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Resumen

Este trabajo explora la novela grafica como medio para documentar experiencias
formativas desde el disefo grafico, a partir del ler Campamento de Disefio realizado en
Medellin — capital del departamento de Antioquia en 2025. La pregunta orientadora es:
,Como articular los fundamentos teoricos del disefio, la comunicacion visual y la
narrativa en torno al uso de la novela grafica como medio para la construccion de
relatos documentales?

La investigacion surge del interés por comprender como una experiencia académica
puede transformarse en un relato visual que combine memoria, comunicacion y
creatividad. La metodologia es de enfoque cualitativo y exploratorio, basada en una
revision bibliografica realizada en bases de datos académicas y repositorios de libre
acceso como EBSCOhost, eLibro, SCIELO, Redalyc y Dialnet.

La informacion fue organizada y depurada mediante Mendeley, a través de cinco fases
que permitieron estudiar la novela grafica, la narrativa secuencial, el papel del disefio en
la experiencia de lectura, la relacion entre ciudad y documentacion y la seleccion de
referentes tedricos. Como resultado, se desarrolld la novela grafica documental “El
diserio, la ciudad y yo: aprendiendo a observar”, que combina fotografias reales del
campamento con ilustraciones, color, tipografia, composicion y recursos digitales para
transformar recuerdos y recorridos por la ciudad en un relato visual.

Finalmente, se concluye que la novela grafica permite convertir experiencias
académicas y personales en relatos capaces de generar reflexion y conexion con el lector.
El disefio grafico adquiere un papel activo como herramienta narrativa y posiciona al
disefiador como coautor de la experiencia de lectura, mientras que la combinacion de
fotografia e ilustracion permite conservar la realidad vivida sin perder la mirada personal
de quien la narra.

Palabras clave

Novela grafica documental, Disefio editorial, [lustracion narrativa, Memoria visual,
Experiencias formativas urbanas.!

! Resumen realizado con ayuda de la herramienta ChatGPT (IA). Prompt: “realiza un resumen de
maximo 350 palabras de este documento pdf:” (acto seguido se adjunt6 este mismo documento en formato
pdf.).



Pregunta orientadora de la busqueda

En este proyecto de investigacion sobre la novela grafica se plantea explorar como
este medio puede servir para contar y documentar una historia desde el disefio, la
comunicacion visual y la narrativa, es decir, se entiende como una forma de darle sentido
a una experiencia y no solo como una sucesion de imagenes con texto; desde esta
perspectiva, y resaltando que segiin Turnes la novela grafica “se propone como nuevo
espacio de conflicto del campo cultural” y que en base a su estudio afirma que la
mayoria de sus caracteristicas “permiten intervenir en la realidad de forma innovadora y
radical” (Turnes, P. 2009), en consecuencia, el disefio deja de verse tinicamente como
organizar paginas y acomodar elementos y pasa a ser parte importante de la manera en la
que una persona ve y entiende una historia.

Por otro lado, un ejemplo claro de lo que se puede lograr transmitir a través de este
medio es la presentacion del Libro-RA, el cual “se expone como un nuevo producto
comunicacional en el campo del Diserio Editorial Digital, que desafia la clasica
concepcion de un unico autor, tradicionalmente el escritor, entregando al diseniador
digital un peso significativo en la narrativa construyendo una mirada de coautoria”

(Alvarez, E. Brancoli, M. Cisterna, F. 2022), en El futuro de la lectura RA (Figura 1) se

puede observar un video de ejemplo de este tipo de productos; esta idea de narrar a través
del disefio es la que respalda el propdsito de este proyecto, plantear la novela grafica
como un espacio creativo en donde las decisiones visuales y compositivas del disefio se

unen armoniosamente en la construccion de un relato documental para presentarle al



lector de una forma distinta e inmersiva el contexto de una historia ajena a ellos como lo

es el ler Campamento de Disefio.

Figura 1. El futuro de la lectura (RA)

@\] El futuro de la Lectura. Elige tu propia aventura en Realidad Aumentada | Asmodeus
=/ Dislrilo XR

£\

10:59 / 17:22 | : N

Mss videos 3 YouTube

* El futuro de la lectura (RA)

Distrito, X. R. [@DistritoXR]. (n.d.). El futuro de la Lectura. RA | Asmodeus. YouTube Recuperado: Marzo 2,

2026, dehttps.//www.youtube.com/watch?v=cyfFTqCCq2k&t=172s

En relacion con lo anterior, diversos autores muestran piezas graficas como el comic y
la novela gréfica y afirman que estas tienen la capacidad de acercarse a realidades
sociales complejas, minoritarias o poco visibles, por ejemplo, Flantrmsky sefiala como
ciertas obras permiten comprender “/as condiciones economicas, sociales y politicas de
una minoria a través de un juego de formas, imdgenes y discursos que desterritorializan

los sentidos dados por la vision acostumbrada de la realidad” (Flantrmsky, O. 2022); a


https://www.youtube.com/watch?v=cyfFTqCCq2k&t=172s

partir de este planteamiento, surge la pregunta ;de qué manera la novela grafica puede
pensarse como un medio adecuado para construir relatos documentales?, es por ello que
la posibilidad de hablar de contextos especificos, experiencias situadas y memorias
colectivas hace que la novela grafica se considere un medio pertinente para explorar
relatos documentales que no solo contextualicen, sino que también conecten al lector con
la historia detras de la pieza gréfica, ya sea sobre cultura, arte, comedia u otros temas de
interés para ciertos grupos.

Ahora, teniendo en cuenta el origen de esta investigacion, que surge durante el ler
Campamento de Disefio realizado en Medellin — capital del departamento de Antioquia,
el proyecto se centra en la experiencia formativa vivida en ese contexto y en cémo la
novela grafica puede documentarla desde el disefio grafico, en este caso, la ciudad se
entiende como un espacio que forma y deja huella en quienes la recorren, observan y
recuerdan a través de la creatividad, sin embargo, no se trabaja ni menciona como un
objeto de estudio principal sino como escenario que aporta materiales visuales y
sensaciones para la construccion del relato grafico; es muy similar a lo que proponen
Rendon y Yepes, que existe la posibilidad de “acercarnos a la historia artistica de
Medellin, significarla y resignificarla a través del arte, en ella expuesto y representado,
sobre todo y mas especificamente en sus espacios publicos” (Rendon, P. y Yepes, N.
2013), desde esa perspectiva, el lugar aparece como un fondo que se documenta y que se
convierte en material funcional para construir una narrativa grafica mediante la cual se

busca compartir la experiencia y los conocimientos adquiridos durante el campamento.



De este modo, la pregunta que guia este proyecto de investigacion es: ;como
articular los fundamentos teoricos del diseiio, la comunicacion visual y la narrativa
en torno al uso de la novela grafica como medio para la construccion de relatos
documentales?, a partir de ella surgen dos primeras dudas que funcionan como punto de

partida para explorar.

.Como se vive la lectura de una novela grafica documental?

Para profundizar en la experiencia de lectura dentro de la novela grafica documental,
es necesario reconocer que este medio no solo sirve para relatar una historia sino que
propone una estructura de lectura distinta en la que imagen y texto se articulan de forma
armoniosa, en ese mismo orden, Turnes afirma que “las posibilidades de la novela
grdfica consisten en reinventar radicalmente las formas de lectura, y de construccion de
significado”, 1o que implica que el lector establezca un puente constante entre las
imagenes, las palabras, asi mismo, la lectura no se limita a seguir un texto lineal sino que
exige al lector una “constante (re)construccion de simbolos y significados para el
mantenimiento de la coherencia narrativa”, es este estimulo lo que puede potenciar la
mencionada “capacidad critica” del lector quién al final goza de “la posibilidad de ir y
volver sobre el papel y de revisitar el objeto” (Turnes, P. 2009).

Para aterrizar esta idea en un contexto mas cercano es clave observar el panorama
editorial colombiano, puesto que en los ultimos afios la produccion local ha demostrado
como la novela gréafica exige precisamente esa lectura critica para abordar tematicas
complejas; medios culturales como la revista Bacanika han documentado este

crecimiento; un reflejo de ello se evidencia en Ejemplos de Novelas Graficas (Figura 2),
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donde se pueden observar algunas piezas que destacan a nivel nacional, como El Faro
de la Gorgona de Ivan Benavides, Gritar desde adentro de Laura Castrillon, Pollito
Karateca de Miguel Vallejo (Gusanillo) y otras obras representativas del articulo como

referentes visuales.

Figura 2. Ejemplos de Novelas Graficas
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Oliveros, V. H. (n.d.). Colombia en cuatro comics. Revista Bacanika. Recuperado: Abril 23, 2026, de

https://bacanika.com/index.php/novelas-graficas-colombianas-recomendadas

En base a esto, la novela grafica documental se entiende como un medio que
propone al lector una forma de vivir la historia que va mas alla del simple registro de lo
que ocurrio y se encamina a disefiar una experiencia de lectura en la que el lector pueda
darse el lujo de cuestionarse, interpretar e incluso identificarse a partir de elementos
como las vifietas, el ritmo visual que las acompafia, los encuadres e inclusive los colores,

es decir , todo aquello que no se dice en palabras y se define especificamente desde el


https://bacanika.com/index.php/novelas-graficas-colombianas-recomendadas
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proceso de disefio pero que marca una diferencia en la que el lector puede vivir la historia

a su manera y conectar con todo lo que lee y ve.

.Qué papel asume el diseiio en la autoria de esta experiencia?

Como parte esencial de la construccion de un medio para relatar y/o documentar la
experiencia vivida en el campamento, resulta importante considerar el papel del
disefiador en pro del recorrido de la lectura, para esto Alvarez, Brancoli y Cisterna nos
recuerdan que “desde la masificacion del libro, los disefiadores e ilustradores editoriales
se han preocupado en torno a como mejorar la experiencia de lectura e inmersion en el
texto” ya que todo esto se ha convertido en una especie de competencia basada en
decisiones sobre el formato, la composicion e incluso tipografia para evitar que el vinculo
con el contenido propuesto “decaiga mientras dure la lectura”; en ese mismo ensayo se
destaca el trabajo de Guto Lins, un reconocido ilustrador brasilefio que busca “formas de
expresion distintas a las comunmente aceptadas” llevando a las manos de los nifios
libros que, como €l mismo asegura, rompen “/os moldes de la lectura tradicional”'y
otorgan protagonismo a los ilustradores y disefiadores como “coautores de los libros, y
no simplemente como alguien de produccion” (A'lvarez, E. Brancoli, M. Cisterna, F.
2022).

En el contexto de este proyecto, la disefniadora asume un rol en el que se posiciona
como coautora de la lectura que se propone y el medio trabaja desde los fundamentos del
disefio y los momentos clave reflejados en las paginas; para esto se requiere un proceso

creativo consciente para que el lector se acerque a la experiencia narrada desde un punto
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de vista personal, emotivo y situado, reconociendo que cada decision de disefio aporta a
la construccion del sentido del relato documental. Como complemento en Ilustrador Guto

Lins (Figura 3) se encuentra la interesante biografia del destacado ilustrador y en Libro

llustrado... (Figura 4) se aprecia la portada de uno de sus trabajos mas reconocidos,

donde la composicion tipografica y la ilustracion interactiian para evidenciar como el

disefio asume un rol activo en la narracion.

