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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo determinar la relacion existente entre el comic
digital sobre la violencia de género durante la cuarentena y la percepcién visual en
usuarios de redes sociales de los olivos, Lima- 2021 Se disefi6o el comic digital: “Me
quedo en casa?”, difundido en Facebook al publico objetivo que fueron mujeres de 21
a 30 afos. De enfoque cuantitativo, disefio no experimental, tipo aplicada y nivel
correlacional, se aplicé una encuesta de 22 afirmaciones en la escala de Likert
validado por el juicio de expertos de 3 especialistas, se obtuvo una confiabilidad de
0.957 en el grado del alfa de cronbach que quiere decir fue excelente. Se aplico el chi
cuadrado y se obtuvo un nivel de significancia de 0.000, menor a 0.05 confirmando de
este modo la hipétesis de la investigacion y el grado Rho de Spearman fue de 0.947

logrando una correlacion positiva muy alta.
Se concluy6 que el comic digital es una herramienta eficaz para difundir mensajes que
requieren atencién urgente y una merecida visibilizacibn como es la violencia de

género que sigue creciendo en el Perd, el comic digital logré6 que se perciba los

elementos verbales y visuales para comprender la problematica.

Palabras clave: cémic digital, violencia de género, redes sociales, cuarentena

vii



ABSTRACT

The aim of this study was to determine the relationship between the digital comic on
gender violence during quarantine and the visual perception of users of social networks
in Los olivos, Lima- 2021 The digital comic "Me quedo en casa?" was designed and
disseminated on Facebook to the target audience of women between 21 and 30 years
old. A guantitative approach, non-experimental design, applied type and correlational
level, a survey of 22 statements was applied on the Likert scale validated by the expert
judgment of 3 specialists, a reliability of 0.957 was obtained in the degree of cronbach's
alpha which means it was excellent. The chi-square test was applied and a significance
level of 0.000 was obtained, less than 0.05, thus confirming the hypothesis of the
research, and the Spearman's Rho degree was 0.947, achieving a very high positive

correlation.
It was concluded that the digital comic is an effective tool to disseminate messages that
require urgent attention and a deserved visibility such as gender violence that continues

to grow in Peru, the digital comic managed to perceive the verbal and visual elements
to understand the problem.

Keywords: digital comic, gender-based violence, social networks, quarantine
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INTRODUCCION

Alrededor del mundo, la necesidad de consumo de herramientas digitales se ha
tornado en algo primordial, mas aun en la nueva normalidad, la cuarentena por el
COVID-19 priorizo el trabajo y entretenimiento de manera remota, es por ello que el
comic digital ha tenido un protagonismo relevante en esta transicion en el ambito de la
lectura, es muy facil y cotidiano ver un cémic digital en las redes sociales, aunque la
mayoria de usuarios no sean consumidores natos del comic, este les genera atraccion
visual ya que es de facil lectura y ademas ofrece contenido entretenido y llamativo. El
comic digital es por tanto uno de los medios actuales mas consumidos, ademas de
gue logra con facilidad llevar mensajes directos, no solo para entretener, también para
concienciar y ofrecer informacion sobre diversos temas educativos o problematicas
sociales.

Segun Ballester (2018), en su tesis titulada: EI comic y su valor como arte afirma
gue es eficiente para trasmitir mensajes sensibles e inspiradores, ademas de aportar
una comunicacion visual adecuada. (p. 241). Asimismo, la OMS (2017) menciona que
estd demostrado que las intervenciones culturales o artisticas que incentivan la
sensibilizacion y emancipacion de la mujer favorecen a la prevencion o disminucion de
la violencia de género. Un comic nos permite generar sensaciones visuales que nos
invita a la reflexion y razonamiento, es decir es un medio idéneo para percibir el
mensaje visual y textual, segun la especialista en rehabilitacion psicosocial Kendra (15
de octubre del 2019), a través del proceso de percepcion se obtiene informacién, no
solo creando experiencias, también permitiéndonos actuar dentro de ellas a través de
nuestros sentidos. El individuo al percibir una estimulacién visual y emocional puede
llegar a interpretar una informacién de forma mas efectiva, es asi como se logra la

percepcion visual, teniendo en cuenta los procesos naturales de la vision.

En cuanto al comic digital en el Perd, este tuvo una relevancia y aceptacion
debido a que es un medio que se puede obtener por internet y por el cambio en el
estilo de vida que también afecto al pais, se convirtio ain mas viable que el comic en

papel. Segun informa el diario La Republica (2020), se realiz6 una convocatoria



impulsado por el ministerio de produccion y cofinanciado por Innovate Pert a un
concurso donde se presentd mas de 280 proyectos innovadores con tematica del
Covid-19, de los cuales hubo 32 ganadores y entre ellos proyectos de comics en
formato digital e interactivo, este antecedente demuestra el interés por la lectura del
comic digital y a su vez la viabilidad del mismo en estos tiempos. El disefio de un cémic
digital puede ayudar a dar a conocer problematicas como la violencia de género
durante la cuarentena en el Perl y conocer su percepcion visual, esta problematica
merece una atencion urgente y lamentablemente no cuenta con tanta difusion

interactiva, pasando desapercibido para muchas personas.

Durante la cuarentena, miles de mujeres se vieron acorraladas a convivir con
otro peligro, que es la violencia de género. Miles de mujeres, nifias y adolescentes
estan en situacion de vulnerabilidad. Este fendmeno afecta a nivel mundial no solo
provocando la muerte, si no también dejando secuelas fisicas y en la salud mental. En
afios anteriores se realizaron estudios que demostraban el aumento de los casos, tal
como menciona Bermudez y Dominguez (2020) en su estudio sobre el analisis
epidemiologico de la violencia de género, en el afio 2017 se registraron 87.000
feminicidios, de los cuales el 34% fue cometido por la pareja de la victima y el 58% fue
ocasionado por algun familiar. Estos datos fueron proporcionados por la Organizacion
de las Naciones Unidas contra la Droga y el Delito.

Durante el 2020, segun declaraciones de Mlambo-Ngcuka, Directora Ejecutiva
de la Organizacion de las Naciones Unidas-Mujeres (6 de abril de 2020) Las llamadas
a las lineas de atencién y refugios para la violencia doméstica se incrementaron en 90
paises de manera alarmante. En Latinoamérica, segun la Comision Econémica para
América Latina y el Caribe (2019), se registr6 3800 asesinatos a mujeres por motivos
de género. Lamentablemente durante la pandemia los casos aumentaron, Segun ONU
Mujeres (2020), se incremento las denuncias en casos de violencia de género y
familiar, por ejemplo, en México aumentd un 30% o en Bolivia se registré 33 casos de

violacién a menores de edad.



El Perd no es ajeno a esta realidad, el fenomeno afecta a miles de mujeres en
muchos niveles, en un pais donde el machismo ha sido normalizado incluso en el
ndcleo social y familiar significa una batalla dura de contrarrestar, tal como sefala el
Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2019) el 63,2% de las mujeres de
15 a 49 afios sufrié algun tipo de mal trato de violencia fisica, psicoldgica, verbal o
sexual en algin momento de su vida, estos actos fueron ocasionados por algun
familiar, el esposo o pareja.

Durante la cuarentena, el contexto fue perjudicial para las victimas, pues se
vieron obligadas a convivir con sus agresores, segun el Programa de las Naciones
Unidas para el Desarrollo (2020), los primeros 23 dias del estado de emergencia
sanitaria se atendio mas de 8000 llamadas a la Linea 100 y a 43 mujeres victimas de
abuso sexual, mas de la mitad eran nifias. segun el Ministerio de la Mujer y
Poblaciones Vulnerables (marzo del 2020). Estos datos no significan que hay una
concientizacion del tema, es mas bien todo lo contrario, las victimas llegan a buscar
ayuda gubernamental en casos extremos o incluso lo toman como su ultima opcién,
tal como sefiala el INEI (2019, p. 12) el 55,2% de las victimas no busca ayuda en una
persona cercanay el 71,1% no busca ayuda en alguna institucion.

A nivel local, Lima metropolitana es la regiéon con el mayor nimero de casos,
con 402 victimas mortales del 2009 al 2020. Al comienzo de la cuarentena muchas
mujeres no reportaron su situacion, el hecho de vivir una situacién que cambié la
cotidianidad y la confusion emocional que sufren las victimas para reconocer el
escenario de violencia que pueden estar viviendo, complicé aun mas esta realidad. Es
por ello que se obtuvo un registro de 24 casos de violencia de género, segun informa
la Gerencia de la Mujer e Igualdad (6 de mayo del 2020). Segun el INEI (2019) Desde
el 2015 Lima Metropolitana es la regién con mas casos de violencia de género, dando
como resultado un 37,7% (p. 49). Los Olivos estuvo entre los 15 distritos de Lima
Metropolitana con mas casos de feminicidios en el periodo del 2015-2018 (p. 28) y las
victimas mas vulnerables ante este fendmeno se encuentran en el rango de 18 a 29
afios de edad, significando el 44,7% en contraste con las mujeres de otras edades (p.
29).



Investigando todos estos factores, es evidente la necesidad de crear estrategias
que consigan proporcionar informacion y ayudar con materiales ilustrativos del tema,
y como se indica parrafos arriba, se puede lograr con el comic digital por su facilidad
de difusion y entendimiento. Muchas mujeres no saben a dénde ir 0 a quien pedir
ayuda si se encuentran en una situacion de violencia por parte de algun familiar,
esposo o tercero, ya sea por desconocimiento o por miedo, mas aun en esta nueva

normalidad, donde fue casi imposible la atencion presencial.

Por estos motivos, se planted la interrogante general que da pie al titulo de la
presente investigacion: ¢ Qué relacion existe entre el comic digital sobre la violencia de
género durante la cuarentena y la percepcion visual en usuarios de redes sociales de

21 a 30 afos en los olivos, 20217?

Asimismo, la presente investigacion tiene como objetivo saber la relacion
existente entre el comic digital sobre la violencia de género durante la cuarentenay la
percepcion visual en usuarios de redes sociales, Lima-2021. En esta investigacion se
hizo uso de recursos que respaldan la transparencia, ademas es viable ya que se conto

con las herramientas necesarias para poder realizar el estudio de manera adecuada.

