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LOVESICLE.
BITACORA DE UN PROYECTO DE AUTOR

Crear universos personales e invitar a los demds ingresar y conocerlos, aprender y sentir
es un proyecto que la gente ubicaba por lo general en la literatura y el cine. Realizarlo
desde el disefio y en el espacio virtual, facilitando la conectividad y la interactividad, hace
de estos universos nuevos espacios para compartir emociones. Mi proyecto ingresa en
este horizonte con su propio mundo, abierto a quienes deseen conocerlo.
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Lovesicle es un proyecto personal que busca incur- Hay multiples plataformas que permiten que el tra-
sionar en el mundo de los universos personalesa través  bajo de un artista pueda llegar a diferentes publicos
de la ilustracién en estilo webtoon/cartoon usando vi-  que encuentren en tu producciéon “El Producto”. No
fetas, en soportes digitales. La meta principal es narrar  hay necesidad de buscar que el piblico target esté en
una historia personal a través de ilustraciones, que pue- el espacio donde se genere el producto, puede estar |
dan crear un vinculo con el publico consumidor (Jerkins  en lugares lejanos.

2008). Un vinculo inicialmente emotivo.

El tema principal es el amor: el filtro es la visién del
amor desde mis experiencias personales. La meta es la
conexién con el publico, el incentivarlos a formar parte
de este mundo.

El éxito de este proyecto radica también en la tema-
tica que se aborda y el estilo con el que se desarrolla.
En Lovesicle se narra las aventuras de Yoku-Boo y Mon-
chi-Boo, una pareja a distancia. En esta historia, ellos,
junto a sus mascotas (Nineta y Mimu), incursionan en un
universo paralelo en el que pueden estar juntos.

ANALISIS E INVESTIGACION

Para poder desarrollar Lovesicle, se ha hecho una
investigacion previa sobre diferentes campos en que
podria desarrollarse este proyecto con éxito. Como
el e-marketing, recurso que se utiliza en la actualidad
y que se desarrolla gracias a la evolucién del internet
(Rutledge 2011).
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Lo Unico importante es saber hacer que el producto
tenga llegada. También se ha hecho una investigacion
sobre las narrativas transmedia y cémo éstas permi-
ten que haya una mejor conexién con el consumidor.
Es una técnica con la que la narracion se desarrolla a
través de maltiples medios, permitiendo una llegada a
mas publicos. La forma de evolucién de cada producto
puede ser particular y utiliza medios de comunicacion
variados, lo que si es necesario es que haya una interac-
cién directa, de alguna manera, entre el consumidor y
el producto. Esto convierte al receptor en un prosumi-
dor, una persona que da un valor extra al trabajo.

En el caso de Lovesicle se intenta probar cémo los
usuarios, al compartir en diferentes plataformas web,
ayudan a que se genere la difusién del producto. Es
gracias a ellos y a la conexién emocional que se crea
entre la marcay el usuario que el proyecto tiene éxito.

ESTRATEGIAS CREATIVAS

Haciendo un breve resumen del plan de desarrollo de la
estrategia en cuanto al arte, el medio principal es la ilustra-
cién que permitird la introduccion personal a este universo.

La ilustracién que se usa es bastante simple, en es-
tilo de mono-vinetas, donde se expone las situaciones
por las que atraviesan los personajes.

La estética es pop, con colores alegres pero no
muy recargados. El estilo es kawaii - cartoon. Es kawaii
porque como estética es facil de reconocer los signos
comunicativos de emocionesy gestosy es cartoon por-
que combinado con el estilo anterior da consistencia
a la tematica. La técnica es en motion graphics, en de-
terminado porcentaje. Las animaciones (gifs) generan
mayor grado de emociones en el espectador.

La temdtica, al ser de amory tierna, necesita un tra-
tamiento delicado-juguetén y que base sus acciones,
gestos y situaciones en elementos ya conocidos del
imaginario colectivo.

Se emplea la narrativa transmedia como recurso
para llevar el mundo creado a diferentes soportes, en
los cuales los prosumidores hardn propio este universo
y ayudardn a que se haga viral en redes sociales y espa-
cios de entretenimiento.
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REFERENCIAS

El tipo de consumo social se da principalmente a
través de medios virtuales, pues las piezas principales
sonilustraciones digitales.

En cuanto al pablico las metas son:

» Crear vinculos con publicos de diversas culturas y
a nivel global.

» Probar que por mas que un prosumidor haga suyo
el trabajo del artista, este trabajo no es desvalo-
rado ni queda el nombre del autor en el olvido.

» Probar la importancia del consumidor activo, dis-
puesto a compartir el contenido, para el éxito de
esta clase de proyecto.

» Facilitar las formas de comunicacién emotiva vi-
sual utilizando mi proyecto como soporte.

El éxito de un proyecto que emplea narrativa trans-
media para desarrollarse esta en la estrategia de des-
envolvimiento de la historia (Jerkins 2007).

CONCLUSIONES

Lovesicle es un proyecto a mediano plazo, que nece-
sita principalmente dedicacién, constancia, amor por la
ilustraciény el temay una fuerte estrategia de comuni-
cacién y vinculo con los consumidores. Las caracteristi-
cas del universo de autor le dan personalidad y atractivo,
abriendo el camino a la participacion del publico. 2~
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