Figura 3. llustrador Guto Lins

|Iustrador

llustrador Guto Lins

BIOGRAFIA. (n.d.). gutolins. Recuperado: Abril 14, 2026, de https://www.gutolins.com.br/biografia
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Figura 4. Libro Ilustrado (ENTRE COBRAS E LAGARTOS)
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Bourgard, C. (2024, October 25). Prof. Guto Lins langa livro com ilustracoes de Ziraldo. Artes & Design | PUC-

Rio. https://dad.puc-rio.br/2024/10/25/prof-guto-lins-lanca-livro-com-ilustracoes-de-ziraldo/
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Metodologia de busqueda de la informacion

La construccion tedrica de este proyecto de investigacion exploratorio tiene como base
una busqueda de informaciéon de enfoque cualitativo orientada a responder de la mejor
forma a la pregunta orientadora, es decir, mas que limitarse a mencionar bases de datos
esta seccion describe el recorrido realizado para unir las ideas y resumirlas en tres ejes
principales: la novela grafica como un medio de comunicacion visual, el disefio y la
ilustracién como elementos que aportan sentido o contexto y la documentacién de la
experiencia en el campamento; para esto se trabajo principalmente con seis conceptos
clave que fueron generando armonia entre si hasta encontrar una zona en la que el
objetivo del proyecto encaja, documentar una experiencia personal dentro de un producto
gréafico con ayuda de los fundamentos del disefio.

Estas ideas fueron esenciales durante la exploracion dentro de la biblioteca de la
Corporacion Universitaria Remington, en bases de datos académicas como EBSCOhost y
eLibro, y en repositorios de libre acceso como SciELO, Redalyc y Dialnet para hacer
revisiones de informacion; por ende, al tratarse de una exploracion resulta pertinente

detallar los conceptos utilizados y las fases de este proceso.

= Conceptos de busqueda

1. Novela Grafica

Formato narrativo que combina texto e imagen para contar una historia

de manera secuencial, suele explorar temas mas extensos o complejos

o Nota: Las definiciones iniciales de estos conceptos fueron elaboradas con ayuda de inteligencia
artificial y luego ajustadas para su incorporacion en el trabajo.
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que el comic tradicional y puede trabajar desde lo intimo, lo
documental o lo autobiografico.

2. Narrativa Secuencial

Forma de construir un contexto mediante a una sucesion de imagenes,
escenas o fragmentos visuales que guian la lectura y permiten
desarrollar una historia paso a paso.

3. Diserio Editorial

Campo del disefio enfocado en organizar contenidos impresos o
digitales para mejorar su legibilidad, su jerarquia visual y la experiencia
del lector.

4. Fundamentos del Diserio

Base tedrica y practica del disefio grafico que incluye elementos como
composicion, forma, color reticula entre otros, esenciales para construir
piezas visuales coherentes.

5. llustracion Narrativa

Uso de la imagen para contar o acompaiiar una historia, no solo como
adorno sino como parte activa de la construccion del relato y su
sentido.

6. Documentacion de experiencias

Proceso de registrar vivencias, recuerdos o situaciones reales mediante

recursos textuales y visuales, con el fin de interpretarlas o narrarlas.

o Nota: Las definiciones iniciales de estos conceptos fueron elaboradas con ayuda de inteligencia
artificial y luego ajustadas para su incorporacion en el trabajo.
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A partir de esa base teorica, el proyecto se desarrolla en cinco fases, pues es
importante tener claro el proceso detras de los resultados. Durante la fase 1 se aterriza la
pregunta orientadora para definir el enfoque, y en la fase 2 se analizan los referentes
sobre la novela grafica y la narrativa secuencial para entender desde qué marco teorico se
esta creando, ahora, es importante el origen tedrico, pero al llegar a la fase 3 empieza la
busqueda sobre el papel del disefio en la experiencia de lectura y la parte visual, es decir,
lo que va a narrar esa experiencia; es aqui donde entran en juego los principios de
lenguaje visual y de fundamentacion en disefio, donde la composicion, la jerarquia, el
ritmo de lectura e incluso elementos como el color, el punto, la linea y el plano juegan un
papel importante dentro de la construccion de las paginas. Posteriormente, en la fase 4 se
relaciona la ciudad y la experiencia vivida en el 1er Campamento de Disefio con su
documentacion para darle un contexto al relato, uniendo fotografia e ilustracion de forma
armonica; finalmente, en la fase 5 se selecciona y organiza el material tedrico que
documenta y argumenta el proceso de disefo, explicando por qué cada decision aporta a
transformar la experiencia situada en un relato visual coherente y creativo.

Este proceso permite entender que por medio de la novela grafica se pueden hacer
visibles historias que, de otra forma quedarian en lo personal o lo invisible, se habla de
transformar una experiencia en algo que el lector pueda sentir y recorrer con sus 0jos; asi
las cinco fases a continuacion dejan planteado un panorama amplio pero enfocado en
demostrar la diferencia que marca el disefio en lo que nos rodea, tanto en este tipo de
productos graficos como en otros procesos creativos que pueden considerarse obras de

arte por lograr que grupos de personas sientan lo que se quiere transmitir.
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= Fase 1: Aterrizar la pregunta orientadora y convertirla en palabras clave.
Para esta primera fase se desarma la pregunta orientadora y se convierte en un
conjunto de ideas y palabras clave que representan aquello que se desea
investigar, a partir de este proceso se definen el medio, el campo y el enfoque que
le dan coherencia y estructura al producto que se busca construir; para lograrlo, se
repite y desglosa la pregunta varias veces hasta entender qué se quiere buscar con
exactitud, luego, al conectar con lo que se pretende transmitir se identifican tres

ideas generales:

1) El medio que se va a trabajar, es decir, la novela grafica y la narrativa
secuencial.

2) El campo del disefio, en este caso, ilustracion narrativa y disefio
editorial.

3) Laintencion o enfoque, que consiste en documentar la experiencia por

diferentes medios incluyendo la fotografia.

La intencion de esta primera fase no es encontrar respuestas definitivas, sino aclarar el
sentido de la investigacion, gracias a este proceso se identifican los conceptos que se
abren hacia caminos realmente interesantes y aquellos que se alejan de lo que se quiere
transmitir; de esta manera la pregunta orientadora empieza a convertirse en un mapa de

temas que se espera conectar con mayor precision en las siguientes fases.
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= Fase 2: Entender mejor la novela grafica.

En esta fase se profundiza en el concepto de novela grafica como medio
narrativo y documental, para ello se buscan articulos y ensayos que la presentan
como una forma de lectura secuencial donde texto e imagen trabajan juntos y se
revisa como este formato puede intervenir en la realidad y construir relatos
complejos; este analisis permite entender que la novela grafica que se pretende
crear no es solo un comic mas elaborado, sino un medio capaz de transformar una
experiencia real en un relato visual organizado.

La busqueda se realiza con términos como “novela grdfica”, “literatura
creativa” y “narrativa secuencial” en las bases de datos de la facultad de diseno
dentro de la biblioteca institucional; a partir de estas consultas se identifican
articulos académicos que discuten la novela grafica como medio de comunicacion
cultural apto y como una forma de leer la realidad un poco mas contemporanea,
entre ellos el trabajo de Pablo Turnes “La novela grdfica: innovacion
narrativa como forma de intervencién sobre lo real” y el de Oscar Giovanny
Flantrmsky “Cémic y novela grdfica como literatura menor: debates y
validez como producto cultural”; en varias ocasiones dentro de los textos
aparece la idea de que la relacion entre texto y contenido visual no son elementos
separados dentro de este medio, lo cual permite concluir que la novela grafica no
se sostiene solamente de lo que narra sino que depende de su parte visual y de la
participacion que esta le exige al lector. Los documentos consultados en esta fase

se organizan en la Tabla F2 profundizacion (Figura 5), donde se sintetizan en
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base a el tipo de documento, su tema central, la manera en que presentan la novela

grafica y el aporte que realizan a la investigacion.

Figura 5. Tabla F2 profundizacion

%

Documento

Turnes, P. (2009). La
navela grafic
innovacién nar
como forma de
intervencion sobre
lo real.

Flantrmsky, O. (2022).
Cémic y novela gréfica
come literatura menor:
debates y validez como
producto cultural..

Alverez, E.; Brancoli, M.;

Cisterna, F. (2022). Mds
alla del libro: Nuevas
miradas del disefio
editerial y la experiencia
del lector en los
Libros-RA,

Distrito XR (s. f.). El
futuro de la lectura.
Elige tu propia aventura
en reclidad aumentada
(video citado en

Figura 1).

Articulo sobre “La
Retirada™ y otras
novelas graficas de lo
Guerra Civil espafiola
(citado en la fase 4 de

Biografia de Gu

(sitio web) y referencias
a libros ilustrados como
Entre cobras e lagartos
(Figuras 3 v &),

Garcia Concejo, M.
(2020). Importancia
del disefio grafice en
la novela grdfica.

Tabla Fase 2 - Profundizacién

Tipo de

documento

Articulo ccadémico

Articulo académico

Articulo académico

Video de demostracidn
de producto
editarial interactivo

Articulo académico/
ensayo critico

Sitio web /
hota sobre obra
ilustrada

Articulo académico

La novela grafica
como forma de
intervenir en la
realidad v replantear
la lectura

Comic y novela
grdfica como
“literatura menor”
que trabaja

cantextos minoritarios
y realidades poco
visibles.

Disefic editorial y
experiencia de
lectura en libros
con realidad
aumentada.

Ejemplo de libro
interactivo que
combina lectura v
realidad aumentada.

Uso de la novela
grafica para narrar
hechos historicos
complejos y sensibles.

Trabajo de un
ilustrador y disefiador
que rompe los moldes
de la lectura
tradicional.

El disefio grdfico
como herramienta
narrativa y de control
de lectura en la
novela gréfica.

:Cémo presenta

la novela grdfica?

Define la novela grafica
cemo un espacio de
tensidn cultural que
interviene la realidad al
propaoner formas
innovadoras de lectura

y construccién de sentido.

Evidencia el use narrativo
v visual para visibilizar
realidades minoritarias,
desafiando la percepcidn
cotidiana del entorno.

Explica cémo la evelucion
hacia los Libros-RA
redefine la experiencia
inmersiva del texte,
elevando el rol del
disefiador editorial de
mediador a coautor.

Expone come la
integracién de capas
digitales transforma la
lectura convencional
21 una experiencia
narrativa inmersiva y
no lineal.

Analiza céme la
interaccisn texto-imagen
en obras como La Retirada
proporciona un anclaje
visual que facilita la
comprension de episcdios
histéricos complejos

Destaca la propuesta
visual de Guto Lins para
romper esquemas
tradicionales y posicionar
al disefiador e ilustrador
como coautor de la obra

Argumenta gue las
decizsiones compositivas
no son meramente
decorativas, sino
mecanismos actives que
controlan el ritme de
lectura y asegurdn ld
inmersién del lector,

Aporte a la

investigacién

Justifica la okra no como
un simple comic, sino
como una intervencién
activa en el contexto
formative que propone
una lectura innovadora
de la experiencia vivida.

Respalda el uso de este
formato para transformar
vivencias estrictamente
persanales en ung
memoria documental v
situada del ler
Campamento de Disefio.

Plantea que el disefio
trasciende la organizacién
visual para estructurar
céme el lector interactda
y se vincula con la histaria,
validando la coautoria

del disefiador.

Sirve como referente para
ubicar el proyecto dentro
de nuevas tendencias
editoriales, dende el disefio
se utiliza activamente
como estrategia de
inmersién visual,

Demuestra que el formato
gréfico puede abordar
temas complejos y
emocicnales con cercana,
inspirando una narrativa
para el campamento que
preserva intacto su valor
formative y centextual.

Reafirma el rol de la
disefiadora como
coautora, articulando
texto, ilustracidn y disefio
para generar una
experiencia de lecturag
Tntima, emotiva v situada.

Respalda la necesidad
de un disefio estratégico
que transforme la simple
lectura de vifietas en un
recorrido inmersivo por
las vivencias del
campamento.

Tabla F2. Referentes sobre novela grdfica y experiencia de lectura utilizados en la fase 2 de la metodologia.
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= Fase 3: Buscar el papel del disefio en la experiencia de lectura.

En esta fase se dirige la busqueda hacia el papel del diseio grafico dentro de la
experiencia de lectura de la novela grafica, es decir, se revisan textos sobre el
diseio editorial, ilustracion narrativa y fundamentos del disefio que explican a
detalle como las decisiones de formato, composicion, tipografia, color y secuencia
pueden afectar la manera en que el lector se relaciona con la historia; esta revision
permite reconocer que el disefio no solo acomoda elementos en un espacio, sino
que construye el sentido del relato y situa al disefiador como coautor de la
experiencia de lectura.