Esta investigacion es justificada ya que el disefiar un comic digital no requiere
de mucha inversion y es gratis para el publico por su facilidad de difusiéon en redes
sociales, por lo tanto contiene una justificacién econémica, también social porque se
aporta informacion y canales de ayuda que para muchas mujeres victimas de violencia
de género puede llegar a ser oportuna, asimismo una justificacion metodologica ya que
hay pocas o nulas investigaciones cientificas en el Perl que abarquen estos temas

juntos.

Como problema general de esta investigacion, se plantea lo siguiente:
¢, Qué relacion existe entre el comic digital sobre la violencia de género durante la
cuarentena y la percepcion visual en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afos, los
Olivos, Lima-2021?



En cuanto a los problemas especificos, son:
¢, Qué relacion existe entre la argumentacion y la percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afos, los Olivos, Lima-2021?
¢ Qué relacion existe entre los elementos y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Lima-20217?
¢, Qué relacion existe entre el maltrato social y la percepcion visual en usuarios de

redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Lima-20217?

¢, Qué relacion existe entre el maltrato psicologico y la percepcién visual en usuarios
de redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Lima-20217?

¢ Qué relacién existe entre el maltrato fisico y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Lima-20217?

¢, Qué relacidn existe entre el maltrato sexual y la percepcién visual en usuarios de

redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Lima-20217?

Esta investigacion presenta una justificacion econdmica ya que el comic digital
no necesita gastos de impresién y distribuciéon, se lee en un formato virtual y estara
disponible en las redes sociales, puede ser compartida directamente al publico objetivo
sin costo alguno.

De igual manera una justificacion social porque se sabe que la violencia de
género esta siendo un grave problema social, es necesario que sea atendida para
buscar soluciones y tratar de frenar y/o disminuir el aumento en las cifras de los casos
como viene ocurriendo en Lima actualmente, es necesario que todos nos sumemos a
los esfuerzos para lograr disminuir estas cifras.

Asi mismo presenta una justificacion metodolégica porque cuenta con un
instrumento de recoleccion de datos disefiado para este fin, como es el cuestionario

virtual aplicado en un ambito poco estudiado como son las redes sociales.



Cuenta con un alcance geografico o espacial que considera a los usuarios que
utilicen las redes sociales y que vivan en la ciudad de Lima. Con respecto al alcance
temporal en la presente investigacion se realizo el cuestionario en mayo del 2021.

Este es un estudio viable porque se cuenta con las herramientas adecuadas
para realizar el comic digital, con un medio de difusiéon apropiado como son las redes
sociales por tener la capacidad de llegar directamente al publico objetivo de este

estudio y lograr la aplicacién de nuestro cuestionario.

Como objetivo general se plantea determinar la relacién que existe entre el
comic digital sobre la violencia de género durante la cuarentena y la percepcion visual

en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afnos, los Olivos, Lima-2021.

Como objetivos especificos tenemos:

Determinar la relacién que existe entre el argumento y la percepcion visual en
usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Lima- 2021.

Determinar la relacién que existe entre los elementos y la percepcion visual en
usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Lima- 2021.

Determinar la relacion que existe entre el maltrato social y la percepcion visual
en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Lima- 2021.

Determinar la relacién que existe entre el maltrato psicoldgico y la percepcion
visual en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Lima- 2021.

Determinar la relacién que existe entre el maltrato fisico y la percepcion visual
en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Lima- 202.

Determinar la relacion que existe entre el maltrato sexual y la percepcion visual

en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Lima- 2021.
La hipotesis general y las especificas de este estudio son:
Hi: Existe relacion entre el comic digital sobre la violencia de género durante la

cuarentena y la percepcion visual en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios, los
Olivos, Lima- 2021.



Ho: No existe relacion entre el cdmic digital sobre la violencia de género durante la
cuarentena y la percepcion visual en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios, los
Olivos, Lima- 2021.

Las hipotesis especificas son las siguientes:

Hi: Existe relacion entre el argumento y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales, los Olivos de 21 a 30 afios, Lima- 2021.

Ho: No Existe relacidn entre el argumento y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afos, los Olivos, Lima- 2021.

Hi: Existe relacion entre los elementos y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales, los Olivos de 21 a 30 afios, Perua, 2021.

Ho: No Existe relacién entre los elementos y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Pera, 2021.

Hi: Existe relacion entre el maltrato social y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Pera, 2021.

Ho: No existe relacion entre el maltrato social y la percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afos, los Olivos, Peru, 2021.

Hi: Existe relacion entre el maltrato psicoldgico y la percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Peru, 2021.

Ho: No Existe relacion entre el maltrato psicoldgico y la percepcién visual en usuarios
de redes sociales de 21 a 30 afos, los Olivos, Peru, 2021.

Hi: Existe relacion entre el maltrato fisico y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Pera, 2021.

Ho: No existe relacion entre el maltrato fisico y la percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Peru, 2021.

Hi: Existe relacion entre el maltrato sexual y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 26 afos, los Olivos, Pera, 2021.

Ho: No existe relacion entre el maltrato sexual y la percepcion visual en usuarios de

redes sociales de 21 a 26 afnos, los Olivos, Per(, 2021.



Il. MARCO TEORICO

A continuacion, se mencionara los antecedentes nacionales e internacionales que se

relacionan con esta investigacion.

Se destaca las siguientes investigaciones nacionales:

Lépez (2018) redacto la tesis titulada “Disefio de una historieta sobre consejos
de seguridad de la informacion y la percepcién de los trabajadores del Banco Falabella
de Cercado de Lima, 2018”. Consider6 como objetivo principal determinar la relaciéon
existente entre el disefiar una historieta sobre consejos de seguridad y la percepcion.
El método que empled fue de enfoque cuantitativo, de disefio no experimental, nivel
correlacional y tipo aplicada. Para la recoleccion de la data se emple6 el cuestionario
a 278 trabajadores de la empresa Falabella. El investigador concluy6 que la historieta
ayudé a comprender y percibir los problemas de seguridad que puede afrontar la

empresa.

Valle (2018) en su tesis Disefio de un comic sobre el alcoholismo y la percepcién
en estudiantes de 3°, 4° y 5° de secundaria en tres I.E. de los olivos, Lima 2018.
Consideré como objetivo de investigacion comprobar la correlacién entre las variables
disefio de un cémic y percepcion en alumnos de 3ro, 4to y 5to de secundaria de tres
instituciones educativas en el distrito de Los Olivos, Lima, el afio 2018. Fue el enfoque
cuantitativo, el disefio no experimental, tipo aplicada y nivel que le permitié cumplir el
objetivo de esta investigacion fue correlacional. Empled la encuesta a 285 estudiantes
del nivel secundario de tres colegios. Confirmé una correlacion positiva débil en un
99% de confianza, sin embargo, es un resultado aceptable porque rechazo la hipotesis
nula. Ayuddé de alguna forma porqué el comic disefiado permitio a los jovenes a

informarse, pues la funcién principal del cémic es comunicar ideas.

Vilela (2017) redacta una tesis cuyo titulo es, Disefio de una historieta sobre el

bullying y la percepcién visual de los estudiantes de 1ro y 2do grado de secundaria en



dos instituciones educativas de Puente Piedra, Lima, 2017. Que considero por objetivo
resolver la correlacion de sus variables principales. EI método que empleé fue de
enfoque cuantitativo, el cual le permitio tener una perspectiva porcentual de su
objetivo, el disefio fue no experimental, este tipo de estudio considera que no debe
manipularse las variables, de nivel correlacional y el tipo que describe es aplicado. Usé
la encuesta para recolectar los a una muestra de 280 alumnos dando como resultado
una significancia de 0,000<0.005, como conclusidn se obtuvo la respuesta de que si
existe relacion entre las dos variables. La historieta presentada es viable para conocer
y aprender sobre la problematica y que el mensaje llegue a ser captada de manera

rapida.

Ramos (2019) en su tesis Infografia sobre la violencia contra la mujer y la
percepcion visual en alumnos de I.E. de Cercado de Lima, Lima - 2019. Considero por
objetivo resolver la correlacién de sus variables principales. El método fue de enfoque
cuantitativo, pues esto le permitié tener una perspectiva porcentual de su objetivo, el
disefio fue no experimental, este tipo de estudio considera que no debe manipularse
las variables, de nivel correlacional y el tipo que describe es aplicado. Se usé la
encuesta a una muestra de 248 alumnos dando como resultado una significancia de
0.000<0.005, como conclusioén, existe relacion entre las dos variables. Siendo la pieza
grafica presentada en esta investigacion viable para conocer y aprender sobre la
problematica presentada y que el mensaje llegue a ser captada de manera rapida, se
sabe que la infografia permite transmitir informacién extensa el cual estara sintetizado

en imagenes permitiendo que el lector se informe en el menor tiempo posible.

Marifias (2014) en su tesis titulada Disefio de infografias publicadas en el diario
la industria — 2013 como herramienta periodistica para consolidar una percepcion
favorable en el publico lector. El objetivo fue especificar como el disefio de infografias
publicadas como herramienta periodistica consolida una percepcién favorable en el
publico lector. Para ello la metodologia que la investigadora emple6 fue cuantitativo,
de tipo aplicada y disefio descriptivo-correlacional. EI método de recopilacion de datos
fue la encuesta aplicada a una muestra de 370 personas de 16-60 afios. Obteniendo



como resultado que la pieza gréfica si logra contribuir como herramienta periodistica,
consolidando una percepcion favorable en el publico lector. Los encuestados en su
mayoria indican que la infografia es un elemento importante que facilita el
entendimiento de la noticia que se desea informar puesto que proporciona los

elementos para la comprension del tema con un aspecto gréfico resaltante.

En cuanto a las investigaciones internacionales se cuenta con las siguientes:

Bowen (2017) en su tesis Female perception of comic book superheroines. De
la Universidad de Alabama para obtener el titulo profesional de maestria de Artes. Su
objetivo fue determinar la percepcion e identificacion de las mujeres con personajes
de cémics y determinar si los lectores frecuentes de comics responden diferente a los
estimulos en comparacion a los que no son lectores frecuentes. La metodologia de
aplicada fue de enfoque cuantitativo, correlacional. Empled una encuesta analitica
online utilizando 120 t-test con ajustes alfa numéricos, aplicada a una muestra de 368
mujeres. En Los resultados se obtuvo que la edad de las participantes fluctuaba entre
18 y 25 afios, y el 49,7% tenian edades de 18 y 19 afios, y el 28.3% indicaron que
habian leido comics anteriormente. Se concluye que quienes son lectores frecuentes
de comics tienen una percepcidn mas positiva frente a quienes no son lectores

frecuentes de comics.

