merchandising o
riencia narrativa del lector. productos derivados, aprovechando

el potencial y la aceptacion obteni-
2. Considerar materiales y acabados
da por el personaje y su narrativa.
editoriales de mayor calidad en fu-
turas producciones, particularmen-
te en la encuadernacion y los sis-
temas de impresion, con el fin de
incrementar la resistencia fisica y

la vida Otil del producto.

3. Optimizar la composicion editorial
y la secuencia de lectura para for-
talecer la transicidn entre las tiras
comicas y los apartados de infor-

macion cientifica, favoreciendo una
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