La consulta se realiza con términos como “diserio editorial” e “ilustracion
narrativa” en las bases de datos de la biblioteca institucional, especialmente en
EBSCOhost, donde se encuentran documentos que discuten la experiencia de
lectura, la inmersion en el texto y la participacion del disenador grafico en la
construccion del sentido, entre ellos se destaca el articulo “Mads alla del libro:
Nuevas miradas del diserio editorial y la experiencia del lector en los
Libros-RA”, de Alvarez, Brancoli y Cisterna; que analiza los libros de realidad
aumentada como productos de comunicacion visual que dejan de lado la idea de
un solo autor y le dan paso al disefiador como parte relevante dentro de la
narrativa; asi mismo, se revisan trabajos sobre la parte ilustrativa como
“Ilustracion y narrativa secuencial. Anécdotas para primiparos”, que

muestran como la ilustracion puede trabajar memoria, representacion de
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experiencias y relatos personales desde ejercicios como talleres y proyectos
formativos.

Finalmente, se consultan textos sobre fundamentos del disefio, esenciales para
justificar que estos campos no se limitan a “acomodar elementos”, sino que
también participan activamente en la forma como se entiende y se vive el relato;
en este punto destaca también el trabajo de Garcia Concejo sobre la importancia
del disefo gréfico en la narrativa visual mediante el control del flujo de lectura, el
color y la reticula. Toda esta base tedrica es la que realmente sirve de guia a la
hora de sentarse a bocetar y armar las paginas, dado que entender que la
ilustracion y el disefio deben trabajar juntos facilita el reto de trasladar las
vivencias y aprendizajes del campamento al formato visual en una pagina en
blanco; de esta manera se asegura que la eleccion de momentos vividos y de
detalles especificos para cada vifieta, ayude a contar la historia y logre conectar
con el lector desde el primer momento.

La informacion encontrada sobre disefio editorial, ilustracion narrativa y

fundamentos del disefio se presenta en la Tabla F3 revision y relacion (Figura 6),

que no es solo una revision de textos sino el punto de partida real para empezar a
darle forma a la novela, esta agrupa los textos consultados segtin el aspecto del
disefio que abordan, los conceptos clave que se retoman y su aporte directo a la
novela grafica documental; gracias a esta organizacion, cada decision grafica
tiene un porqué asegurando que la teoria realmente se aplique a la hora de ilustrar

y maquetar los recuerdos del campamento.



Documento

Alvarez, E; Brancali, M
Cisterna, F. (2022), \
all del libro: Nueva
miradas del disefio
editorial y la experiencia
del lector en los

Libros-RA.

(2014).
amentos del

sintaxis de la imagen.

C. Gramatica

Kandinsky, W. Punto
v linea sobre el plano.

Flores, M. Fundamento:

de |a cita a Ambrt
Acno-Billson).

J. (citado
en Alvarez, Brancoli
y Gisterna).

Soto Rincon, M.
llustracién y narrativa
secuencial, Anécdatas
para primiparos.

Garela Concejo, M,
(2020). Importanc
dal disafio oréfi

la novela gra

Tabla Fase 3 - Revision y Relacion

Figura 6. Tabla F3 revision y relacion

Tipo de

documento

Articulo académico

Libra teérico

Libra tedrico

Libro tedrico

Libro tedrico

Artieule /
capitulo tedrica

Libro para
estudiantes de
disefio

Libro / ensayo
sabre disefio
editorial

Texto académico /
proyecto formativo

Articulo académico

Aspecto del
efio que aborda

Disefio editorial y
experiencia de lectura
en libros con realidad
aumentada,

Principios y elementos
del disefio bidimensional
v tridimensienal.

Lenguaje visual y
lectura de la imagen.

Estructura de la
imagen y relaciones
entre formas.

Significado expresivo
del punto v la linea en
el plano

Rol del disefiador
arafico como.
comunicador.

Introduccion al
lenguaje y enfoques
del disefio gréfice

Trabajo del disefiador
editorial en la
estructura de
publicacion

llustracién narrativa
y secuencia de
imdgenes para
centar experiencias

Fundamentos del
disefio grafico
aplicados a la
narrativa visual.

Conceptos clave
que se retoman

Experiencia de lestura,
inmersion en el texto,
decisiones de farmato,
composicien y tipografia,
idea del disefiador como
coautor del libro, no solo
como praduccian.

Elementos como el punto,
linea, plans v volumen;
principics como lo unidad,
equilibrio, jerarquia,
contraste, proporeian,

ritmo y repeticion

Peso visual, contraste,
organizacion de la
informacién en la pagina,
lectura de formas y
direcciones.

Tensién entre formas,
relaciones entre figura v
fando, use del color para
ordenar o desordenar
una composicién.

Ritmo, direccian, énfasis
dentro del plane, use del
punto v la linea come
generadores de
movimiento y tensien,

Consolida la visién del
disefiodor como.
somunicador integral,
desempefiandose

come autor, protagenista
y estratega de soluciones
visudles.

Rol del disefiodor como
comunicadar, impartancia
de las decisiones formales
en la construecién del
mensaje.

Comprensién de la
estructura general,
decisiones sobre formate,
composicién, tipegrafia,
color y jerarquia de
elementos para que la
lectura no decaiga

llustracion como medio
para manifestar un
mensaje a través de la
imagen, la narracién
secuencial como
posibilidad 92 la imagen
para contar experiencias

Encapsulacién del
tiempo, flujo visual (flow)
mediante la alteragion
de la reticula, y usa
narrativo del controste
de colar,

Aporte a la

novela gréfica
documental

Plantea el disefio gréfico
como el efe que estructura
lainmersién del lector en lo
historia del campamento,
reafirmando el rel de la
disefadora como
verdadera coautora

Estructura la distribucion
espacial y visudl dea la
obra, asegurando que el
equilibrio texto-imagen y.
el ritmo de las paginas
comuniguen |a vivencia
de forma coherente

Valida el uso estratégico
de la geometria bésica
del diseffo para
estructurar cada escena,
garantizando un recarrido
narrativo claro y sin
interrupciones visuales.

Proporciona criterios
compositives, como el uso
estratégico del espacio, la
repeticién y el color, para
estructurar visualmente la
pégina y destacar
momentos clave del
campomento.

Inspira el manejo del ritmo
visuol y la direccion dela
mirada, modulando la
velotidad de lectura, las
pausas y el usa de la
escala para enfatizar
situaciones clave del
campamento.

Subraya que el disefic no
s ornamental, sino un
uehiculo comunicativo
estratégico que
responsabiliza a la
disefindora de la claridad
v el significads de la
narrativa visual,

Sustenta que la eleccivn
de tipografia, compasicién
y eolor debe respander a
& intencion comunicativa
del mensaje y no solo a la
estetica,

Sirve come modelo para
estructurar el proyecto
en su totalidad,
articulando la extensién,
el ritmo capitular v Ia
Jerarquia visual para
asegurar el enganche
continuo del lector.

Reafirma el ral activo de
la ilustracién coma
narrativa sesuencial para
representar emociones y
vivencias, superando su
funcién de simple
acompariamiento

dustifiea teéricamente lo
alteracion de I reticula,
flujo wisual y el colar
ierarquizade como
resultado de un disefio
estructurado, descartando
la improvisacian.

Tabla F3. Textos de diserio editorial, ilustracion narrativa y fundamentos del diserio revisados en

la fase 3.
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Como complemento a la revision teorica, se exploraron plataformas digitales

para innovar la experiencia de lectura de la novela grafica; el objetivo fue

comparar herramientas de realidad aumentada y web que permiten integrar video,

audio y 3D a las vifietas, ya sea mediante reconocimiento visual o cédigos QR.

Este analisis se sintetiza en la Tabla APPS vy Sitios de Digitalizacion (Figura 7),

donde se evalua el tipo de experiencia, costos, viabilidad técnica y el valor

estratégico de cada opcion para el proyecto.

Figura 7. Tabla APPS y Sitios de Digitalizacion

Tipo
D‘Otcformc

Artivive

Realidad aumentada
sobre ilustraciones.

ART|IVIVE

Assembir
ASSEMBLR AR + proyectos 30
A o interactives

WebAR programable
# experiencias 3D

MyWebAR
B (\q AR no-code
MYWEBAR COM
AR/ WebXR
profesionl
Codige GR + Web Interactividad
propia digital

* Tabla APPS y Sitios de Digitalizacion

Reconoce la
ustracion?

Si

Si, mediante
Custom Marker

Si, mediante
Image Targets

Si

No, utiliza QR

Ventajcs Clave
(Técnicas y
Econdmicas)

Interfaz sencilla
enfocado en orte;
soporta video, audic
y 3. Ofrece un plan
gratuito permanente.

Permite crear desde el
navegador usanda
ilustraciones propias
como marcadar. Muy
ecensmica {Plan Basic
30,700 COP/mes).

Otorga libertad
creativa total sin
obligar a usar una
app. El uso de la
plataforma base es
gratuito

Editer visual que
reconoce imdgenes
planas y soporta 30/
video. Incluye un plan
gratuito (100 vistas/
afia) v 100 MB.

Calidad excelente
optimizada para 30
complejo.

Estable, independiente
y soporta todo tipo de
multimedia. Resulta
précticamente gratuita
usands serviclos web
gratuitos.

666

Limitaciones
{Técnicas y
Econémicas)

£l plah gratuito se
limita o 50 vistas de
por vida. El plan Pro
cuesta $50.000 COP/
mes y las funcicnes
WebAR exigen planes
superiores.

La versién gratuita
estd restringida @ un
solo marcador. Las
experiencios
complejas pueden s
pesndas y los recursos
3D son limitadas

Muy técnicao; requiere
conecimientos de
programacion web.
Pueden existir costos
de alojamianta
[hosting) del proyecta.

El plan gratuito es
limitado y el salto al
plan Pro es costoso
(677.600 - $121.100
COP/mes)

Sin plon grotuito
permanente (sole
prueba de 14 dias)
Resulto muy costosa
v exige moyor curva
de aprendizaje.

Carece del efecto
visual de la AR directa;
obliga ol usuario o
escanear v salir
visualmente de la
péging.

Valor para
el proyecto

Major plan B

L 8 & & AW

Excelente alternativa
econdmica.

L& & & thw

Lai méis potente,
pern muy técnica

L& & Redi

(Descartada
par costo)

L 8 & rawhw

(Bescartada por
complejidad y costo)

t § QivRirdi

Método seleccionado
para &l proyesto

L e 8 8 8 4

Tabla Comparativa de aplicaciones y sitios web para la digitalizacion transmedia de la novela grdfica.
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= Fase 4: Relacionar la ciudad, la experiencia y su documentacion.

En la cuarta fase se relacionan los conceptos anteriormente investigados con el
contexto especifico del proyecto, la experiencia vivida en el ler Campamento de
Disefio y la ciudad como un espacio formativo; teniendo esto en cuenta se buscan
trabajos que muestran como documentar recorridos y vivencias puede convertirse
en material narrativo, lo que fortalece la idea de que el campamento no es solo un
lugar donde ocurre la historia, sino un punto de partida para construir un relato
gréafico sobre una experiencia formativa situada.