Azam (2018) realiz6 la investigacion titulada Reading and creating comics in the
fully online AFL classroom: Students’ perceptions. De la Universidad Americana en
Cairo para conseguir el titulo profesional de maestro arte para la ensefianza del arabe
como lengua extranjera. Su objetivo fue examinar las percepciones de los estudiantes
del lenguaje extranjero arabe en diferentes niveles de conocimiento. La metodologia
fue de enfoque cuantitativa y cualitativo, de disefio cuasi-experimental, correlacional.
Se empled el cuestionario dirigido a 23 estudiantes de AFL (arabe como lenguaje
extranjero). El resultado demuestra que la mayoria de los estudiantes de diferentes
niveles consideraron que leer comics era agradable, motivador y util para el desarrollo

de sus habilidades y aprendizaje del lenguaje, sin embargo, las percepciones de los
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estudiantes fueron méas positivas en la clase avanzada en comparacion con las clases

de bajo nivel.

Joshi (2015) en su tesis A Quantitative Study of the impact of Social Media
Reviews on Brand Perception. De la Universidad de Nueva York para obtener el titulo
profesional de maestro en Artes. Tuvo como objetivo cuantificar el efecto de las
revisiones de las redes sociales en la percepcion de marca. La metodologia fue de
enfoque cuantitativo correlacional. Para recolectar los datos uso fichas de observacion
a datos recopilados a una muestra de 942 videos de youtube y 894 opiniones
recolectada en encuestas en Yelp.com de clientes de 4 restaurantes. El resultado
demostré que los métodos planteados en esta investigacion pueden ser aplicadas
genéricamente a otras plataformas de redes sociales e industrias centradas al
consumidor, se puede aplicar para convertir las revisiones de las redes sociales en
mecanismos de retroalimentacion en tiempo real y asi incentivar la mejora de la

percepcion de la marca en la mente del puablico objetivo.

Mieles (2018) en su tesis titulada Analisis semiodtico-visual: saga “Avengers” y
su percepcidn en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de Comunicaciéon
Social de la Universidad de Guayaquil, 2018. De la Universidad de Guayaquil para
optar por el grado de licenciatura en comunicacién social. Tuvo como objetivo analizar
la semidtica visual de la saga Avengers y la percepcioén en los estudiantes del segundo
semestre de Comunicacion Social de la Universidad de Guayaquil. La metodologia fue
de enfoque cuantitativo de disefio no experimental, transeccional. La técnica utilizada
fue una encuesta en la escala de Likert a una poblacion de 100 estudiantes de 18 a 29
afos. El resultado comprueba el proceso de percibir las representaciones icénicas de
la saga Avengers, a través de las imagenes, simbolos, signos y las expresan mediante

la practica social.

Faza (2019) en su tesis titulada Students’ perception of Reading graphic novel
to improve reading comprehension. Tuvo como objetivo analizar la percepcién de 30

estudiantes sobre la lectura de una novela gréafica en la mejora de su comprension
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lectora. La metodologia fue de enfoque cuantitativo-cualitativo, la técnica utilizada fue
la encuesta y la entrevista y el resultado que obtuvo concluyé que los estudiantes
percibian el uso de la novela grafica de forma positiva y esta les ayudo a comprender
la lectura en clase mas que una lectura de solo texto, desarrollando de esta forma su

capacidad de sentido critico.

En esta investigacion abarcaremos tres temas fundamentales: el Cémic Digital (Casas,

2015), la violencia de género (Arias, 2015) y la percepcion visual (Galindo, 2016).

A continuacion, examinaremos el primer tema que es el Comic digital de
acuerdo a diferentes autores expertos:

El comic digital al igual que el comic convencional, cumplen los mismos
procedimientos de elaboracion, la diferencia es que en formato digital nos permite
leerlo en dispositivos electrénicos, ya sea celulares, laptops, pc, etc. Y también
podemos disefarlo con herramientas digitales en programas de edicién. ElI comic
digital es una pieza artistica que nos cuenta historias por medio de un conjunto de
ilustraciones, cumpliendo un rol de comunicacién muy efectivo, manteniendo el interés
del lector a través de sus elementos visual y/o textual equilibrados.

Casas (2015), explica que el comic es el noveno arte que a partir de un
argumento relata con imagenes fijas ilustradas un ambiente con un tono caracteristico,
personajes y temadtica, encuadrados en vifietas con un punto de vista casi
cinematografico, expresado por medio de elementos visuales, verbales y signos
convencionales (p. 297). Para reforzar el concepto de comic digital McCloud (2009, p.
1), indica que son tiras cortas y la mayoria de los comics de formato largo son formatos
pagina por pagina que se parecen mucho a sus homologos de papel. Es decir, se
realiza el mismo procedimiento al momento de disefiar un comic de papel y un comic
digital. Vilchez (2016, p. 2), agrega que el comic digital es disefiado con herramientas
digitales o anélogas, obteniendo un producto final con soporte digital, y puede ser
descargado en paginas web o apps maviles.

Asi mismo Mejia (2001, p. 16), refuerza lo dicho por Casas, aportando con el

concepto del comic como un lenguaje variado compuesto de muchos elementos
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reconocibles que junto al lenguaje iconico muy resaltante y ademas del lenguaje
fonético que encontraremos en vifietas, aquellos cuadros que enmarcan cada escena,
menciona las siguientes caracteristicas: Tiene estructura narrativa, esta constituida por
la continuidad gradual de elementos iconicos y fonéticos, se desarrolla en el tiempo y
en el espacio donde hay una ilacion de la trama y donde el lector puede imaginar,
descifrar y ordenar los signos para realizar una interpretacion a su gusto, Casas (2015,
p. 297) menciona que el comic digital se caracteriza por encontrarse en la red virtual,
en paginas web o sitios en linea, asi mismo puede ser disefiada con una metodologia
tradicional o una metodologia innovadora en formato digital, usando programas de
edicion para ilustraciones.

De acuerdo a las caracteristicas mencionadas, Casas lo clasifica en dos
cualidades importantes: Primero que el Comic digital debe tener un argumento que va
conducir la conexién de la historia contada y el segundo son los elementos en toda su
composicion.

Con respecto a la primera cualidad del comic digital (Argumento), Casas (2015),
menciona que antes de comenzar a dibujar, lo primero que debe hacerse es buscar la
idea, lo que quiere decirse y una vez que tengamos el argumento realizado con el
ambiente, personajes, teméatica y tono, se procede a la distribucion del argumento en
vifietas para ser dibujadas. (p. 14) Es decir que primero debemos buscar una fuente
de inspiracién para lo que queremos contar, pensar en cOmo gueremos que sea
percibido y también pensando en el publico meta al que va encaminado, es comun
encontrar comics que cuenten historias de ciencia ficcién (existen muchos géneros)
pero también es una gran herramienta para difundir probleméaticas sociales, Mejia
(2001, p. 15), refiere que el tebeo hizo su aparicion en la industria periodistica de
Estados Unidos en 1896, como un vehiculo ideoldgico.

Casas menciona 4 puntos importantes que incluye el argumento: Personajes,
ambiente, tematica y tono. Con respecto al primer punto, Casas (2015, p. 75) explica
gue los personajes creados, ya sean principales o secundarios, seran los encargados
de desarrollar la historia contada, estos son los que van a identificar el estilo del cémic,
se debe buscar un estilo propio que estara reflejado en el disefio de los personajes, en

conjunto es lo que conduciran al éxito del comic. El segundo punto que se menciona
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es el ambiente, el autor explica que es el fondo sobre el cual suceden las acciones que
realizan los personajes creados, toda historia empieza en algun sitio. El tercer punto
gue menciona el autor es la tematica, es la que impulsara la frecuencia con la que
crearemos el comic y determinara nuestra audiencia. Por ultimo tenemos el tono, el
autor indica que es la densidad del cdmic, estara expresado en la narrativa, dialogos
y aspecto visual, recomienda elegir un estilo que vaya acorde con el tono de la historia
contada.

La segunda cualidad importante son los elementos, que es la parte que dara
vida y hara la lectura entretenida del cémic, Casas (2015, p. 11), nos da a entender
que los elementos son los que ayudaran a contar la historia a través de imagenes que
va desde ilustrar un globo, una tipografia, la forma de una vifieta e inclusive la eleccion
de un plano. Es decir, aquellas graficas que caracteriza a todo comic como lo
imaginamos, es lo que llamard la atencion visual y estimulara a que el comic digital
sea leido. Olivetti (2004, p. 13), agrega que para realizar un comic debemos
primeramente aprender cuales son sus puntos importantes. Tenemos una gran
cantidad de opciones para contar una historia a través de imagenes.

Dentro de esta cualidad que son los elementos encontraremos tres puntos
fundamentales: signos convencionales, lenguaje verbal y lenguaje visual. Casas
(2015, p. 21-35), se refiere al lenguaje visual como un conjunto de recursos graficos
gue sirven para componer cada pagina del comic y son esenciales, estas son la vifieta,
que son los cuadros que caracteriza a los comics, en el trascurre el tiempo y el espacio
que se origina en los actos visualizados, también el encuadre, aqui podemos distinguir
diferentes planos, el formato y el tamafio son importantes y es el espacio donde se
representa las imagenes, también los angulos, que es el punto de vista en el cual se
ve reflejada la imagen y segun la inclinacion y posicion se puede reflejar diferentes
sensaciones, asi mismo el formato, que es el modo en el que el encuadre esta
representado en el papel y por ultimo el color que es un recurso eficaz para representar
sentimientos, sensaciones e ideas abstractas y asi provocar en el lector muchas
sensaciones cuya funcion es ser figurativa, psicologica y significativa.

Asi mismo Casas (2015, p. 25) menciona al lenguaje verbal como otro punto,

en el encontraremos recursos graficos que conducen la comunicacion textual, aqui se
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encuentra el bocadillo o globo, que es el espacio con formas muy caracteristicas donde
se colocan los textos o lo que piensan los personajes, también se tiene a la cartela, es
el rectangulo normalmente ubicado en la parte superior de las vifietas donde esta la
voz del narrador, también el cartucho, que es la vifieta compuesta por texto para
enlazar dos vifietas consecutivas, ocupa todo el espacio de la vifieta y no se esta
encuadrada, asimismo la onomatopeya que es el recurso mas reconocido del cémic
gue simboliza sonidos, ruidos, gritos para entender y asociar el sonido real y por ultimo
las letras que cambian sus formas segun el mensaje, los personajes y el tono de voz.

