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4.19.7. Código QR

Figura 149: Primer ecanismo interactivo Código QR (vista teléfono).
Figura 150: Primer mecanismo interactivo Código QR (teléfono sobre pliego).
Figura 151: Segundo mecanismo interactivo Código QR (teléfono sobre pliego).
Figura 152: Segundo mecanismo interactivo Código QR(vista teléfono).

	 La web de QR Tiger permite que el video pueda ser reproducido en pantalla 
completa, o bien, una serie de comandos como pausa o reversa (Figura 149). Si 
el usuario decide no reproducir el video en tamaña completa, la imagen se adapta 
guardando un margen en la pantalla (Figura 152).
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4.20.Lámina creativa de línea gráfica de evento:

	 A partir  de las siguientes viñetas se desarrollará  la  gráfica del evento 
especializado, considerando tanto la publicidad en redes como el evento mismo.

Figura 153: Moodboard de lámina creativa.
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4.21. Selección del proceso creativo a presentar:

Cuadro correlacional Creación ficcional
Viñetado
Ambientaciones
Storyboard

Descubrir
 (O.E.1.)

Definir 
(O.E.2/O.E.3)

Desarrollar
(O.E.4/O.E.5)

Dirigir
(O.E.6.)

Diseño personajes
Ilustraciones finales
Ensamblaje de mecanismos 
interactivos
Novela gráfica impresa y 
uso de la interactividad de la 
novela gráfica

Muestra de material publicitario
Referencia al video de 
presentación para el evento.

1 2 3 4

En el video que se realiza como parte del evento especializado de la presentación de 
la novela gráfica se presentan las cuatro etapas de la metodología implementada. 
El video busca documentar y mostrar parte del proceso creativo. Asimismo busca 
registrar cómo funciona la interactividad de la novela gráfica. Con lo cual, el video 
sirve para mostrar todo “el detrás de escena” que implicó desarrollar el dispositivo 
visual y cómo este se visualiza una vez producido. A la vez, el proceso creativo 
será presentado por el personaje de la novela gráfica, aludiendo a una proyección 
gráfica de mi cuerpo virtualizado (mejorando mi capacidad proyectiva nuevamente 
a través de la pantalla).
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4.22.Presentación digital del evento:

El evento se presentará por medio de una plataforma virtual, debido a que no 
posee ningún tipo de interrupción en las videoconferencias. La decisión de 
presentarlo por medio de esta vía, apela a la actual pandemia del COVID-19 y 
la crisis socioeconómica que nos ha terminado afectando a todas las personas, 
ante lo cual, la presencialidad remota sirve como un recurso seguro, económico y 
eficaz en la presentación del presente proyecto.

Cabe señalar que, conceptualmente esta modalidad no es ajena al presente 
proyecto, debido a que la proyección por medio de videoconferencia se alinea 
con la temática del evento. En otras palabras, por medio de la virtualidad, las 
personas podemos hacernos presentes proyectando nuestros cuerpos a través 
de las ventanas de las pantallas de nuestro ordenador o dispositivos móviles.
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4.23.Publicación Publicitaria de lanzamiento para redes:

Figura 154: Anuncio publicitario.
Figura 155: Mock up de celular con el anuncio publicitario.

	 Para ambos anuncios que 
se realizaron de redes sociales 
se utiliza un diseño cuadrado con 
el fin de que pueda ser posteado 
tanto por Facebook, Instagram y 
whatsaap. 

	 Se incluye el logotipo 
de la librería Andante debido a 
que en este lugar se gestionó 
la posible presentación del 
evento. Se agrega el icono del 
teams debido a que la actividad 
también fue planteada en un 
inicio ser transmitida por Teams. 
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Figura 156: Segundo anuncio publicitario.
Figura 157: Mock up de celular con el segundo anuncio publicitario.
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Con el fin de recordar más fácilmente a las personas 
invitadas se genera un STICKER  con la invitación. 
Este es del tamaño regular de los sticker, y se verificó 
con diversas personas si era legible. Además, de 
servir como recordatorio, también sirve para viralizar el 
evento. 