’

La busqueda se centra en términos como “Medellin”, “documentacion”y
“experiencias” dentro de la biblioteca institucional y gracias a esto se llega a
textos como “La ciudad como espacio formativo: Medellin y su arte no visto”
de Renddn y Yepes, donde se propone reconocer la ciudad a través de su
patrimonio artistico visible y al proyecto “Narrar mi ciudad” de Herrera y
Vivas, que muestra como la documentacion audiovisual y grafica puede servir
para que los jovenes sistematicen sus experiencias y se relacionen de otra forma
con su entorno; también se revisan estudios en los que se habla de como el comic
y la novela grafica se usan para divulgar hechos histéricos, como el articulo sobre
“La Retirada” de George Bartol y otras novelas graficas que relatan algunos
episodios ocurridos durante la Guerra Civil espafiola, que son productos que
obtuvieron éxito por su tematica cultural e historica y en los que el papel del

disefio como elemento creativo dentro de la construccion de la narrativa marca

una diferencia en la experiencia de lectura al ofrecer al lector tener una referencias
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visuales de sucesos complejos y sensibles. Estos referentes fortalecen el vinculo
entre la narrativa de experiencias y el formato grafico a través de la solidez de sus
procesos creativos.

La Tabla F4 conceptos y experiencia (Figura 8) recopila los referentes que

articulan ciudad, documentacion y lenguaje visual, relacionando los conceptos
tedricos con las vivencias del 1er Campamento de Disefio y su traduccion a la

novela grafica documental.

Figura 8. Tabla F4 conceptos y experiencia

666

Concepto

trabajado

Experiencia formativa
situada.

Documentacién de
recorridos y vivencias
del campamento.

Novela grafica como
medio para narrar
procesos complejos.

Memoria visual de la
experiencia del
campamento.

Documentos
tedricos de apoyo

Rendén, P.; Yepes, N,
(2013). La ciudad como
espacio formativo:
Medellin y su arte

no visto.

Herrera, D.; Vivas, A.
(2024). Narrar mi
ciudad.

Articulo sobre La
Retirada y otras
novelas graficas de
la Guerra Civil
espafnola.

Referentes de
narrativa secuencial
e ilustracion

(Soto Rincén,
McCloud, etc.).

Elementos de la
experiencia en el
campamento

Actividades del
campamento que
implican salir, cbservar
y trabajar ejercicios
de disefic en un
contexto real.

Fotografics, notas,
registros graficos y
pequefios relatos que
se generaron durante
las jornadas del
campamento.

Reflexion sobre cémo
narrar un proceso

(en este caso, el
campamento de disefio)
que tiene contexto
urbano, emocional v
pedagogico.

Talleres, ejercicios,
conversaciones '
conclusiones que
normalmente quedarian
en lo intimo del aula

o del grupo.

Tabla Fase 4 - Conceptos y Experiencia

¢Cémo se traduce

en la novela gréfica
documental?

Construye escenas de
aprendizaje situadeo con
la ciudad come fondo,
priorizando la
experiencia formativa

Estructura las vifietas a
partir de registros para
narrar la experiencia
formativa, evitando que
el entorno urbano desvie
la atencién del foco
principal gue se busca.

Articula graficamente los
momentos de aprendizaje,
dudas y descubrimientos,
manteniendo el foco de
las vifietas en la evolucién
del proceso formativo.

Secuencia las vivencias
para construir una
memoria visual del
campamento, enfocando
las vifietas en el
aprendizaje préctico de
la observacién y el disefio.

Tabla F4. Relacion entre ciudad, experiencia formativa en el campamento y decisiones del relato grdfico
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=  Fase 5: Seleccion y organizacion del material tedrico.

Una vez seleccionado el grupo inicial de documentos se procede a ordenarlos y
depurarlos usando Mendeley Reference Manager, se importan los articulos
descargados desde EBSCOhost, eLibro, SciELO, Redalyc y Dialnet para leerlos
con detenimiento y verificar que los datos basicos de cada referencia como los
autores, titulos, afios de publicacion y nombres de editorial coincidan con la
informacion registrada en las bases de datos; este proceso permite tener todas las
fuentes en un mismo lugar y asegurar la correcta citacion dentro del proyecto
investigativo. La seleccion de textos se realiza pensando directamente en la
pregunta orientadora y en el producto final del trabajo, descartando los

documentos que se alejan del enfoque buscado y conservando aquellos que:

Aportan definiciones y caracteristicas sobre la novela grafica y la narrativa de tipo
secuencial.

Profundizan en el papel del disefio editorial y la ilustracion dentro de la
experiencia de lectura.

Analizan la novela grafica como medio de documentacion de experiencias.
Proponen nuevas formas de interaccion narrativa mediante el uso de herramientas

digitales.

Ademas de ubicar informacion y categorizar documentos, esta fase ayuda a

comprender que el objeto de estudio no aparece de la nada, sino que se ha ido
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consolidando como una forma de intervenir en lo real, la ciudad puede ser vista
como un espacio de aprendizaje y el hecho de documentar rutinas y experiencias
se convierte en material narrativo de interés para distintos publicos, incluso en
redes sociales; al organizar las referencias en el gestor bibliografico, cuya

evidencia de uso y organizacion se presenta en Biblioteca personal... (Figura 9),

y relacionarlas con los tres ejes generales, se hace més evidente desde qué
recursos teoricos se habla de los fundamentos del disefio y de la comunicacion
visual para construir la novela grafica documental basada en la experiencia

académica situada.

Figura 9. Biblioteca personal (Mendeley)

UNGON, CAROLINA

Biblioteca personal (Mendeley)

Se adjunta captura de pantalla como prueba de fase aplicada por medio del uso de Mendeley Reference

Manager (n.d.). Mendeley.com. Recuperado Septiembre 12, 2026, de htips.//www.mendeley.com/download-reference-

manager/windows


https://www.mendeley.com/download-reference-manager/windows
https://www.mendeley.com/download-reference-manager/windows
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Sustentacion teorica de la pregunta
Las bases tedricas de este proyecto exploratorio permiten comprender de mejor

manera por qué la novela grafica, el disefio y la comunicacion visual no se presentan
como elementos aislados el uno del otro, sino como partes de una misma construccion; a
partir de la exploracion y bibliografia revisada, esta seccion muestra que la novela grafica
articulada con un uso consciente de los fundamentos del disefio, puede funcionar como
un medio pertinente para la creacion de relatos documentales, al armonizar imagen,
secuencia, composicion y lectura para interpretar una experiencia real en una narrativa
interesante, creativa y organizada. En ese mismo sentido, los referentes seleccionados
durante la busqueda se consideran piezas clave para sostener que el producto final no
surge como un objeto mas dentro del medio, sino como una respuesta coherente a la
reflexion sobre como narrar graficamente una experiencia situada que conecte con lo

vivido durante el campamento y actlie dentro del contexto para el que fue pensada.

La novela grafica como ventana a nuevas perspectivas.

Al revisar el texto de Pablo Turnes, se destaca especialmente la manera en que
presenta la novela grafica no solo como un objeto comercial nuevo, sino como una forma
diferente de entender lo que se puede hacer por medio de la historieta en la actualidad,
resaltando su capacidad para mirar la realidad desde otros puntos de vista y no reducirla
Unicamente a fines de entretenimiento; mas que limitarse a narrar de manera cronologica
la historia detras del comic, el autor se pregunta cudles son las herramientas que ofrece

este medio para leer criticamente la realidad y, al mismo tiempo mover los limites de
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aquello que en una cultura tan diversa se considera “aceptable”, “normal” o “comuin”. A
partir de esta lectura, nace la idea de que la novela grafica se concibe como un espacio en
el que se cruzan la cultura popular, el arte y la comunicacion y en el que es posible
abordar temas complejos sin perder un lenguaje cercano a los lectores.

Por su parte, Oscar Flantrmsky propone entender medios como el comic y la novela
grafica desde la idea de “literatura menor”, es decir, como productos graficos que se
crean dentro de un mismo lenguaje y comparten ciertas caracteristicas dominantes, pero
que se sitlian en posiciones no hegemonicas?, desde esta perspectiva, lo relevante no es si
estos productos alcanzan o no el estatus de “gran literatura”, sino la manera en que logran
conectar historias personales con contextos mas amplios, como los politicos y sociales,
abriendo espacio a voces que suelen quedar fuera de los relatos que se consideran
oficiales. Es precisamente en este punto donde este proyecto de caracter documental
cobra todo su sentido, puesto que al entender la novela grafica como un espacio para esas
voces que suelen quedar por fuera, se valida la importancia de registrar experiencias
cotidianas o procesos de aprendizaje; el objetivo se convierte en demostrar que una
vivencia personal tiene todo el peso necesario para generar reflexion, aportando a esa
cultura diversa y conectando con las realidades de otros lectores.

Sin embargo, para lograr esa mirada critica de la que habla Turnes no basta con tener
una buena historia, la forma en que se muestra visualmente es igual de importante; el

verdadero reto esta en que la imagen no se limite a simplemente decorar o repetir lo que

2 “Hegeménicas” se refiere a ideas, formas de hablar o maneras de ver la realidad que terminan
imponiéndose como las mas normales o validas y dejan a otras posibles ideas en un segundo plano.
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dice el texto, sino que ambos lenguajes trabajen juntos. Las decisiones sobre como
ordenar las vifietas, qué colores elegir o donde dejar silencios en la pagina son las que
realmente permiten que el lector no solo consuma la informacion, sino que se involucre,

cuestione y viva el relato de manera activa.

Narrativa secuencial y experiencia de lectura dentro de la novela grafica.

La narrativa secuencial es una de las caracteristicas centrales de la novela grafica y
constituye un rasgo que la diferencia de otras literaturas convencionales, ya que el sentido
no aparece en una imagen aislada que pretende contextualizar al lector de forma
inmediata, sino en la relacion que se establece entre las distintas vifietas, el texto y la
fluidez de la lectura; esta relacion es la base de la construccion narrativa, ya que como
sefialan McCloud y Eisner, autores reconocidos dentro del recorrido historico de la
novela grafica, el comic y la novela grafica se estructuran a partir de una secuencia de
imagenes y palabras que permite narrar una historia o desarrollar una idea; en este
sentido, la lectura de estos productos graficos no se limita a seguir un texto de manera
lineal sino que exige al lector reconstruir lo que sucede entre una imagen y otra de forma
creativa, interpretando las pausas, los saltos en la historia, las situaciones de impacto e
incluso los silencios.

Esa forma de lectura plantea una experiencia distinta en la que el lector no se limita a
recibir cualquier informacion, sino que participa de forma activa en la contextualizacion

y construccion del sentido propio de la misma; por su parte Flantrmsky sefiala que estos
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productos pueden catalogarse como objetos hibridos, es decir, escripto iconicos al
complementar de forma reciproca imagen y texto, dicha hibridez posibilita la
construccion de relatos complejos por medio de un mismo lenguaje y en la novela gréafica
se traduce en una lectura que invita al lector a detenerse, volver sobre la pagina y
reinterpretar lo que ya ha visto, mientras el contexto se va armando conforme la lectura
avanza acompaifada de los elementos visuales.

La evolucion de la narrativa secuencial ya no se limita exclusivamente al soporte
impreso sino que ha encontrado nuevas posibilidades de inmersion mediante la
integracion de herramientas digitales, es por eso por lo que en este contexto
contemporaneo surge la necesidad de explorar formatos que complementen la lectura
tradicional como los Libros-RA (Realidad Aumentada); este tipo de productos
comunicacionales no abandona la naturaleza tangible del libro sino que lo expande a
través de la experiencia de usuario y las narrativas transmedia.

Para Jenkins y Scolari, citados por Alvarez, Brancoli y Cisterna, lo transmedia
representa un flujo de contenidos a través de multiples plataformas medidticas, lo que
permite enlazar el mundo fisico con detalles digitales superpuestos, como video, sonido y
animacion; al incorporar herramientas digitales dentro de la novela grafica, como por
ejemplo codigos enlazados a material audiovisual, el texto se fragmenta para promover

una lectura no secuencial dentro de un contexto hipermediacional?, esto aumenta las

3 “Escripto-iconico” es aquello en lo que el texto y la imagen trabajan juntos para transmitir algo, un
ejemplo claro es como funciona un comic, pues sin alguno de estos elementos ya no tiene sentido.