Casas (2015, p. 32) explica el ultimo punto que son los signos convencionales
como a un conjunto de ideas visuales y retéricas visualmente reconocidas en el
mundo, es decir aquellos simbolismos y formas de representar situaciones que de
alguna forma todos podemos comprender porque ya esta establecido en la mente del
humano, estos recursos son la metafora visual, que es una convencion o norma
aceptada por costumbre para expresar ideas por medio de imagenes y para lograrlo
es esencial el lenguaje verbal, también las figuras o lineas cinéticas que son aquellas
lineas que demuestran el recorrido de los objetos o personajes y por ultimo los signos
de apoyo, estos sirven para enriquecer el mensaje y la expresion de los personajes
por medio de simbolos como son la exclamacion, la interrogacion para denotar

admiracion, sorpresa, duda.

El siguiente tema es la violencia de género el cual exploraremos sus
significados, cualidades y puntos importantes. Arias (2015), Considera que el
concepto de violencia de género aun es difuso en la actualidad, con lo cual, muchos
casos de este tipo de violencia han tenido otra categorizacién, es por esa imprecision
gue incluso casos que no son de esta tipologia han sido sefialadas como violencia de
género, se caracteriza porque es una forma agresiva de relaciones hacia la mujer para
ejercer abuso de poder y control sobre ellas, por medio de malos tratos psicolégicos,
fisicos, sexuales y sociales, que ocurren no solo en un contexto intimo de hogar,
noviazgo (heterosexual u homosexual) en convivencia o separadas/divorciadas y

familiar, también en el entorno laboral y social, en menor o mayor intensidad (p. 105).
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Para afirma esto, Torres y Antén (2010), definen la violencia como la usanza
desmedida de la fuerza fisica o psicologica para infligir intencionalmente un dafio a
otra persona y con este abuso someterla a su voluntad (p. 34), asi mismo definen el
género como el proceso o0 aprendizaje social para que cada persona interiorice las
pautas, comportamientos y expectativas que la sociedad considera propia de su sexo:
hombre o mujer (p. 8). Para entender en conjunto el significado de violencia de género,
los autores explican que va mas alla de un conflicto privado en las relaciones de
parejas, es una problematica publica que atenta contra los derechos humanos, que se
desenvuelve en una sociedad que subordina y discrimina a las mujeres. Asi mismo.
La OMS (2017), postula a la violencia de género como aquel acto que provoca dafio
psicoldgico, fisico o sexual contra la mujer, considerando la privacién arbitraria, las
amenazas e inclusive la coaccion producida en la vida privada o publica de ellas.

Una de las cualidades es la violencia social, que es un conjunto de
desigualdades que pasan desapercibidas, sin embargo, son de naturaleza injusta
dejando secuelas en la salud corporal y mental de la mujer, estas son padecidas en la
vida cotidiana en muchos contextos, una de las formas identificables como primer
punto es el micromachismo, que la sociedad ejerce sobre las mujeres en baja densidad
y consiste en normalizar el aprovecharse de las mujeres en el tiempo, trabajo y
cuidados sin valorarlas lo suficiente. Otro punto es la cosificacion sexual hacia la mujer
gue consiste en la creencia que las mujeres solo deben satisfacer las expectativas
sexuales masculinas sin importar el consentimiento de ellas, es decir reducirlas a un
mero objeto sexual.

La segunda cualidad mencionada por Arias (2015, p. 109), es la violencia
psicolégica, esta puede comenzar de forma sutil y al comienzo puede ser dificil de
detectar, esto favorece a que se vaya normalizando en el subconsciente de la victima
Yy no se sepa actuar a tiempo. En estadios donde el maltrato psicolégico ya esta
posicionado el agresor ejecuta una serie de actos cuyo objetivo es generar una
desestabilizacion emocional, este primer punto es la forma de tenerla bajo su podery
esto conlleva al segundo punto a tratar que es la manipulacion, otra forma de este tipo
de violencia es cuando el agresor pone en riesgo cosas o seres de valor para la

victima, amenazando con destruirlos.
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Torres y Antén (2010, p. 37), afiaden que es cuando se induce sufrimiento y
desvalorizacion por medio de técnicas como la desestabilizacion emocional,
manipulacion y tratos vejatorios para lograr sometimiento y control sobre ellas, el
abusador es consciente de que esta atentando contra la autoestima de la victima
generando dependencia emocional y asi provocando que sea aun mas dificil terminar
la situacién de abuso. Como primer punto se tiene a la desestabilizacion emocional
gque se caracteriza por ejercerse actitudes erosivas, despectivas y prepotentes del
abusador hacia ellas. El desdén y la indiferencia son parte de esta practica. Como
segundo punto se ve las técnicas de manipulacion encubierta, que son mas explicitas
y suceden de forma progresiva y no se detecta hasta ver un notable desequilibrio
insostenible y como tercer punto estan los tratos vejatorios que puede identificarse
cuando se le priva de la libertad, raparle la cabeza, matar a sus mascotas, etc.

La tercera cualidad que menciona Arias (2015, p. 110), es la violencia fisica, es
aqui donde la integridad fisica de la victima estd comprometida, donde su espacio
personal estd vulnerado, va desde empujones, bofetadas, pellizcos, etc. hasta el
homicidio. Torres y Anton (2010, p. 41), consideran que la violencia fisica es todo acto
agresivo realizado de manera intencional contra la integridad corporal, sin medir
consecuencias como lesiones visibles leves o graves, donde en algunos casos el punto
fulminante es la muerte. Como primer punto se encuentra el agresivo, que es cuando
dejan marcas visibles de violencia, como moretones, contusiones, envenenamiento,
negar la atencion médica y en algunos casos las consecuencias pueden ser fatales
provocando la muerte.

Asi mismo Arias (2015, p. 110), considera como segundo punto a la violencia
de forma pasiva, puede ser identificado cuando hay empujones o intenciones de
molestar fisicamente a la victima, también se identifica cuando se induce un dafio o
enfermedad, cuando no se ayuda a la victima, impidiendo tratamientos medicos y no
avisarle si corre una situacion de peligro.

Y la cuarta cualidad en donde los autores Arias (2015, p. 111) y Torres y Antén
(2010, p. 39), coinciden es el maltrato sexual, que consiste en obligar a la mujer bajo
presion o fuerza a participar en actividades sexuales sin su consentimiento, sin

importar que estén en situacion de noviazgo o por terceras personas. Como primer
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punto se tiene a la agresion sexual que es cuando se ejerce fuerza o intimidacion sobre
la victima, con el fin de lograr el coito a la fuerza, muchas veces usando técnicas que
generan temor en la victima a que se atente contra sus bienes o su vida. El segundo
punto es el abuso sexual que se comete cuando la mujer esta inconsciente o privada

de sus sentidos.

Por ultimo, el tercer tema es la percepcion visual, se examiné igualmente sus

significados, cualidades y puntos competentes para esta investigacion.

Galindo (2016), menciona que la percepcion es un asunto principal que une la
informacion sensorial con la interpretacion que anteriormente adquirimos por medio de
las sensaciones como el gusto, tacto, oido, vista y olfato con el propdsito de crear una
materialidad propia, la realidad nuestra, esto es un proceso individual. (p. 10), asi
mismo Alberich, Gomez y Ferrer (2014, p. 42), indican que la percepcion es un
subsistema de uno cognitivo mas complejo, contiene percepcion sensorial, atencion,
memoria, conciencia, interpretacion, etc. Amador (2010, p. 45), agrega que, aunque
es un acto cotidiano, no es simple porque conlleva multiples implicaciones, requiere

de la interpretacion de las sefales recibidas para comprobar el mundo real.

Galindo (2016, p. 46) destaca que la percepcion en el ambito visual conlleva
una exploracion e interpretacion visual, realizada con el uso de la informacion que
percibimos visualmente con el que alcanzamos la concienciacién y entendimiento del

entorno local, eventos, situaciones, objetos, lugares, etc.

Con respecto a la primera cualidad que son las sensaciones visuales, Galindo
(2016, p. 18) propone que es donde visualizaremos las particularidades mas
importantes de la imagen, a partir de su organizacion mas basica: como primer punto
tenemos la figura y fondo, como segundo punto tenemos a al movimiento y como tercer
punto al color, de ser necesario se agrega informacion visual, este proceso culmina en
la sintesis que es el proceso cognitivo que interpreta esos elementos, creando un nexo

de la informacion visible con los esquemas internos para su exploracion. Este es el
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primer acto Optico fisico de la percepcidén visual para captar al objeto que esta
observando y es parecido en todos los humanos.

Asi mismo la siguiente cualidad es la interpretacion mental, segun Galindo
(2016, p. 30) es aqui donde radica la diferencia, pues cada humano percibe la
informacion dependiendo de su cultura, edad, inteligencia entre otras experiencias
relacionadas. La interpretacion consiste en profundizar la informacién visual a través
de lecturas claves, cuya recopilacion de informacion base no se desarrolla en la vista
sino en un proceso interno que involucra el funcionamiento en las estructuras
neurologicas. Aqui dependera de la memoria al corto tiempo y la magnitud de la
imagen el grado de interés y emocion, depende de ello que la informacion recibida se
guede en la memoria de largo plazo. Rosales (2015, p. 3), agrega que con esta ayuda
el sujeto se somete a prueba sus creencias y depende de su interpretacion puede
respaldarlas o desecharlas, en la vida cotidiana estos son los que forman cada cosa y

evento que se nos presenta.

A grandes rasgos, en esta investigacion solo se mencionan dos puntos
importantes que Galindo (2016) trata con respecto a la cualidad de la interpretacion
mental, el primer punto son las formas, cada individuo percibe las formas de acuerdo
a las experiencias vividas, podra reconocer una situacion debido a la forma que tiene
en la mente de ese objeto o0 accion, una vez que el individuo reconoce la situacion
puede obtener una interpretacion y este varia de acuerdo a muchos factores, ya sean
bioldgicos o al contexto en el que se desarrolla, el otro punto son las acciones, en la
teoria social de los procesos neurocognitivos se reconoce que hay un vinculo entre
las acciones y la percepcién de estas, estos permiten realizar inferencias sobre lo que
acontece dentro de otras personas como son las intenciones, sentimientos y
pensamientos, es decir que el ser actia de acuerdo al contexto general debido a

procesos automaticos e impulsados por estimulos externos (p. 25).
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1. METODOLOGIA

3.1 Tipos y disefio de investigacion

Esta investigacion es de enfoque cuantitativo con un disefio no experimental de tipo

aplicada y nivel correlacional.