Figura 158: Sticker para el evento.
Figura 159: Ilustración con bocadillo para realizar el sticker.
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4.24.Montaje del evento:

Como parte del hipotético montaje del evento en la 
Librería Andante, San Pedro (si se hubiese realizado 
en presencialidad in situ) se producen tres dispositivos:

1-Una novela gráfica para ser manipulada por los 
invitados.
2-Un televisor con el video que muestra el proceso 
creativo de la novela gráfica.
3-Un roller up con un código QR exclusivo para los 
invitados y que también será enviado a las personas 
que participen a través de Teams. Este código QR es 
un hipervínculo al video del proceso creativo.

	 Aparte de este material también sería necesario  
contar con un micrófono y dos computadoras. Un 
computador transmitiendo por Teams el evento, 
mientras que el otro estaría reproduciendo el contenido 
del video (Este ordenador es opcional pues si el televisor 
tiene otro mecanismo para reproducir un contenido, se 
puede utilizar memoria USB o Micro USB).

	 Asimismo se debe señalar que se seguiría el 
protocolo debido con respecto a las medidas del 
Ministrio de Salud, en respuesta de la situación actual 
de la Pandemia del COVID-19. 

Figura 160: Montaje en 3D del evento.



Capítulo V

Consideraciones finales
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5.1.   Conclusiones

	 Dentro de las  conclusiones que se deben de tener en cuenta cabe 
mencionar que esta es la primera vez que realicé una novela gráfica. A pesar, 
de los acontecimientos que se derivaron de hechos personales, contexto 
pandémico y los nuevos entornos virtuales, el proceso de elaboración de este 
proyecto implicó una serie de aprendizajes y descubrimientos en torno al tema, 
a la conceptualización del mismo y al diseño.

	 El desarrollo de esta novela gráfica implicó un reto para hacer converger 
una serie de ingredientes tanto técnicos como conceptuales. El hecho de tener 
que investigar sobre un tema tan particular, no sólo me hizo sumergirme en 
diversas fuentes, tanto académicas como informales, sino también comenzar a 
ver la realidad de una manera más amplia y por ende, a pensar de qué manera 
la tecnología moldea nuestros cuerpos en la actualidad. Esto me impulso a 
imaginar hasta que niveles la tecnología nos podría llevar. En particular, despertó 
en mi una reflexión en torno a cómo gestionamos nuestros cuerpos y hasta 
que punto estamos estamos dispuestos a que sean intervenidos por diversas 
técnicas tecnocientificas, o incluso, por los mismos aparatos tecnológicos de la 
actualidad, pues siempre nos terminan mejorando y a la vez moldeando.  
	
	 Partiendo de esto, también fue un reto tener que crear un relato escrito 
que sirviera como hilo conductor del desarrollo gráfico, pues esto me permitió  
servirme de la imaginación a lo largo del proceso y poner en práctica mis 
conocimientos como ilustrador  para que las imágenes sirvieran en conjunto con 
el texto y creasen una historia en un mundo ficcional, pero con varios elementos 
que se derivaran de la realidad y lo autobiográfico.

 	 Debido a la naturaleza del proyecto me llevó a cuestionarme de qué 
formas podría convertir una novela gráfica en un dispositivo visual que portara 
estos conocimientos y  llegara a otras personas.  Con lo cual, no sólamente 
busqué plasmar en la novela gráfica mi perspectiva personal en torno al tema, 

y de cómo este me atravesaba conceptualmente, sino también en buscar 
ficcionalizar teorías o investigaciones reales. Es decir, la autoficcionalización 
sirvió como método y recurso para la elaboración de una narración en torno 
a un tema que suele considerarse distante o irreal.  El hecho de crear un 
personaje que tuviera ciertas enfermedades, hacerlo débil, vulnerable, mostrar 
sus emociones y crear ambientes familiares al lector —como hacer alusiones 
a acontecimientos inmediatos a nuestra realidad como el COVID-19— me 
permitieron tender vinculos o puentes con la realidad inmediata. También por 
estas razones, decidí ver a San José desde una manera ficcional y proyectarlo 
como entorno. Con lo cual busqué enriquecer el producto visual en términos de 
resignificar los lugares vinculándolos con la temática, sin necesidad de pensar 
en ellos como hipertecnificados sino como espacios que se disponían a brindar 
las mejoras a los cuerpos.

	 Así mismo, también implicó un reto comenzar a cuestionarme de qué 
formas el usuario se podía enfrentar ante las imágenes y a los mecanismos 
interactivos, para que pudiese acercarse al tema. Los mecanismos interactivos, 
no sólo debían de estar presentes sino también debían de dialogar de alguna 
manera con el lector, para que este tuviese un rol que asumiese desde la 
experimentación. De esta manera, se debía pensar en cómo, a través de los 
mecanismos, el lector podía vincularse con el relato y entender de qué formas 
podría mejorar su cuerpo a partir de las tecnologías. 