4 “Hipermediacional” Se refiere a un entorno donde se mezclan diferentes formatos al mismo tiempo,
como texto, imagen, video y sonido.
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interpretaciones y hace que el lector asuma un rol mucho mas interactivo convirtiéndose
en usuario de un recorrido inmersivo.

De igual forma, estas nuevas particularidades tecnologicas le exigen al disefio editorial
organizar diferentes estimulos mas alla del espacio bidimensional consolidando al
disefiador no solo como un organizador visual sino como un coautor que orquesta texto,
imagen y movimiento para potenciar la conexion emocional del relato situado; dentro del
contexto de este proyecto, entender la lectura desde la secuencia y no solo desde un
conjunto de palabras permite comprender que la novela grafica documental propuesta no
se plantea como un “resumen dibujado” del campamento, sino como un recorrido
pensado para el lector; la organizacion de las escenas, el tamafio y la cantidad de vifietas
por pagina, los cambios de encuadre y los momentos en los que una imagen ocupa mayor
espacio se consideran decisiones de diseiio que influyen directamente en como se siente y
se comprende la experiencia narrada.

De este modo, la pregunta sobre lo que se vive en la lectura se transforma en una guia
para definir las decisiones de composicion, ritmo, encuadre e innovacion que orientan la

construccion del relato documental sobre la experiencia en el campamento.

Lenguaje visual y construccion narrativa.
Para aprender a trabajar con medios creativos el punto de partida es comprender y
utilizar adecuadamente los fundamentos del disefio, es decir, aquellos elementos que
sirven como base para organizar, distribuir y conectar componentes visuales de manera

ordenada y armoniosa, lo que asegura que lo que se busca comunicar se logre de formas
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mas efectivas; en ese sentido Wucius Wong, disefiador y teoérico del disefio reconocido
por sus aportes a la pedagogia del disefio bidimensional y tridimensional, plantea que
“los principios se refieren a las relaciones y estructuras especificas de los elementos,

formas y figuras” (Wong, W. 2014), por lo que, segun el autor los elementos del disefio
incluyen el punto, la linea, el plano y el volumen, al revisar paginas de “Punto y linea
sobre el plano” de Kandinsky se observa que estos elementos son mas que trazos
basicos, ya que son capaces de crear ritmo, direccion y énfasis dentro del espacio, lo que
resulta de ayuda para imaginar el recorrido del lector dentro de cada pagina y decidir por
ejemplo qué vifietas se leen con mayor rapidez o cudles requieren mas detencion, asi
como el tamafio que deben tener las iméagenes.

Los principios encargados de la organizacion visual abarcan la unidad, el equilibrio, la
jerarquia, el contraste, la proporcion, el ritmo y la repeticion, sin embargo conocer estos
fundamentos no es suficiente si no se sabe como aplicarlos en la préctica; en ese sentido
Ripalda, Gallar y Ormaza, en su estudio sobre los “Factores en la asimilacion de los
Sfundamentos del Disefio Grdfico” realizado en instituciones de educacion superior de
Ecuador, sefialan que “los estudiantes presentan deficiencias para vincular la teoria con
la practica” (Ripalda, D. Gallar, Y. Ormaza, C. 2020), y que este vacio se origina
directamente en la conceptualizacion visual y en la construccion de la sustentacion que
explica como se relaciona la interaccion del disefio con los usuarios; todo aquello
confirma que el disefio no consiste Unicamente en aplicar reglas de forma mecanica, sino

que busca adaptar y encajar los fundamentos para resolver problemas de comunicacion de
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manera consciente y efectiva, recordando que sin un buen disefio no hay comunicacion y
del mismo modo, sin una buena comunicaciéon no se puede disefiar algo que transmita.

En este punto, textos como “La sintaxis de la imagen” de Dondis y “Gramadtica
visual” de Christian Leborg ayudan a aterrizar la idea de los fundamentos en aspectos
concretos, como el peso visual del punto, la linea y el plano, la tension entre las formas y
la manera en que el color puede ordenar o desordenar una composicién; mas que
memorizar definiciones estos aportes enfatizan que cada decision pone en juego cOmo se
lee y se siente el relato, desde los espacios en blanco hasta la forma de las vifietas.

Desde esta perspectiva, el disefio grafico se entiende como una disciplina orientada a
identificar y resolver problemas de comunicacion a través de medios creativos, con ayuda
de estrategias adecuadas y de un buen uso del conocimiento adquirido antes y durante el
proceso a partir del cual se define el mensaje que se busca transmitir; en ese mismo
sentido resalta como Flores, en su propuesta de “Fundamentos para la critica del
Diseiio Grdfico”, retoma este tema a partir de una afirmacion de Ambrose y Aono
Billson, disefiadores y educadores especializados en introducir a los estudiantes en el
lenguaje y los enfoques del disefio grafico, quienes plantean que “el papel del diseriador
es, en ultima instancia, la de comunicador, bien sea como autor, protagonista o mero
proveedor de soluciones de comunicacion” (Ambrose, G. y Aono Billson, N. 2011).

A partir de esta idea, los elementos graficos no se conciben como reemplazo del
mensaje, sino como complemento que ayuda a que lo que se desea transmitir en cualquier
proceso sea mas claro y eficiente, dado que si los fundamentos estan bien aplicados, la

comunicacion visual funciona, si no, el disefio puede ser atractivo visualmente pero vacio
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en su parte comunicativa; por esta razon pensar el disefio en el momento de crear no es
un asunto aparte o0 meramente decorativo, sino una parte central de la narracion visual.

En este marco, el disenador editorial tiene como tarea principal comprender la
estructura general de su creacion, porque de esa comprension surgen las decisiones
importantes del proceso creativo, es decir, se establecen elementos como el formato, la
composicion, la tipografia, el color y la jerarquia; a partir de esto Jorge de Buen,
disefiador grafico y tipografo mexicano reconocido por su trabajo en el medio editorial, el
cual es citado por Alvarez, Brancoli y Cisterna en su ensayo, enfatiza que el disefiador
editorial es el encargado de asegurar que el contenido sea lo suficientemente interesante
para conectar con el lector y evitar que la lectura decaiga.

Bajo la misma linea, Guto Lins resalta que tanto el disefiador como el ilustrador deben
pensar en los contenidos y en las experiencias al igual que el escritor de la historia, lo que
los sitia como agentes activos en la construccion narrativa y les otorga un papel de
coautoria en el producto. Por su parte, la ilustracion narrativa permite representar
escenas, emociones y momentos de forma secuencial y se convierte en una forma de
relatar que va mas alla del simple acompafiamiento de un texto; en “Ilustracion y
narrativa secuencial. Anécdotas para primiparos” Soto Rincon sugiere que la
ilustracion puede pensarse como un medio capaz de manifestar un mensaje a través de la
imagen y que la narracion secuencial es una de las posibilidades de la imagen para contar
la experiencia, esta perspectiva invita a reconocer que el disefio editorial ayuda a decidir
codmo se ve y como se lee la historia, mientras que la ilustracion narrativa permite darle

un cuerpo visual a la experiencia que se busca representar.
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Para profundizar en estas capas visuales, los planteamientos del autor Garcia Concejo
en “Importancia del Disefio Grdfico en la Novela Grdfica” permiten aterrizar estas
decisiones de disefio en acciones concretas aplicables a las paginas; primero la
encapsulacion, que exige escoger los momentos precisos de una secuencia para transmitir
una accién y omitir lo innecesario, segundo, el flujo visual o flow, que el autor define
"como la capacidad de guiar al lector visualmente a través de las virietas del comic
mediante del empleo de diversas técnicas comprendidas en lo que hemos definido como
narrativa visual" y tercero, el uso consciente de las tonalidades partiendo de la premisa
de que "en el ambito del diserio grafico, el color es un elemento de suma importancia,
pues tiene una gran carga en la narrativa y comunicacion visual” (Garcia, M. 2020).

En conjunto, estos referentes muestran que la novela grafica se construye a partir de
un proceso lleno de intencién comunicativa, formas y secuencia narrativa, en el cual
disefio, la ilustracion y edicion no son pasos separados, sino capas de una misma
construccion que buscan hacer intuitiva, atractiva y significativa una historia contada con

imagenes.

La experiencia hecha imagen: escenarios y memoria visual.

Las ciudades no son Uinicamente espacios fisicos en los que se habita o se transita para
ir de un lugar a otro, sino escenarios donde se crean recuerdos, se viven experiencias y se
construye la identidad de quienes las habitan; cada ciudad cuenta su propia historia de
multiples maneras, comtinmente el arte desde las esculturas, los murales, las casas

patrimoniales y eventos culturales se convierte en la forma mas visible de ese relato.
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En este proyecto, la ciudad se asume como contexto de una experiencia formativa
especifica, mas que como objeto de estudio principal, en base a esto Rendon y Yepes, en
“La ciudad como espacio formativo: Medellin y su arte no visto”, plantean que “la
ciudad se conoce no por su nombre o por los lugares que contiene o solo por habitarla,
la ciudad se conoce caminandola, no en bus, carro, moto o bicicleta, la ciudad se conoce
teniendo contacto con ella, con sus espacios, olores sabores y visiones” (Rendon, P. y
Yepes, N. 2013), lo que ayuda a pensar que el entorno urbano funciona como escenario de
aprendizaje y deja huellas en quienes participan de experiencias educativas situadas como
el ler Campamento de Disefio.

Los autores revisados coinciden en que, cuando se conoce una ciudad desde el
contexto de una practica concreta en este caso, una experiencia académica de disefio, el
resultado es mas significativo si se la observa, se la siente y se la lee; desde esta
perspectiva, la posibilidad de documentar una experiencia en un entorno urbano y
transformarla en relato visual adquiere un sentido mas profundo, porque ya no se trata
solo de registrar lo que ocurrid, sino de construir esa vivencia para que otros puedan
acercarse a ella desde una mirada personal y situada.

Herrera y Vivas, en su estudio sobre el proyecto “Narrar mi ciudad”, sefialan que
“la planificacion y recuperacion de todas las fuentes escritas y audiovisuales obtenidas
como parte del proyecto, constituyen la base que posibilita reconstruir, comprender y
aprender de los procesos vividos” (Herrera, D. y Vivas, A. 2024), 1o que invita a que la
documentaciéon no quede como archivo sistematico “sin vida”, sino que se llene de

significado mediante recursos visuales que marquen una diferencia; esta logica se
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traslada a la novela grafica documental, donde lo vivido se cuenta a través de colores,
formas, encuadres y secuencias que permiten al lector experimentar aunque sea un
fragmento de esa realidad formativa.

En este punto cobra relevancia el papel de la ilustracion y de la narrativa secuencial
como herramientas para convertir la experiencia en imagen, no basta con disponer de
fotografias o apuntes, se requiere un proceso de disefio en el que esos registros se
transforman en un relato coherente y significativo; como se ha sefialado, Carolina Soto
Rincon plantea en “Ilustracion y narrativa secuencial. Anécdotas para primiparos”
que la ilustracion puede funcionar como un medio capaz de manifestar un mensaje a
través de la imagen y que la narracion secuencial permite contar la experiencia de manera
visual, esto implica que el disenador editorial asuma un papel activo en la construccion
de la memoria visual, seleccionando minuciosamente qué momentos representar, como
articular el ritmo narrativo y de qué manera conectar emocionalmente con el lector para
que la historia pase de ser una experiencia ajena a una que se perciba cercana o
significativa.

Desde estas perspectivas, la novela grafica documental se convierte en una forma
creativa de hacer visible aquello que muchas veces pasa desapercibido ya sea el arte
urbano al que aluden Rendon y Yepes o las experiencias formativas que, sin un registro
intencionado, podrian perderse en el olvido; esto refuerza la idea de que transformar una
experiencia en imagen secuencial exige una comprension profunda de la narrativa, del
disefio y de la capacidad de la imagen para comunicar lo que las palabras no siempre

alcanzan a expresar.
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A lo largo de esta sustentacion tedrica se han explorado los fundamentos que
conforman las bases de este proyecto exploratorio y al hacerlo se han identificado
elementos que refuerzan la idea de que medios graficos como la novela grafica tienen un
proposito que va mas alla de contar una historia, se trata de construir memorias y de
permitir que otras personas sientan los relatos como propios; desde el primer apartado se
busco dejar claro que la novela grafica no es simplemente un comic mas elaborado, sino
un formato con identidad propia que posibilita abordar temas complejos desde
perspectivas visuales especificas.