Hernandez, Fernandez, Baptista (2014, p. 128), indican que la investigacion con
enfoque cuantitativo es de caracter probatorio y secuencial, debe ser necesario seguir
pasos y tener un orden riguroso, sin embargo, es posible redefinir fases. Se caracteriza
por estar delimitada por objetivo, preguntas y literatura que respaldan el estudio de
una perspectiva tedrica para determinar variables donde estas se miden utilizando

métodos estadisticos para obtener una serie de conclusiones.

Segun Hernandez, et al. (2014, p. 128), los disefios no experimentales se
efectian teniendo en cuenta que no se debe manipular las variables. Se habla de que
son estudios en los que no debe cambiar las variables independientes para que tengan
algun efecto sobre otras variables, no debe cambiarse de forma voluntaria. Aqui se

estudian fendmenos ocurridos en su entorno natural, donde seran examinados.

Con respecto al tipo aplicada, Baena (2017), menciona que la investigacién
pone mas atencién en hechos puntuales, las que se llevan al contexto estudiado para
poner en practica, es decir los fundamentos realizados que ayudan a resolver aquellas

necesidades propuestas por los agentes que realizan este tipo de estudios.

Segun Hernandez, et al. (2014, p. 93), los disefios de investigacion transversal,
transeccional o correlacional retne sus datos en un solo tiempo, en un momento Unico.
Tiene como finalidad describir, analizar y ver las incidencias de las variables que se

dan en un momento.
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3.2 Variables y operacionalizacion

3.2.1 Identificacion de las variables

Tabla N°1: Categorizacién de variables

VARIABLES NATURALEZA ESCALA FUNCION
Cdmic digital sobre o _ _
_ _ ) Cualitativa Nominal Independiente
violencia de género
Percepcion visual Cualitativa Nominal Independiente

Fuente: Elaboracion propia

V1: Cémic digital sobre violencia de género

El comic digital es una lectura gréafica que puede ser encontrada en la red, por
lo tanto, su uso es Unicamente en las redes virtuales (Casas, 2015, p. 297).

La violencia de género es un conjunto de actos donde la mujer se encuentra en
un estado vulnerable tanto fisica como mental provocandole dafios que en algunos

casos es irreversible (Arias, 2015, p. 104).

V2: Percepcién visual

Proceso en el que se involucra la interpretacion mental y las sensaciones
visuales que nos permitira reconocer lo que vemos a nuestro alrededor (Galindo, 2016,
p. 10)

Segun Hernandez, et al. (2014, p. 30), las variables son un atributo que puede
cambiar y estos cambios pueden ser medibles y observables, es aplicada a seres

Vivos, objetos, hechos o fenbmenos que tienen valores referidos a esta.

3.2.2 Operacionalizacion de variables

La matriz de operacionalizacion ordena y clasifica adecuadamente todo el

proceso de la presente investigacion que parte desde la definicion conceptual de las
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variables para poder obtener las dimensiones, mas adelante haremos una definicién
operacional que parte de cada dimension para llegar a los indicadores, hasta formular
los items que seran empleados en el instrumento (Véase en el anexo N°1). Asimismo,
la matriz de consistencia recopila la formulacion del problema, los objetivos generales,
especificos, hipotesis generales y especificas de la investigacion (Véase en el anexo
N°2).

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

3.1.1 Poblacién

Con respecto a la poblacién segun Hernandez, et al. (2014), este viene a ser el
grupo de sujetos de estudio que cumplen con ciertos detalles importantes para nuestra
investigacion (p.174). Baena (2017, p. 107), menciona que en estadistica la poblacion
llega a usarse para dar a conocer los analisis, reflexiones o medidas. Asumiendo que
puede ser una poblacion finita o infinita, el todo se le conoce como tamafio de la
poblacién, representado con la letra N. El presente estudio tiene una poblacion finita

compuesta por usuarios de redes sociales.

3.1.2 Muestra

Segun Hernandez, et al. (2014, p. 175), La muestra es una porcion pequefia de
la poblacion total de nuestro estudio, el que nos servir4 para cumplir los objetivos y
estos deben cumplir con determinadas caracteristicas, en ellos se emplearan los
diversos métodos de toma de data, suele separarse con mucha exactitud, debe ser

una parte muy representativa del conjunto.
En esta investigacion la muestra esta conformada por 108 mujeres usuarios de

redes sociales que residan en Los Olivos en un rango de edad de 21 a 30 afios.

Se utilizé la siguiente férmula de poblacion finita:
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_ N*Zz*p*q
Cd2x(N—1)+Z%2xpx*q

n

En donde:

n = Tamafio de muestra

N= Tamario de la poblacion (150)

Z = Nivel de confianza (95% = 1.96)

p = Porcentaje de la poblacién que posee el atributo anhelado (0.5)

g = Porcentaje de la poblacion que no cuenta con el atributo deseado (0.5).

d = Precision (0.5)

3 150 * 1.96% % 0.5 * 0.5
©0.52 % (150 — 1) + 1.962 * 0.5 % 0.5

n

14406
"= 13329

n =108

3.1.3 Muestreo
El muestreo en esta investigacion es aleatorio simple, segun Otzen y Manterola

(2017, p. 228), todos los sujetos de estudio que componen la poblacién total tienen la
misma oportunidad para ser seleccionados en la muestra. Quiere decir que existe la
probabilidad de que sea seleccionado como sujeto de estudio, el cual es independiente

de la probabilidad que tienen el resto de los sujetos que forman parte de la poblacion

de estudio.

se encuestara a 108 mujeres usuarios de redes sociales, en edades de 21 a 30,

gue residan en los Olivos.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1 Técnica

En la presente investigacion se empled la técnica de la encuesta para la
recopilacion de los datos el cual luego pasa por un proceso estadistico, la encuesta
esta conformada por 22 afirmaciones basadas en las variables comic digital sobre la

violencia de género y percepcion visual.

Segun Arias (2012, p. 67) la técnica son los procederes empleados para obtener
informacion, estos son recursos materiales que sirven para obtener y recopilar datos

relevantes de la investigacion.
3.4.2 Instrumento

Segun Hernéandez, et al (2014) El instrumento se encarga de medir y recopilar
toda la informacién relevante para el estudio, esta data ha sido previamente recopilada

de las variables (p. 197)

El instrumento empleado para este estudio es el cuestionario (véase en el anexo
N° 3), el cual cuenta con afirmaciones elaboradas de tal forma que se relacionen con
el tema tratado en la investigacion, que es “Comic digital sobre la violencia de género
durante la cuarentena y percepcion visual en usuarios de redes sociales, Lima-2021".
Asimismo, se utilizé la escala de Likert cuyas alternativas son politdmicas, segun
Hernandez, Fernandez y Baptista (2010, p. 245) esta escala radica en un grupo de
items que estan presentados como afirmaciones ante los cuales se pide la reaccion
de los sujetos a los que se les administra, en este caso tendra 5 categorias y esta
elaborada de la siguiente manera:

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Muy en desacuerdo
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3.4.3 Validez

Segun Hernandez, et al. (2014, p. 204) la validez es un procedimiento en el cual

se va a responder o verificar preguntas que son dominados por expertos de un

determinado tema. Esta investigacién ha sido evaluada por un especialista, de esta

forma garantizamos la validez. En la cual es necesario 11 requerimientos para su

conformidad, luego procesado por el programa estadistico SPSSS, para la prueba

binomial.
Tabla N°2
Prueba binomial
Categoria N Prop. observada Prop. de Significacion
prueba exacta (bilateral)
Mg. Montauban Grupo 1 Sl 10 91 ,50 ,012
Bryce, Johanna Grupo 2 NO 1 ,09
Total 11 1,00
Mg. Canaviri Grupo 1 Sl 10 91 ,50 ,012
Mauricio, Gaudy Grupo2 | NO 1 ,09
Total 11 1,00
Mg. Robalino Grupo 1 Sl 10 91 ,50 ,012
Sanchez, Karla Grupo 2 NO 1 ,09
Total 11 1,00

Fuente: elaboracion IBM SPSS Statistics 26

3.4.4 Confiabilidad

Este es el grado de consistencia que se obtiene al procesar los datos de un

instrumento, puesto que esta se usa en los mismos sujetos y puede que coincidan en

resultados (Hernandez, et al. 2014, p. 200).

Tabla N°3. Fiabilidad del instrumento

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de

elementos

,957
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Fuente: Elaboracion IBM SPSS Statistics 26
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Para determinar la fiabilidad del instrumento, se realiz6 el método de andlisis de
Alfa de Cronbach en el programa IBM SPSS Statistics 26 considerando 22 items, esta
fue aplicada a una muestra de 108 mujeres de 21 a 30 afios que residen en Los Olivos.
Se obtuvo un resultado de 0,957 indicando que existe una confiabilidad elevada, pues

se llegd a un resultado mayor a 0.90.
3.5 Procedimientos

Una de las primeras acciones para realizar la investigacion fue la compra de
libros online, asimismo se descargo libros gratuitos y se busco la informacion relevante
de esta investigacion en los principales buscadores como son S-cielo, Google
académico, RENATI y repositorio UCV en los cuales se pudo obtener articulos
cientificos y tesis.

Pararealizar la pieza grafica fue necesaria una busqueda de inspiracion a través
de testimonios y lectura de articulos periodisticos sobre la violencia de género durante
la cuarentena, de este modo lograr un mensaje real, luego se procedi6 a realizar el
guion y bocetos, luego con el entintado digital en el programa Adobe Photoshop y

finalmente fue publicado en una pagina en la red social de Facebook.