	 Finalmente, el hecho de poder crear un producto donde había una 
completa autogestión me llevó a ser autoreflexivo con el proceso,  con cada sus 
partes y pensar en ellas como un todo,ajustando, reconfigurando, eliminando o 
agregando diversos aspectos técnicos y conceptuales. 
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5.2.   Recomendaciones
	 A lo largo del presente proyecto se determinaron una serie de aspectos 
que pueden servir a futuros investigadores con respecto a lo que implica 
producir una novela gráfica interactiva.

	 Primeramente, con respecto a la elaboración del guion literario, se debe 
señalar que este sirve de guía para la composición de las imágenes, mientras 
más exacto se pueda ser con las posibles descripciones gráficas facilitará 
más la producción de las ilustraciones. Sin embargo, se debe ser flexible en 
el proceso, pues por ejemplo, en este proyecto, algunas de las viñetas que 
se habían descrito en el guion literario cambiaron en términos de planos 
compositivos cuando se estaba elaborando las ilustraciones finales, ya que 
siempre se estuvo abierto a explorar composiciones más asertivas. Además, 
los diálogos cambiaron, debido a que al crear la imagen algunas palabras se 
volvían redundantes.

	 Segundo, con respecto a aspectos técnicos se recomienda que en el 
desarrollo de cada una de las páginas el fondo blanco se encuentre separado 
por capas de las viñetas, del delineado y del entintado. Es algo que se debe 
de considerar desde el inicio, ya que esto permitirá que conforme se este 
elaborando la imagen se pueda explorar la distribución del color, o se pueda 
tratar el delineado por aparte del color. 

	 También se recomienda con respecto al desarrollo de mecanismos 
interactivos fisicos que previamente se obtengan los materiales, debido a que 
estos son muy específicos, no suelen ser distribuidos en el país y si son traídos 
del exterior suelen llegar dañados. Con lo cual, por ejemplo, en este proyecto 
se debió experimentar con materiales semejantes que se encuentren dentro del 
territorio nacional como el plástico de empaste para libros, el papel celofan, o 
bien, agrupando varias láminas de color para alcanzar el tono exacto necesario 
para que funcione el mecanismo del filtro de color. Esta recomendación surge 
a partir de la búsqueda con diversos distribuidores y centros de venta en varias 
localizaciones del país.

	 Por su parte, las decisiones en torno a la materialidad, se recomienda 
que se considere la naturaleza del producto y la disponibilidad en el país. En el 
presente proyecto debido a que se posee un aspecto interactivo, se determinó 
el uso de un papel con más gramaje que el usual en las novelas gráficas, 
asímismo con un efecto mate para que con el contacto constante no se dañase. 
Sin embargo, los papeles con estas características se encontraban agotados en 
el país o su costo excedía de un presupuesto razonable, con lo cual se decidió 
utilizar el papel couché mate para el producto de esta investigación, pues a 
pesar de que debe ser comprado directamente con el distribuidor, cumple con 
las características materiales requeridas. 
	
	 Con respecto a los mecanismos de POP-UP y cualquiera que implique un 
armado, es sumamente necesario que se impriman y se explore su ensamblaje, 
esto con el fin de poder observar posibles fallos y corregirlos. Tener en cuenta 
esta parte del proceso en el presente proyecto permitió que se separaran o se 
crearan nuevas piezas que permitían un mejor efecto. A la vez, permitió calcular 
con mayor exactitud los dobleces,y su ensayo de manera inmediata. 

	 Por otra parte, con respecto a los mecanismos de códigos QR se puede 
concluir que existen una gran cantidad de aplicaciones como páginas web. 
Sin embargo, muchos eran de alto costo, o bien, no tenían tantas posibilidades 
como el que fue selecionado.
	
	 Finalmente se debe tener en cuenta que para futuras investigaciones de 
una producción de una novela gráfica se requiere compromiso y se debe de 
contar con tiempo para la exploración de diversos conceptos y acabados, pues 
dentro del tiempo limitado que ofrece la modalidad de evento, se recomienda 
contar ya con una idea sólida.
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