Por su parte, en el segundo apartado se profundiz6 en los fundamentos del disefio
grafico que sostienen este tipo de productos, comprendiendo que cada decision visual
tiene un impacto directo en como el lector experimenta la lectura del relato; el tercer
apartado permitio reconocer las caracteristicas esenciales que diferencian la novela
gréfica de otros medios documentales, junto con las responsabilidades que implica al
intentar trabajar hechos reales, y el cuarto apartado articuld estas ideas con la exploracion
de la experiencia formativa situada en un contexto urbano, sin convertir la ciudad en
protagonista, sino en escenario donde se construye memoria visual y se dejan huellas.

En conjunto, todos estos referentes tedricos no aparecen solo como citas académicas,
sino como un grupo de herramientas que abren el camino para entender qué se esta
haciendo, para qué y por qué se hace de esta manera; el producto de este proyecto surge
de comprender y demostrar que las experiencias formativas también merecen ser
contadas, que la memoria visual es un recurso valioso para construir contexto e identidad

y que el disefio grafico, cuando se ejerce desde fundamentos tedricos y decisiones
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conscientes, tiene la capacidad de transformar un simple registro en un relato
significativo sobre una vivencia.

Con este panorama claro el proyecto avanza de lleno hacia su fase de desarrollo visual,
a partir de aqui ya no se trata de justificar por qué se eligioé el formato de novela grafica
sino de usarlo con toda su capacidad para contar la experiencia vivida en el campamento;
el siguiente apartado detalla ese proceso creativo desde adentro: la toma de decisiones al
momento de ilustrar, la organizacion de las ideas para los textos y la forma en que el
disefio editorial comenz6 a darle orden a todo el material recopilado.

El objetivo es evidenciar como la memoria visual de la que tanto se habl6 tomd forma
real en una mesa de trabajo para conectar directamente con la audiencia y como este
formato se puede convertir en el espacio ideal para evidenciar como el trabajo entre la
ilustracion, el color y las herramientas interactivas se complementan para construir una

obra inmersiva que invite a quien la lee a ser parte de esa misma experiencia.



41
Resultados
Para llegar al producto grafico resultado de este proyecto exploratorio, se retomo la

informacion trabajada en la sustentacion tedrica y se us6 como guia para tomar
decisiones concretas de disefio, diagramacion e ilustracion; lo vivido durante el ler
Campamento de Disefio se convirtio en el punto de partida del relato y de las ideas
creativas, pero la construccion de la novela grafica documental “El diseiio, la ciudad y
yo: aprendiendo a observar” se realiz6 pensando en que cada decision visual
respondiera a una intencion clara de lectura, que el lector disfrutara la experiencia. Uno
de los primeros pasos fue definir la estructura narrativa de la pieza, en lugar de organizar
las fotografias como un 4lbum se decidi6 que cada pagina funcionara como una secuencia
en la que imagen, texto e ilustracion se relacionan para contar un momento especifico del
campamento; en base a eso se seleccionaron escenas que marcaran diferencias en la
experiencia formativa como algunos recorridos, actividades y conclusiones personales y
se establecid un orden que pasa desde la noche antes de la llegada al campamento hasta el
reconocimiento del entorno y por ende a los aprendizajes y reflexiones que surgieron
durante el mismo. Esta organizacion base se apoya en principios como el ritmo y la
unidad, ya que se alternan paginas con muchas vifietas y otras con imagenes mas amplias
ademas con poco texto para controlar la velocidad de lectura y dar espacio a ciertos
momentos clave; esta forma de estructurar las paginas pone en préctica el concepto de
encapsulacion propuesto por el autor Garcia Concejo puesto que no se ilustrd cada
instante cronologico sino que se aislaron momentos precisos, como la alarma del celular a

las 5:00 a.m. o el mensaje de texto de la profesora, permitiendo que la secuencia
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transmitiera la expectativa y el paso del tiempo de manera directa, sin sobrecargar la
lectura.

En cuanto a la identidad visual, se definié una paleta de color coherente con la
atmosfera del campamento y con la mezcla entre fotografia e ilustracion teniendo en
cuenta los colores originales de los atuendos y escenarios que acompafiaron a la autora
durante la experiencia, se trabajaron tonos calidos y algunos tonos mas vivos para resaltar
detalles importantes en las escenas cuidando que el contraste no rompiera la unidad del
conjunto de vifietas, asimismo, esta eleccion cromatica responde a la necesidad de utilizar
el color para complementar el relato grafico, recordando que "e/ color es un elemento de
suma importancia, pues tiene una gran carga en la narrativa y comunicacion visual"
(Garcia, M. 2020); el contraste simultaneo generado entre los tonos calidos,
especialmente el amarillo utilizado en las anotaciones, estrellas, flechas y los fondos
fotograficos, funciona como un ancla que guia la mirada hacia los focos de interés, esta
decision estratégica se sustenta en que "/os contrastes de colores, entonces, contribuyen a
crear esa armonia cromatica en funcion del tono que se quiera trasmitir en la obra", por
lo tanto, la paleta calida implementada sobre las fotografias no actia como un recurso
puramente decorativo sino que obedece al principio de que "dada la importancia del
color en nuestro trabajo como disefiadores, debemos utilizarlo siempre como un
elemento mas para ayudar a que la comunicacion del mensaje sea mas completa y
transmita mejor la sensacion que buscamos" (Garcia, M. 2020).

La paleta se mantuvo constante en los fondos, en los recuadros de texto y en los

elementos ilustrados de manera que el lector reconozca la misma “voz visual” en todo el
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recorrido y al aplicar los principios de armonia, equilibrio y jerarquia cromatica se evito
que las vifietas se sintieran saturadas de informacion permitiendo que las paginas
"respiren" y la lectura fluya sin ruido visual; asi el disefio grafico va de la mano con la
historia garantizando que ante tanta informacion de la experiencia, las emociones,
pensamientos y aprendizajes de la autora sigan siendo los protagonistas. Para ver esto en

detalle, la Paleta de color... (Figura 10) expone la paleta de color principal y como se

distribuye en los elementos base de la novela.

Figura 10. Paleta de color (Principal)
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Paleta de color principal y su distribucion en los elementos base de la novela.

Mas allé de lo estético, la clave es asegurar la funcionalidad de esta seleccion, por eso

con ayuda de una herramienta de Adobe Express se llevo a cabo la Valoracion de
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contraste (Figura 11) que muestra un analisis de contraste realizado garantizando una

lectura codmoda y adicionalmente se realizo la Valoracion de daltonismo (Figura 12) que

presenta algunas pruebas de daltonismo para asegurar que la obra sea apta para lectores

con este tipo de caracteristicas la vision.

Figura 11. Valoracion de contraste
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Figura 12. Valoracion de daltonismo
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*‘ Valoraciéon de Daltonismo

Valoracion de daltonismo aplicada a la paleta para garantizar la accesibilidad visual.

Una vez establecida esa base técnica, se recopilo una Paleta de color... (Figura 13)
que detalla las paletas secundarias dentro de la novela, para crear estas paletas no se
eligieron tonos al azar, sino que se extrajeron de las mismas fotografias reales tomadas en
el campamento para tenerlas como color de referencia digital; asi se garantiza que el paso
de la realidad al formato ilustrado no pierda su esencia, haciendo que los escenarios

transmitan exactamente la misma energia del espacio original.
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Figura 13. Paleta de color (Secundaria)

* Paleta de Color (Secundaria)

Paletas de color secundarias extraidas de fotografias reales del campamento.

La tipografia también se eligié pensando en la experiencia de lectura, para los textos
principales se optd por una familia legible y sencilla que acompafie la narrativa sin
distraer ni quitarle protagonismo a las vifietas ilustradas las cuales estan acompafiadas de
anotaciones escritas a mano por la autora; para titulos y frases destacadas se selecciond

una tipografia con mas personalidad que refuerza el tono cercano que se busca dentro del
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proyecto, por lo que se cuido la jerarquia tipografica mediante diferencias de tamafio,
peso y estilo, de forma que el lector identifique qué leer primero y qué corresponde a
notas, dialogos o ideas clave. Esta organizacion del texto responde a principios de

jerarquia, orden y claridad visual; en las Familias tipograficas (Figura 14) se presentan

las dos fuentes seleccionadas que le dan estructura y voz a los textos de toda la novela
dejando ver como sus diferentes caracteres se complementan para lograr ese balance

entre legibilidad y personalidad.

Figura 14. Familias tipograficas
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* Familias Tipograficas

Muestra de las familias tipogradficas empleadas en la maquetacion y diserio editorial del proyecto.
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Respecto a la ilustracion, se decidié trabajar con un estilo de trazo suelto y expresivo
que se superpone a las fotografias o aparece en escenas construidas completamente desde
el dibujo como en el primer capitulo en donde no se tenian fotografias reales de los
momentos, sin embargo, esto refuerza la idea de que la experiencia sea contada a través
de un medio visual y acompaiia la participacion de la autora por medio de su version
ilustrada; a partir de esto se seleccionaron los pinceles de preferencia en el programa
digital PENUP y se utilizaron durante toda la creacion para mantener una textura
homogénea y evitar diferencias bruscas entre personajes, fondos y detalles. Se usaron
lineas de grosor medio para los contornos principales y trazos mas finos para gestos,
elementos secundarios y recursos decorativos, siempre cuidando el equilibrio entre la
fotografia y la ilustracion para que ninguna opaque a la otra.

Esta eleccion retoma la idea de que la ilustracion narrativa no es adorno, sino parte
activa del relato, pues cada trazo ayuda a dirigir la mirada, enfatizar emociones y marcar
el ritmo entre vifietas; toda esta toma de decisiones practicas se materializa en el Proceso

de ilustracion (Figura 15) donde se expone paso a paso la evolucion de tres paginas

ilustradas, en ella se observa claramente como se construye la escena desde el delineado
inicial y la aplicacion de los colores base hasta llegar a la composicion final con los
textos integrados.

Sin embargo, para sostener este nivel de detalle a lo largo de todo el libro sin perder la
homogeneidad grafica fue indispensable estandarizar los pinceles digitales de trabajo,

esto se evidencia en la Clasificacion de pinceles (Figura 16) que desglosa los tres

pinceles especificos de la aplicacion PENUP elegidos para el dibujo; al asignarle una



funcidn concreta a cada uno se garantizo que la textura y el estilo se mantuvieran
constantes, asi es como se logra esa coherencia visual necesaria para que el dibujo y las
fotografias de fondo convivan en perfecto equilibrio desde la primera pagina hasta la

ultima.

Figura 15. Proceso de ilustracion

Proceso paso a paso de la ilustracion, desde el delineado base hasta la composicion final de la viieta.
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Figura 16. Clasificacion de pinceles
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* Clasificacién de Pinceles

Clasificacion, caracteristicas y usos de los pinceles digitales empleados para la ilustracion en PENUP.

Uso: Anotaciones manuscritas
en amarille.