Para aplicar la encuesta se us6 el formulario de Google, en el cual se incluy6
los 22 items que conforman el cuestionario, en el formulario cada sujeto de estudio
pudo obtener el link que les redirigia a la pagina de Facebook donde fue publicado el
comic digital. Este formulario fue compartido en distintos grupos de Facebook y
Whatsapp, ademas de obtener una llegada e interacciéon organica por medio de los
seguidores de la pagina donde el comic fue publicado, al obtener los 150 cuestionarios
resueltos, se recogieron los datos y para obtener un resultado transparente se hizo
uso de un motor de seleccion aleatorio llamado AppSorteos y de ese modo conseguir
la muestra de 108 encuestados. Finalmente se procedio a pasar los datos a una hoja

de Excel, los cuales luego fueron procesados en el programa IBM SPSS Statistics 26.
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3.6 Método de analisis de datos

Se obtuvo la data por medio de la encuesta a una muestra piloto de 108, las
cuales resolvieron 22 afirmaciones en la escala de Likert. Estos datos fueron
procesados en el programa IBM SPSS Statistics 26, donde se analizé la fiabilidad del
Alfa de Cronbach, cuyo resultado nos demuestra una fiabilidad elevada del
instrumento. Se proceso el analisis de datos a nivel descriptivo e inferencial obteniendo
el gréfico de barras y tablas de frecuencia, asi mismo el calculo del Chi cuadrado,

donde se determina la correlacion de las variables.
3.6.1 Andlisis descriptivo

A continuacion, se detalla los resultados del instrumento el cual consta de 22

afirmaciones
Figura N° 1: Gréfico de barras item 1

Los personajes del cémic digital muestran
un estilo visual definido.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:
En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 72
(66.67%) respondié que estdn muy de acuerdo, 32 (29,63%) estan de acuerdo y 4

(3,70%) ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacion los personajes del
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comic digital muestran un estilo visual definido. Por lo tanto, se afirma que la mayoria
de los encuestados identifica que el cémic digital tiene un estilo que mantiene unidad
en todas las paginas, haciendo que, en conjunto cada péagina y vifieta sea agradable
de leer y ver, en conjunto tiene una estética marcada e identificable que mantiene el

hilo conductor entre vifietas.

Figura N° 2: Gréfico de barras item 2

Los lugares donde ocurren las acciones en el comic digital
son identificables.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 61
(56,48%) respondié que estdn muy de acuerdo, 38 (35,19%) estan de acuerdo, 8
(7,41%) ni de acuerdo ni desacuerdo y 1 (0,93%) en desacuerdo con respecto a la
afirmacion los lugares donde ocurren las acciones en el comic digital son identificables.
Por lo tanto, se afirma que la mayoria de los encuestados identifica el lugar donde los
personajes se encuentran en cada vifieta, muchas veces por cuestiones estéticas o de
estilo no es necesario dibujar un fondo detallado, el hecho de que los lectores puedan

reconocer el lugar donde se encuentra el personaje es por asociacion a la vifieta

28



anterior complementado por los diadlogos y el contexto en el que se desarrollan las

acciones de los personajes.

Figura N° 3: Gréfico de barras de item 3

El comic digital tiene una tematica facil de reconocer.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 70
(64,81%) respondié que estan muy de acuerdo, 30 (27,78%) estan de acuerdo y 8
(7,41%) ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacién el comic digital tiene
una tematica facil de reconocer. Por lo tanto, se afirma que la mayoria de los
encuestados identifica de que tema estd tratando el cémic digital, el contexto
desarrollado y los recursos empleados en el dibujo logran enriquecer el entendimiento
tematico, asi mismo este logra generar interés del publico objetivo para continuar la

lectura.
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Figura N° 4: Gréfico de barras de item 4

El comic digital refleja una armonia entre la narrativa,
dialogos y aspecto visual.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 67
(62,04%) respondié que estan muy de acuerdo, 35 (32,41%) estan de acuerdo y 6
(5,56%) ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacién el comic digital
refleja una armonia entre la narrativa, didlogos y aspecto visual. Por lo tanto, se afirma
que la mayoria de los encuestados estdn muy de acuerdo con que el comic digital
mantiene un tono acorde a la tematica tratada, esta unidad genera en el lector un
sentido de reflexion, el dibujo de los personajes y demas elementos no desvaria la
atencion, asimismo el lenguaje usado es oportuno y enriquecen a la impresion que se

quiere lograr con la narracion.
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Figura N° 5: Gréfico de barras de item 5

La composicion de las ilustraciones en el comic digital esta
organizada
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 58
(53,70%) respondié que estan muy de acuerdo, 42 (38,89%) estan de acuerdo y 8
(7,41%) ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacion la composicion de
las ilustraciones en el comic digital esta organizada. Por lo tanto, se afirma que la
mayoria de los encuestados coinciden en que el lenguaje visual es claro, es decir, los
recursos graficos empezando por las vifietas, puntos de vista, planos, tamanos,
encuadre hasta el color comunican que detras existe una planificacion estructurada,
de este modo se puede deducir que el comic digital paso por etapas de pre produccion

como son el guion y bocetos.
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Figura N° 6: Grafico de barras de item 6

Los globos de texto en el cdmic digital conducen la
continuidad en la lectura

70
62

60

50

39
40

30

Frecuencia

20

10 7

Ni de acuerdo ni desacuerdo De acuerdo Muy de acuerdo

Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 62
(57,41%) respondié que estan muy de acuerdo, 39 (36,11%) estan de acuerdo y 7
(6,48%) estan ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacion los globos de
textos en el cémic digital conducen la continuidad en la lectura. Por lo tanto, se afirma
que la mayoria de los encuestados coinciden en que el lenguaje verbal es el adecuado
al momento de leer el cOmic, pues este es organizado por globos de texto, nubecillas
y todos los recursos graficos que contienen el texto y le da coherencia con respecto a
la posicion en la que se encuentran dentro de la composicion general, asimismo el

texto que es la voz de los personajes mantienen un orden y jerarquia.
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Figura N° 7: Gréfico de barras de item 7

Se entienden las metéaforas visuales presentes en el comic

digital.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 67
(62,04%) respondié que estan muy de acuerdo, 35 (32,41%) estan de acuerdo y 6
(5,56%) ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacion se entienden las
metaforas visuales presentes en el comic digital. Por lo tanto, se afirma que la mayoria
de los encuestados coinciden en que los recursos retdricos estan bien empleados para
el mensaje que se quiere transmitir, las ideas y simbolismos pueden ser reconocidos
e interpretados por cualquier persona y estan presentes en el comic digital, estas

vendrian a ser convenciones aceptadas por la sociedad.
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Figura N° 8: Gréfico de barras de item 8
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 63

(58,33%) respondié que estan muy de acuerdo, 34 (31,48%) estdn de acuerdo, 10

(9,26%) ni de acuerdo ni desacuerdo y 1 (0,93%) en desacuerdo con respecto a la

afirmacion el comic digital muestra un acto donde se evidencia el micromachismo. Por

lo tanto, se afirma que la mayoria de los lectores del cémic digital pudo identificar como

es que se ejerce un acto o palabra micro machista y son conscientes de que es

perjudicial para la mujer, sin embargo, este tipo de violencia social puede llegar a ser

desapercibido para algunas personas que no estan seguras si aquella accion llega a

ser considerada como tal, consecuentemente, pueden dudar o no estar de acuerdo

con que sea micro machista.
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Figura N° 9: Gréfico de barras de item 9

Se puede identificar alguna escena en el cdmic donde esta
presente la cosificacidon sexual.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 63
(58,33%) respondié que estdn muy de acuerdo, 35 (32,41%) estan de acuerdo, 9
(8,33%) ni de acuerdo ni desacuerdo y 1 (0,93%) en desacuerdo con respecto a la
afirmacion se puede identificar alguna escena en el comic donde esta presente la
cosificacion sexual. Por lo tanto, se afirma que la mayoria de los encuestados identifica
este tipo de violencia social y no lo normalizan, este tipo de actitudes por parte de los
hombres es facil de reconocer y de graficar porque es una situacion casi cotidiana para
muchas personas, esta presente en muchos medios, sin embargo, algunas personas
pueden no estar seguras si lo que esta ilustrado en la vifieta puede considerarse como

violencia social ya que para algunas personas es algo comun de ver.
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Figura N° 10: Gréfico de barras de item 10

El codmic digital evidencia la desestabilizacion emocional en
los personajes femeninos.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 68
(62,96%) respondi6é que estdn muy de acuerdo, 30 (27,78%) estan de acuerdo y 10
(9,26%) ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacién el comic digital
evidencia la desestabilizacion emocional en los personajes femeninos. Por lo tanto, se
afirma que se evidencia un tipo de maltrato psicolégico, el cual esta reflejado en las
actitudes o didlogos de los personajes femeninos, las expresiones esbozadas
refuerzan la comprensién de ese estado mental en el que estdn sumergidos los
personajes, dandole al lector una conexion con los personajes para lograr sentir lo que

pueden estar pasando.
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Figura N° 11: Gréafico de barras de item 11

Se identifica alguna situacion de manipulacion en el comic
digital.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el grafico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 56
(51,85%) respondié que estan muy de acuerdo, 40 (37,04%) estdn de acuerdo, 11
(10,19%) ni de acuerdo ni desacuerdo y 1 (0,93%) en desacuerdo con respecto a la
afirmacion se identifica alguna situacién de manipulacién en el cémic digital. Por lo
tanto, se afirma que existe este tipo de violencia psicolégica ilustrada en el comic
digital, este se ve reflejado en las acciones y la interaccidén entre personajes y esta
presente en la historia, sin embargo, puede llegar a ser dificil de reconocer por algunas
personas, ya que para reconocerlos es necesario que no normalicen acciones previas

a una situacion de manipulacion.
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Figura N° 12: Gréafico de barras de item 12

Se evidencia en el comic digital que el hombre amenaza
con romper la mufieca de la nifia para coaccionarlay
abusar de ella.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 73
(67,59%) respondié que estdn muy de acuerdo, 29 (26,85%) estan de acuerdo, 5
(4,63%) ni de acuerdo ni desacuerdo y 1(0,93%) en desacuerdo con respecto a la
afirmacion se evidencia en el comic digital que el hombre amenaza con romper la
mufieca de la nifla para coaccionarla y abusar de ella. Por lo tanto, se afirma que el
comic digital muestra vifietas que dan a entender ese tipo de maltrato psicoldgico, pues
el amenazar con romper un objeto de valor para aprovecharse de una persona es un
trato vejatorio, los encuestados pudieron reconocerlo como tal. Sin embargo, una

minoria pudo entender quizas otra cosa 0 no sabe reconocer ese tipo de situaciones.
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Figura N° 13: Gréfico de barras de item 13

El comic digital muestra alguna situacién donde peligra la
vida de la victima.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el grafico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 65
(60,19%) respondié que estdan muy de acuerdo, 34 (31,48%) estan de acuerdo y 9
(8,33%) ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmaciéon el cémic digital
muestra alguna situacion donde peligra la vida de la victima. Por lo tanto, podemos
afirmar que el comic digital pudo reflejar este tipo de violencia fisica, que es del tipo
agresivo pues pudieron notar en las vifietas como la victima tiene moretones e incluso
hay una péagina donde se ve el cadaver cubierto de manera explicita, asimismo

pudieron darse cuenta de ello por el texto que se incluye.
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Figura N° 14: Gréafico de barras de item 14.

Segun el comic digital, los empujones son una muestra
pasiva de maltrato fisico.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el gréfico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 67
(62,04%) respondié que estdn muy de acuerdo, 28 (25,93%) estan de acuerdo, 12
(11,11%) ni de acuerdo ni desacuerdo y 1 (0,93%) en desacuerdo con respecto a la
afirmacion segun el cémic digital, los empujones son una muestra pasiva de maltrato
fisico. Por lo tanto, se afirma que el comic digital ayuda a identificar este tipo de
maltrato fisico, el cual puede llegar a ser dificil de identificar ya que es una de las
actitudes mas normalizadas dentro de la poblacion joven. Y el comic digital logré

ilustrarla para que sea reconocida por la mayoria.
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Figura N° 15: Gréfico de barras de item 15

El comic digital evidencia una agresion sexual a una nina.

70
63

60

50

40
34

Frecuencia

30

20

10
10

1
0 —

En desacuerdo Ni de acuerdo ni De acuerdo Muy de acuerdo
desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el grafico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 63
(58,33%) respondié que estdn muy de acuerdo, 34 (31,48%) estan de acuerdo, 10
(9,26%) ni de acuerdo ni desacuerdo y 1 (0,93%) en desacuerdo con respecto a la
afirmacion el comic digital evidencia una agresién sexual a una nifia. Por lo tanto, se
afirma que el comic digital ayudo a los lectores reconocer este tipo de violencia sexual
que tiene una denominacién de agresion ya que se hizo uso de la intimidacién para
gue el agresor logre su cometido hacia la victima, sin embargo, algunas personas no

saben cdémo reconocer la situacion.
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Figura N° 16: Gréfico de barras de item 16

En el cdmic digital se muestra abuso sexual a una mujer
inconsciente.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el grafico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 53
(49,07%) respondié que estan muy de acuerdo, 36 (33,33%) estan de acuerdo, 16
(14,81%) ni de acuerdo ni desacuerdo y 3 (2,78%) en desacuerdo con respecto a la
afirmacion en el cdmic digital se muestra abuso sexual a una mujer inconsciente. Por
lo tanto, se afirma que el comic digital ayudé a reconocer este tipo de maltrato sexual,
la cual pudieron reconocer por los movimientos del personaje agresor y el estado en
el que se ve la victima frente a él, se le denomina abuso sexual porque la victima no
se encuentra con sus cinco sentidos. Sin embargo, una minoria de los encuestados
dudaron en reconocer la situacion o simplemente no estan de acuerdo que el abuso

sexual se refleja de esa manera.
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Figura N° 17: Gréafico de barras de item 17

Los personajes se diferencian del fondo en el cémic digital.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el grafico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 71
(65,74%) respondié que estdn muy de acuerdo, 32 (29,63%) estan de acuerdo y 5
(4,63%) ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacion los personajes se
diferencian del fondo en el cémic digital. Por lo tanto, se afirma que el comic digital no
genera ambigiedades para poder reconocer la figura y el fondo, lo cual es algo
positivo pues la imagen es clara, por lo tanto, la situacién graficada puede ser

reconocida con facilidad a nivel 6ptico por el lector.

43



Figura N° 18: Gréfico de barras de item 18

Los movimientos de los personajes reflejan una accién en el
comic digital.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el grafico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 71
(65,74%) respondié que estan muy de acuerdo y 37 (34,26%) estan de acuerdo con
respecto a la afirmacion los movimientos de los personajes reflejan una accion en el
comic digital. Por lo tanto, se afirma plenamente que el comic digital les ayuda a
reconocer sensaciones visuales como el movimiento que esta graficado con las
acciones de los personajes, la forma en como estan dibujados y el contexto les da una
idea acertada de determinada accion, pues esa idea ya la han visto anteriormente en

su entorno y la relacionan con lo que esté ilustrado.
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Figura N° 19: Gréfico de barras de item 19

Los colores utilizados no saturan las escenas ilustradas en el
comic digital.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el grafico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 70
(64,81%) respondié que estdn muy de acuerdo, 37 (24,26%) estan de acuerdo y 1
(0,93%) ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacién los colores
utilizados no saturan las escenas ilustradas en el cémic digital. Por lo tanto, podemos
afirmar plenamente que el comic digital hace buen uso del color, estan incluidos de tal
manera que no distraen al lector en el entendimiento de la historia relatada y a su vez

Se genera una sensacion visual positiva.
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Figura N° 20: Gréfico de barras de item 20

Se identifican las formas ilustradas en el cdmic digital.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el grafico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 69
(63,89%) respondié que estdn muy de acuerdo, 36 (33,33%) estan de acuerdo y 3
(2,78%) ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacién se identifican las
formas ilustradas en el cémic digital. Por lo tanto, se afirma que los lectores reconocen
cada forma que ha sido ilustrada en el comic digital, ya que esto implica una
interpretacion mental que estd sujeto a factores biologicos y contextuales,

consecuentemente, cada sujeto puede interpretar una forma distinta que otro sujeto.
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Figura N° 21: Gréafico de barras de item 21

Se reconocen las acciones que se muestran en el cdmic
digital.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el grafico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 70
(64,81%) respondié que estdn muy de acuerdo, 35 (32,41%) estan de acuerdo y 3
(2,78%) ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacion se identifican las
formas ilustradas en el comic digital. Por lo tanto, se afirma que los lectores pudieron
identificar dentro del comic acciones que se reconocen dentro de una sociedad que
interactta entre si, en donde se puede reconocer las intenciones o predecir lo que

sucedera en la siguiente accion a realizar.
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Figura N° 22: Gréafico de barras de item 22

El texto del comic digital proporciona canales de ayuda ante
la violencia de género.
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Fuente: Elaboracion propia basado en IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

En el grafico se puede apreciar que, de las 108 personas encuestadas 70
(64,81%) respondié que estdn muy de acuerdo, 35 (32,41%) estan de acuerdo, 2
(1,85%) ni de acuerdo ni desacuerdo y 1 (0,93%) en desacuerdo con respecto a la
afirmacién el texto del cémic digital proporciona canales de ayuda ante la violencia de
género. Por lo tanto, se afirma que el cémic digital ayuda al lector a identificar acciones
gue han sido ilustradas o facilitadas dentro de las vifietas, al procesar esta informacion
el lector puede reconocer que la informacion proporcionada sirve para una ayuda en

tiempo real.
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3.6.2 Analisis inferencial

A continuacion, se visualizara los resultados obtenidos mediante la
contrastacion de las hipotesis, en la que se determind la relacion de las variables y las
dimensiones. Se realiz6 una prueba de normalidad, en este caso de Kolmogorov
Smirnov porgue la muestra de esta investigacion es mayor a 50 personas, asimismo
se obtuvo un nivel de importancia de 0,000 que es menos de 0.05, por lo tanto, se
utilizé la prueba no paramétrica y empleando la chi-cuadrada para la comprobaciéon de
la hipdtesis. Segun Hernandez et al. (2014) La chi-cuadrada es una prueba estadistica
no paramétrica indicada para la evaluacion de las hipotesis y medir la relacion
existente entre dos variables, asimismo la relacion entre las dimensiones de estas, es

decir correlacionar las hipotesis de la investigacion (pp. 318-319)

Tabla N° 4
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

COMIC DIGITAL SOBRE 373 108 ,000 ,683 108 ,000
VIOLENCIA DE GENERO
PERCEPCION VISUAL ,378 108 ,000 ,679 108 ,000
a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: elaboracion IBM SPSS Statistics 26

Grado de Correlacién de Spearman (Anexo 6)

Hipotesis general
Hi: Existe relacion entre el comic digital sobre la violencia de género durante la
cuarentena y la percepcién visual en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afos, los
Olivos, Lima- 2021.
Ho: No existe relacion entre el cdmic digital sobre la violencia de género durante la
cuarentena y la percepcién visual en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios, los
Olivos, Lima- 2021.
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Tabla N° 5: Correlacion de Spearman de la hipdtesis general

Correlaciones

Comic digital sobre Percepcién
violencia de género visual
Rho de Comic digital Coeficiente de correlacion 1,000 947"
spearman sobre violencia Sig. (bilateral) . ,000
de género N 108 108
Percepcion Coeficiente de correlacion 947 1,000
visual Sig. (bilateral) ,000
N 108 108
**_|a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: elaboracion IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

Se puede apreciar en la tabla N° 6 de la correlacion de Spearman que el valor
obtenido es de 0.947, por lo tanto, la hipotesis general tiene una correlaciéon positiva
muy alta entre el comic digital sobre la violencia de género y percepcién visual.
Asimismo, existe un nivel de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05, se niega la
hipétesis nula y admite la hipotesis de investigacion, por lo tanto, se demuestra que
existe una relacién entre la variable comic digital sobre la violencia de género durante
la cuarentena y la percepcion visual en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios de
Los Olivos, Lima- 2021.

Hipotesis especifica 1
Hi: Existe relacion entre el argumento y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales, los Olivos de 21 a 30 afios, Lima- 2021.

Ho: No Existe relacidn entre el argumento y la percepcion visual en usuarios de redes

sociales de 21 a 30 afos, los Olivos, Lima- 2021.
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Tabla N° 6: Correlacion de Spearman de la hipétesis especifica 1

Correlaciones

Argumento Percepcion visual
Rho de Argumento Coeficiente de correlacion 1,000 ,700™
spearman Sig. (bilateral) . ,000
N 108 108
Percepcion Coeficiente de correlacién , 700" 1,000

visual Sig. (bilateral) ,000
N 108 108

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: elaboracion IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

Se puede apreciar en la tabla N° 8 de la correlacion de Spearman que el valor
obtenido es de 0.700, por lo tanto, la hipétesis especifica 1 tiene una correlacion
positiva alta entre el argumento y la percepcion visual.