En términos de composicion, se trabajaron reticulas y estructuras de pagina que
permitieran controlar la relacion entre texto e imagen de forma organizada, algunas
paginas usan una reticula mas regular, con vifietas de tamafio similar, mientras que otras
rompen la estructura para dar protagonismo a una escena o a una fotografia completa
pero siempre buscando salir de la estructura cuadriculada y convencional. Se cuid¢ la
ubicacion de personajes, titulos y elementos graficos para lograr equilibrio visual y evitar
que el lector se pierda dentro de la pagina ademas de darle el protagonismo necesario a
los detalles que la autora observo; el manejo de esta estructura irregular se justifica
directamente desde el principio de flujo visual analizado por Garcia Concejo,

entendiendo que la reticula es "una herramienta esencial para muchos diseniadores, pues
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ademas de dar respuesta a necesidades de comunicacion y produccion complejas,
aportan claridad, eficacia, economia y continuidad", dado que la utilizacion de
divisiones diagonales y la ruptura de la cuadricula convencional se disefiaron con la
intencion de guiar al lector visualmente a través de las vifietas; en este sentido, la
alteracion de la cuadricula asume la afirmacion de que "el hecho de no cerirse solo a las
reticulas sencillas nos permite componer y diseniar vinietas de forma que sea el flujo el
que acomparie el recorrido de la lectura y guie al lector evitando confusion o pérdida"”
(Garcia, M. 2020).

De este modo, las diagonales marcadas actiian como lineas de accion cuya finalidad es
que "sin ser algo obvio, sea capaz de llevar al lector a través de la obra, de forma
subversiva y subliminal”, mientras que al romper esta organizacion lineal empiezan a
surgir resultados muy interesantes que aportan mayor vitalidad; en este proyecto se
justifica bajo la perspectiva de que "los dngulos tan marcados acentuan la sensacion de
accion, lo cual a nivel de impacto visual llama mucho la atencion”, reflejando asi el
ritmo agitado de la experiencia, finalmente, para evitar que esta irregularidad compositiva
afectara la legibilidad, se aplicé la estrategia de utilizar los textos manuscritos y
anotaciones como anclas de direccion recordando que "utilizar los bocadillos de texto
para guiar al lector puede ser una opcion a tener en cuenta a la hora de disefiar una
pagina, especialmente si hablamos de composiciones con una reticula confusa” (Garcia,
M. 2020). La forma en que esto se aplico en el proyecto se observa en Reticulas y

cuadros de texto (Figura 17), que muestra la distribucion inicial de las vifietas en cada

pagina y los espacios separados Uinicamente para los textos antes de ilustrar; esta
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planificacion fue clave para estructurar las memorias de la experiencia jugando con los
angulos y tamafios sin generar desorden. La funcionalidad de este orden se comprueba en

Flujo de lectura (Figura 18), donde se observa una linea roja trazada sobre las paginas

finales que evidencia el recorrido real que hace el 0jo, demostrando coémo la inclinacién
de los marcos y la ubicacion de las notas manuscritas logran dirigir ese flujo visual

permitiendo que la lectura avance de forma natural y sin interrupciones.

Figura 17. Reticulas y cuadros de texto

* Reticulas y Cuadros de texto

Distribucion inicial de las vifietas y zonas de texto.



53

Figura 18. Flujo de lectura
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* Flujo de Lectura

Trazado del recorrido visual sobre las paginas finales ilustradas.

Como resultado, la novela grafica se presenta como una pieza que muestra la
experiencia del campamento desde la mirada de una estudiante de disefio, pero al mismo
tiempo deja ver el trabajo consciente con principios compositivos, color, tipografia y
estilo de ilustracion. En los anexos del documento se incluyen los enlaces de OneDrive al
archivo PDF completo de la novela, a la carpeta correspondiente al material audiovisual
original utilizado en los QR, a la carpeta de mockups y como alternativa para una lectura

digital mas interactiva un enlace tipo revista del archivo en la plataforma Heyzine; en
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Mockups Producto Grdfico Final (Figura 19) se ofrece una vista general de lo que seria

el libro abierto y cerrado en un formato fisico, ademas, en los anexos se encuentran todas

las figuras y tablas incluidas en el documento con una visualizaciéon mas ampliada.

Figura 19. Mockups Producto Grafico Final
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* Mockups Producto Grafico Final

Simulacién del producto grdfico impreso abierto y cerrado.
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Conclusiones.

La conclusion principal de este proyecto exploratorio da respuesta directa a la
pregunta orientadora planteada al inicio de la investigacion, de esta se concluye que la
articulacion de los fundamentos teoricos del disefio, la comunicacion visual y la narrativa
para crear relatos documentales se logra cuando el disefio deja de verse solo como algo
decorativo y pasa a ser la herramienta principal para contar la historia; en el desarrollo de
la novela grafica documental "El diseiio, la ciudad y yo: aprendiendo a observar",
esto se hace evidente al usar el color, la tipografia y las reticulas como decisiones
pensadas para guiar la lectura y mostrar lo vivido en el ler Campamento de Disefio, de
esta manera el producto final va mas alla de ser un simple registro de recuerdos y se
convierte en un relato visual organizado, inmersivo y con sentido.

A partir de la busqueda de informacion realizada en las primeras fases metodologicas,
se concluye y sustenta que la novela grafica es un espacio ideal para hacer visibles
historias, procesos de aprendizaje e incluso dudas que normalmente se quedarian solo en
la memoria personal, por lo que documentar esta experiencia demuestra que una vivencia
cotidiana y académica tiene el valor suficiente para convertirse en un relato que genere
reflexion y logre conectar emocionalmente con quien lo lee.

En relacion con el papel del disefio y la ilustracion analizados en la tercera fase, se
evidencia que en este tipo de proyectos el disefiador asume un rol de coautor de la lectura
y la decision de combinar fotografias reales de los lugares visitados con ilustraciones de
trazo suelto permitié que la historia mantuviera su base sin perder la perspectiva personal

de la estudiante; ademas, integrar opciones interactivas como los cddigos QR y el enlace
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a la plataforma Heyzine, demostrd que el disefio editorial actual puede salir del papel y
llevar al lector hacia medios digitales haciendo que la experiencia de lectura sea mucho
mas dinamica.

Con base en la relacion entre la ciudad y la documentacion de la experiencia abordada
en la cuarta fase, se concluye que Medellin funcioné como un gran escenario de
aprendizaje por todos los lugares visitados durante el 1er Campamento de Disefio; el
hecho de registrar los recorridos por la ciudad y transformarlos en imagenes confirma que
observar es mucho mas que solo mirar, es interpretar lo que pasa alrededor y encontrar en
los detalles cotidianos, que casi nadie nota, los elementos perfectos para construir una
narracion y dejar volar la imaginacion.

Finalmente, el desarrollo practico de todo este proyecto deja como aprendizaje que el
disefio grafico tiene la capacidad de transformar los recuerdos y observaciones de una
vivencia en una pieza grafica con un verdadero sentido; el detalle de observar con
atencion le permite al disefiador darle significado, vida y color a aquello que otras
personas suelen pasar por alto, confirmando que esa mirada creativa, apoyada en los
fundamentos visuales, es la mejor herramienta para compartir la forma particular en la

que se percibe el mundo.
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Anexos

Anexo A

Enlaces de Acceso en OneDrive y Material Interactivo

PDF Completo en OneDrive Institucional: Novela Grafica Documental Ilustrada
“El diseiio, la ciudad y yo: aprendiendo a observar.”

NOVELA GRAFICA DOCUMENTAL_EL DISENO LA CIUDAD Y YO -

1ERCdD2025 - AMAA .pdf

Enlace de Plataforma Heyzine: Libro virtual para lectura interactiva.

https://heyzine.com/flip-book/9ed4afal9a0.html

Carpeta de imagenes en OneDrive Institucional: Mockups de la novela grafica en
una version fisica.

MOCKUPS NOVELA GRAFICA DOCUMENTAL by AMAA

Carpeta de videos / Iméagenes en OneDrive Institucional: Archivos originales
enlazados a los QR dentro de la novela grafica.

ARCHIVOS ORIGINALES QR - NOVELA GRAFICA DOCUMENTAL



https://remingtonedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/ana_arenas_2433_miremington_edu_co/IQDPbU2-elMtTYn5eVmvPbanATHB4MeFzdl7DOIX1DcUxrQ?e=N57tsS
https://remingtonedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/ana_arenas_2433_miremington_edu_co/IQDPbU2-elMtTYn5eVmvPbanATHB4MeFzdl7DOIX1DcUxrQ?e=N57tsS
https://heyzine.com/flip-book/9e4afa19a0.html
https://remingtonedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/ana_arenas_2433_miremington_edu_co/IgCn6QYBPLsQSId6FqWezkjuAePRqiLsaF_ev9p1wtNOvEk?e=beISNV
https://remingtonedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/ana_arenas_2433_miremington_edu_co/IgDJYAfn3v46RpglPR9yw0J8AYt-3_haDgnzSG_mi9b_mRI?e=HGLiwz
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Anexo B

Ampliacion de Figuras y Tablas

e El futuro de la lectura (RA) — Pag. 7

@ El futuro de la Lectura. Elige tu propia aventura en Realidad Aumentada | Asmodeus

Distrito XR

10:59 / 17:22

d) Mas videos @ YouTube

e Ejemplos de Novelas Graficas — Pag. 10
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e [lustrador Guto Lins — Pag. 12
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e Libro Ilustrado (ENTRE COBRAS E LAGARTOS) — Pag. 13
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e Tabla F2 profundizacion — Pag. 19

Turnes, P. (2009). La
novela grdfica:
innevacion narrativa
como forma de
intervencién sobre
le real.

Flantrmsky, O. {2022).
Cdmic y novela gréfica
como literatura mener:
debates y validez como
producto cultural..

Alvarez, E.; Brancoli, M.;

Cisterna, F. (2022). Mds
alla del libre: Nuevas
miradas del disefio
editorial y la experiencia
del lector en los
Libros-RA.

Distrito XR (s. £.). El
futuro de la lectura.
Elige tu propia aventura
en realidad aumentada
(video citado en

Figura 1).

Articulo sobre “La
Retirada” y otras
novelas gréficas de la
Guerra Civil espafiola
(citado en la fase 4 de
busqueda).

Biografia de Guto Lins
{sitio web) y referencias
a libros ilustrados como
Entre cobras e lagartos
(Figuras 3 y 4).

Garcia Concejo, M.
(2020). Importancia
del disefio gréfico en
la novela grafica.

Tipo de

documento

Articulo académico

Articulo académico

Articule académico

Video de demostracion
de producto
editorial interactivo

Articulo académico/
ensayo critico

Sitio web /
nota sobre obra
ilustrada

Articulo académico

Tabla Fase 2 - Profundizacién

Tema central

La novela grafica
como forma de
intervenir en la
realidad y replantear
la lectura.

Comic y novela
gréfica como
“literatura menor”
que trabaja

contextos minoritarios
y realidades poco
visibles.

Diseno editorial y
experiencia de
lectura en libros
con realidad
aumentada.

Ejemplo de libro
interactivo que
combina lectura y
realidad aumentada.

Usc de la novela
grdfica para narrar
hechos histéricos
complejos y sensibles.

Trabajo de un
ilustrador v disefiador
que rompe los moldes
de la lectura
tradicional.

El disefic grafico
como herramienta
narrativa y de control
de lectura en la
novela grafica.

JCémo presenta

la novela grafica?

Define la novela gréfica
como un espacio de
tensidn cultural que
interviene la realidad al
proponer formas
innovadoras de lectura

vy construccién de sentido.

Evidencia el uso narrativo
v visual para visibilizar
realidades minoritarias,
desafiando la percepcion
cotidiana del entorno.

Explica cémo la evolucion
hacia los Libros-RA
redefine la experiencia
inmersiva del texto,
elevando el rol del
disefiador editorial de
mediador a coautor.

Expone cémo la
integracién de capas
digitales transforma la
lectura convencional
en una experiencia
narrativa inmersiva y
no lineal.

Analiza cémo la
interaccion texto-imagen
en obras como La Retirada
proporciona un anclaje
visual que facilita la
comprensién de episodios
histéricos complejos.

Destaca |la propuesta
visual de Guto Lins para
romper esquemas
tradicionales y posicionar
al disefiador e ilustrador
como coautor de la obra.

Argumenta que las
decisiones compositivas
no son mercmente
decorativas, sino
mecanismos activos que
centrolan el ritmo de
lectura y aseguran la
inmersién del lector.
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Aporte a la
investigacién

Justifica la obra no como
un simple cémic, sino
como unda intervencion
activa en el contexto
formativo que propone
una lectura innovadora
de la experiencia vivida.

Respalda el uso de este
formate para transformar
vivencias estrictamente
personales en una
memoria decumental y
situada del ler
Campamento de Disefio.

Plantea que el diserio
trasciende la organizacion
visual para estructurar
cémo el lector interactlic
v se vincula con la historia,
validando la coautoria

del disefiador.

Sirve como referente para
ubicar el proyecto dentro
de nuevas tendencias
editoridles, donde el disefio
se utiliza activamente
como estrategia de
inmersién visual.

Demuestra que el formato
grafico puede abordar
temas complejos y
emocionales con cercania,
inspirando una narrativa
para el campamento que
preserva intacto su valor
formativo y contextual,

Reafirma el rol de la
disefiadora como
coautora, articulando
texto, ilustracién y disefio
para generar una
experiencia de lectura
intima, emotiva vy situada.

Respalda la necesidad
de un disefio estratégico
que transforme la simple
lectura de vifietas en un
recorrido inmersivo por
las vivencias del
campamento.
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Documento

Alvcrez, E.; Brancoli, M,;
Cisterna, F. (2022). Mds
alld del libro: Nuevas
miradas del disefio
editorial v la experiencia
del lector en los
Libros-RA.

Wong, W. (2014).
Fundamentos del
disefio.

Dondis, D. A. La
sintaxis de la imagen.

Leborg, C. Gramdtica
visual.

Kandinsky, W. Punto
y linea sabre el plans.

Flores, M. Fundamentos
para la critica del
Disefio Grafico. (o partir
de la cita ¢ Ambrose y
Aono-Billson).

Ambrose, G.;
Aono-Billson, N
(2011), (Titulo citado
a través de Flores,
sobre fundamentos
del disefio grafico).

De Buen, J. (citado
en Alvarez, Brancoli
y Cisternay),

Soto Rincdn, M.
llustracion y narrativa
secuencial. Anéedotas
para primipares.

Garcia Concejo, M.
(2020). Importancia
del disefio grafico en
la novela grafica.

Tabla Fase 3 - Revision y Relacién

Tipo de

documento

Articulo académico

Libro tedrico

Libro tedrico

Libro tedrico

Libro tedrico

Articulo /
capitulo tedrico

Libro para
estudiantes de
disefio

Libro / ensayo
sobre disefic
editorial

Texto académico /
proyecto formativo

Articulo académico

Aspecto del
disefio que aborda

Disefic editorial y
experiencia de lectura
en libros con realidad
aumentada.

Principios y elementos
del disefio bidimensional
y tridimensional.

Lenguaje visual y
lectura de la imagen.

Estructura de la
imagen y relaciones
entre formas.

Significado expresivo
del punto y la Iinea en
el plano.

Rol del disefador
grafico como
comunicador,

Introduccién al
lenguaje y enfoques
del disefio gréfice.

Trabajo del disefiador
editorial en la
estructura de la
publicacion,

llustracién narrativa
¥ secuencia de
imagenes para
contar eXperiencias.

Fundamentos del
disefio gréfice
aplicados a la
narrativa visual.

Conceptos clave
que se retoman

Experiencia de lectura,
inmersion en el texto,
decisiones de formatao,
composicion y tipografia,
idea del disefiador como
coautor del libro, no solo
comao produccidn.

Elementos como el punto,
linea, plano y volumen;
principios como la unidad,
equilibrio, jerarguia,
contraste, proporeidn,
ritmo y repeticién.

Peso visual, contraste,
organizacién de la
informacion en la pdgina,
lectura de formas y
direcciones.

Tension entre formas,
relaciones entre figura y
fondo, uso del color para
ordenar o desordenar
una composicion.

Ritmo, direceién, énfasis
dentro del plano, uso del
punto vy la linea como
generadores de
movimiento y tensién.

Consalida la vision del
disefiador coma
comunicador integral,
desempenidndese

como autor, protagonista
v estratega de soluciones
visuales.

Rol del disefiador como
comunicador, importancia
de las decisiones formales
en la construccion del
mensaje.

Comprension de la
estructura general,
decisiones sobre formato,
composicion, tipografia,
color y jerarquic de
elementos para que la
lectura no decaiga

llustracion come medio
para manifestar un
mensaje a través de la
imagen, la narracién
secuencial como
posibilidad de la imagen
para contar experiencias.

Encapsulacion del
tiempo, flujo visual (flow)
mediante |a alteracion
de la reticuld, v uso
narrativo del contraste
de color.

Aporte ala

novela gréfica
documental

Plantea el disefio grafico
como el eje que estructura
la inmersidn del lector en la
histaria del campamento,
reafirmando el rol de la
disefiadora como
verdadera coautora,

Estructura la distribucion
espacial y visual da la
obra, asegurando gue el
equilibrio texte-imagen y
el ritmo de las paginas
comuniguen la vivencia
de forma coherente.

Valida el uso estratégico
de la geometria bdsica
del disefio para
estructurar cada escenaq,
garantizando un recorrido
narrative claro vy sin
interrupciones visuales,

Proporciona criterios
compositivos, como el uso
estratégico del espacio, la
repeticion y el color, para
estructurar visuclmente la
pdgina y destacar
momentos clave del
campamento,

Inspira el manejo del ritmo
visual v la direccion de la
mirada, modulando la
velocidad de lectura, las
pausas v el uso de la
escala para enfatizar
situaciones clave del
campamento,

Subraya que el disefio no
es ornamental, sino un
vehiculo comunicativo
estratégico que
responsabiliza a la
disefiadora de la claridad
v el significado de a
narrativa visual.

Sustenta que la eleccion
de tipografia, compesicion
y color debe responder a
lg intencién comunicativa
del mensaje y no sole ala
estética,

Sirve ceomo modelo para
estructurar el proyecto
en su totalidad,
articulando la extension,
el vitme capitular y la
jerarquia visucl para
asegurar el enganche
continuo del lector.

Recfirma el rol activo de
la ilustracion como
narrativa secuencial para
representar emociones y
vivencias, superando su
funcién de simple
acompafiamiento.

Justifica tedricamente |l
alteracién de la reticula, el
flujo visual y el color
jerargquizado como
resultado de un disefio
estructurado, descartando
la improvisacion

64
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Tipo de
experiencia

Plataforma

Artivive

Realidad aumentada
sobre ilustraciones.

Assemblr

ASSEMBLR

4 studic

AR + proyectos 3D
interactives

8th Wall

WebAR programable
8 / experiencias 3D

MyWebAR

DEVAR

MYWEBAR.COM

AR no-code

Zapworks
AR/WebXR
» quworks profesional

Interactividad
digital

Cédige QR + Web
propia

Tabla APPS y Sitios de Digitalizacién

:Reconoce la

ilustracién?

Si

Si, mediante
Custom Marker

Si, mediante
Image Targets

Si

Si

No, utiliza QR

Ventajos Clave
(Técnicas y
Econdmicas)

Interfaz sencilla y
enfocada en arte;
soporta video, audio
y 3D. Ofrece un plen
gratuite permanente.

Permite crear desde el
navegador usando
ilustraciones propias
comeo marcador. Muy
econdmica (Plan Basic
$30.700 COP/mes).

Otorga libertad
creativa total sin
obligar a usar una
app. El usc de la
plataforma base es
gratuito.

Editor visual que
reconoce imdgenes
planas y soporta 3D/
video. Incluye un plan
gratuito (100 vistas/
afio) y 100 MB.

Calidad excelente
optimizada para 3D
complejo.

Estable, independiente
v sopcrta todo tipo de
multimedia. Resulta
practicamente gratuita
usando servicios web
gratuitos.

Limitaciones
{Técnicas y
Econémicas)

El plan gratuito se
limita a 50 vistas de
por vida. El plan Pro
cuesta $50.000 COP/
mes y las funciones
WebAR exigen planes
superiores.

La versién gratuita
esta restringida a un
solo marcador. Las
experiencias
complejas pueden ser
pesadas y los recursos
3D son limitades.

Muy técnica; requiere
conocimientos de
programacion web.
Pueden existir costos
de alojomiento
(hosting) del proyecto.

El plan gratuito es
limitado y el salto al
plan Pro es costoso
($77.600 - $121.100
COP/mes)

Sin plan grotuito
permanente (solo
prueba de 14 dias).
Resulta muy costosa
¥y exige mayor curva
de aprendizaje.

Carece del efecto
visual de la AR directa;
obliga al usuario a
escanear y salir
visualmente de la
pdging.

65

Valor para

el proyecto

Mejor plan B

L & R & A

Excelente alternativa
econémica.

t B B B AW

La més potente,
pero muy técnica

& B AWad

(Descartada
por costo)

& B FAWET

{Descartada per
complejidad y costo)

8 SWAWaw,

Metodo seleccionado
para el proyecto

L 8 B 8 & ¢
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Concepto

trabajado

Experiencia formativa
situada.

Documentacién de
recorridos y vivencias
del campamento.

Novela grafica como
medioc para narrar
procesos complejos.

Memoria visual de la
experiencia del
campamento.

Documentos
tedricos de apoyo

Rendén, P.; Yepes, N.

(2013). La ciudad como

espacio formativo:
Medellin y su arte
no visto.

Herrera, D.; Vivas, A
(2024). Narrar mi
ciudad.

Articulo sobre La
Retirada y otras
novelas gréficas de
la Guerra Civil
espanola.

Referentes de
narrativa secuencial
e ilustracion

(Soto Rincdn,
McCloud, etc.).

Elementos de la
experiencia en el
campamento

Actividades del
campamento que
implican salir, observar
v trabajar ejercicios

de disefio en un
contexto real.

Fotografias, notas,
registros grdficos y
pequefios relatos que
se generaron durante
las jornadas del
campamento.

Reflexion sobre cémo
narrar un proceso

(en este caso, el
campamento de disefio)
que tiene contexto
urbano, emocional y
pedagdgico.

Talleres, ejercicios,
conversaciones y
conclusiones que
normalmente quedarian
en lo intimo del aula

o del grupo.

Tabla Fase 4 - Conceptos y Experiencia

66

£Como se traduce

en la novela grafica
documental?

Construye escenas de
aprendizaje situado con
la ciudad como fondo,
priorizando la
experiencia formativa.

Estructura las vifietas a
partir de registros para
narrar la experiencia
formativa, evitando que
el entorno urbano desvie
la atencion del foco
principal que se busca.

Articula gréficamente los
momentos de aprendizaje,
dudas y descubrimientos,
manteniendo el foco de
las vifletas en la evolucidn
del proceso formative.

Secuencia las vivencias
para construir una
memoria visual del
campamento, enfocando
las vifietas en el
aprendizaje préctico de

la observacion y el disefio.
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666

Aa Aa Aa Aa Aa Aa

Background Background
a a

. Background . Background

. Background . Background

Background

A a A a Background
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* * *
Categoria AA AMA

Background

. Texto.pequefio umple ) cumple @)
Gréficos e interfaz de usuario Cumple () N/D

Background * *

Texto.grande Cumple ) cumple &)

B oo

. Background

- Background

* Valoracion de Contraste
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666

#E3DCE (i #363637 (1 #E4AD19 [t #FCDE9A (&

Deuteranopia
Protanopia

Tritanopia
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666

* Paleta de Color (Secundaria)
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* Familias Tipogrdficas
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g LD

m‘a ARENAS

* Proceso de llustracién
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Pincel de punta redonda *

N

Rotulador de pigmento

Pluma de inmersion  {

T —

* Clasificacién de Pinceles
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666

Caracteristica: Trazo suave y
uniforme.

Uso: Delineado de las
ilustraciones.

Caracteristica: Alta cobertura.

Uso: Aplicacidon de color y
relleno.

Caracteristica: Trazo dindmico
y sensible.

Uso: Anotaciones manuscritas
en amarillo.
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I

* Flujo de Lectura
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