Asimismo, existe un nivel de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05, se niega la
hipotesis nula y admite la hip6tesis de investigacion, por lo tanto, se demuestra que
existe una relacion entre el argumento y la percepcién visual en usuarios de redes

sociales de 21 a 30 afios de Los Olivos, Lima- 2021.

Hipotesis especifica 2

Hi: Existe relacion entre los elementos y la percepcién visual en usuarios de redes
sociales, los Olivos de 21 a 30 afios, Peru, 2021.

Ho: No Existe relacion entre los elementos y la percepcion visual en usuarios de redes

sociales de 21 a 30 afos, los Olivos, Peru, 2021.
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Tabla N° 7: Correlacion de Spearman de la hipétesis especifica 2

Correlaciones

Elementos Percepcion visual
Rho de Elementos Coeficiente de correlacion 1,000 ,759™
spearman Sig. (bilateral) . ,000
N 108 108
Percepcion Coeficiente de correlacion , 759" 1,000

visual Sig. (bilateral) ,000
N 108 108

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: elaboracion IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

Se puede apreciar en la tabla N° 10 de la correlacion de Spearman que el valor
obtenido es de 0.759, por lo tanto, la hipétesis especifica 2 tiene una correlacion
positiva alta entre los elementos y la percepcion visual.

Asimismo, existe un nivel de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05, se niega la
hipotesis nula y admite la hip6tesis de investigacion, por lo tanto, se demuestra que
existe una relacion entre los elementos y la percepcién visual en usuarios de redes

sociales de 21 a 30 afios de Los Olivos, Lima- 2021.

Hipotesis especifica 3

Hi: Existe relacidén entre el maltrato social y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afos, los Olivos, Peru, 2021.

Ho: No existe relacion entre el maltrato social y la percepcion visual en usuarios de

redes sociales de 21 a 30 afos, los Olivos, Pert, 2021.
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Tabla N° 8: Correlacion de Spearman de la hipotesis especifica 3

Correlaciones

Maltrato social Percepcion visual
Rho de Maltrato Coeficiente de correlacion 1,000 ,689™
spearman social Sig. (bilateral) . ,000
N 108 108
Percepcioén Coeficiente de correlacion ,689™ 1,000

visual Sig. (bilateral) ,000
N 108 108

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: elaboracion IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

Se puede apreciar en la tabla N° 12 de la correlacion de Spearman que el valor
obtenido es de 0.689, por lo tanto, la hipétesis especifica 3 tiene una correlacion
positiva moderada entre el maltrato social y la percepcion visual.

Asimismo, existe un nivel de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05, se niega la
hipotesis nula y admite la hip6tesis de investigacion, por lo tanto, se demuestra que
existe una relacion entre el maltrato social y la percepcion visual en usuarios de redes

sociales de 21 a 30 afios de Los Olivos, Lima- 2021.

Hipotesis especifica 4

Hi: Existe relacion entre el maltrato psicologico y la percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afios, los Olivos, Peru, 2021.

Ho: No Existe relacion entre el maltrato psicologico y la percepcion visual en usuarios

de redes sociales de 21 a 30 anos, los Olivos, Pert, 2021.
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Tabla N° 9: Correlacion de Spearman de la hipotesis especifica 4

Correlaciones

Maltrato psicolégico Percepcion visual
Rho de Maltrato Coeficiente de correlacion 1,000 ,689™
spearman psicoldgico Sig. (bilateral) . ,000
N 108 108
Percepcioén Coeficiente de correlacién ,689™ 1,000

visual Sig. (bilateral) ,000
N 108 108

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: elaboracion IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

Se puede apreciar en la tabla N° 14 de la correlacion de Spearman que el valor
obtenido es de 0.689, por lo tanto, la hipétesis especifica 4 tiene una correlacion
positiva moderada entre el maltrato psicolégico y la percepcion visual.

Asimismo, existe un nivel de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05, se niega la
hipétesis nula y admite la hipotesis de investigacion, por lo tanto, se demuestra que
existe una relacion entre el maltrato psicoldgico y la percepcién visual en usuarios de

redes sociales de 21 a 30 afios de Los Olivos, Lima- 2021.

Hipotesis especifica

Hi: Existe relacion entre el maltrato fisico y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afos, los Olivos, Peru, 2021.

Ho: No existe relacidén entre el maltrato fisico y la percepcién visual en usuarios de

redes sociales de 21 a 30 afnos, los Olivos, Peru, 2021.
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Tabla N° 10: Correlacion de Spearman de la hipotesis especifica 5

Correlaciones

Maltrato fisico Percepcion visual
Rho de Maltrato Coeficiente de correlacion 1,000 ,663™
spearman fisico Sig. (bilateral) . ,000
N 108 108
Percepcioén Coeficiente de correlacion ,663™ 1,000

visual Sig. (bilateral) ,000
N 108 108

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: elaboracion IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

Se puede apreciar en la tabla N° 16 de la correlacion de Spearman que el valor
obtenido es de 0.663, por lo tanto, la hipotesis especifica 5 tiene una correlacion
positiva moderada entre el maltrato fisico y la percepcion visual.

Asimismo, existe un nivel de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05, se niega la
hipétesis nula y admite la hipotesis de investigacion, por lo tanto, se demuestra que
existe una relacién entre el maltrato fisico y la percepcion visual en usuarios de redes

sociales de 21 a 30 afios de Los Olivos, Lima- 2021.

Hipotesis especifica 6

Hi: Existe relacion entre el maltrato sexual y la percepcion visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 26 afos, los Olivos, Peru, 2021.

Ho: No existe relacion entre el maltrato sexual y la percepcion visual en usuarios de

redes sociales de 21 a 26 afnos, los Olivos, Pert, 2021.
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Tabla N° 11: Correlacion de Spearman de la hipotesis especifica 6

Correlaciones

Maltrato sexual Percepcion visual
Rho de Maltrato Coeficiente de correlacion 1,000 ,795™
spearman sexual Sig. (bilateral) . ,000
N 108 108
Percepcion Coeficiente de correlacién 795" 1,000

visual Sig. (bilateral) ,000
N 108 108

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: elaboracion IBM SPSS Statistics 26

Interpretacion:

Se puede apreciar en la tabla N° 18 de la correlacion de Spearman que el valor
obtenido es de 0.795, por lo tanto, la hipétesis especifica 6 tiene una correlacion
positiva alta entre el maltrato sexual y la percepcion visual.

Asimismo, existe un nivel de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05, se niega la
hipétesis nula y admite la hipotesis de investigacion, por lo tanto, se demuestra que
existe una relacion entre el maltrato sexual y la percepcién visual en usuarios de redes

sociales de 21 a 30 afos de Los Olivos, Lima- 2021.

3.7 Aspectos éticos

Para desarrollar esta investigacion se ha procurado cumplir con los reglamentos
requeridos, haciendo uso de parafrasis, citas textuales y referencias bibliogréaficas bajo
las normas APA 7ma edicion de esta forma respetar los derechos de autores y
organizaciones mencionadas en esta investigacion, quienes aportaron a la teoria para
gue sea posible la realizacion de la misma. También para la recoleccion de datos se
garantiza que no hubo manipulacion alguna, el cual se verifica en los resultados
obtenidos a través del programa IBM SPSS Stadistics 26. Por lo tanto, esta

investigacion no tiene plagio alguno.
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V. RESULTADOS

En el presente capitulo se redactara las interpretaciones tematicas y
estadisticas de los analisis descriptivos e inferenciales obtenidos de cada pregunta,
igualmente la interpretacion de los gréficos de cada item, estos resultados fueron
obtenidos de una muestra de 108 mujeres usuarias de redes sociales de 21 a 30 afos

gue residen en los Olivos, 2021.
4.1 Resultados del andlisis descriptivo

El grafico de la pregunta 1 indicé que los resultados obtenidos a través de la
encuesta a 108 personas, 72 (66.67%) respondieron que estan muy de acuerdo y 32
(29.63%) estan de acuerdo con que los personajes del comic digital muestran un estilo
visual definido, mientras que solo 4 (3,70%) se encuentran ni de acuerdo ni
desacuerdo con esta afirmacién, Por lo tanto, las respuestas nos mostraron que el
estilo visual o linea grafica es totalmente identificable dentro del cémic digital,
manteniendo la unidad en todas las paginas y que en conjunto cada pagina y vifieta
es agradable de leer y ver, la estética marcada e identificable ayudan a que la historia
tenga un sentido visual, de este modo le dan un caracter profesional y serio al mensaje,

asimismo es el hilo conductor entre cada vifieta.

Las respuestas que fueron mostradas en el grafico de la pregunta 2, de las 108
personas encuestadas, 61 (56.48%) indicaron que estdn muy de acuerdo y 38
(35.19%) estuvieron de acuerdo en que los lugares donde ocurren las acciones en el
comic digital son identificables, mientras que 8 (7.41%) estan ni de acuerdo ni
desacuerdo y 1 (0.93%) en desacuerdo con la afirmacién. Por lo tanto, estas
respuestas nos indicaron que la mayoria de encuestados identifica plenamente los
lugares mostrados en cada vifieta, donde los personas y las acciones se van
desarrollando, muchas veces por cuestiones estéticas 0 de estilo no es necesario
dibujar un fondo detallado, casi siempre son los actos ocurridos dentro de la vifieta
junto a las vifietas anteriores lo que hace determinar e imaginar el lugar donde se

encuentra el personaje, esta asociacion estd complementado con los didlogos si es
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gue hubiese alguno y el contexto en el que se desarrollan las acciones de los

personajes.

En el grafico de la pregunta 3 se observé que, de las 108 personas encuestadas
70 (64,81%) respondieron que estan muy de acuerdo y 30 (27,78%) estan de acuerdo
con que el comic digital tiene una tematica facil de reconocer, mientras que 8 (7,41%)
indicaron que no estan de acuerdo ni desacuerdo, siendo un porcentaje minimo, por
lo tanto, la gran mayoria de los encuestados pudieron identificar el tema tratado en el
comic digital, el contexto que se desarroll6 y los recursos que fueron empleados, es
decir los textos, la portada, los personajes entre otros ayudaron a enriquecer el
mensaje tematico, estos lograron generar interés en el publico objetivo y de este modo

el entendimiento de la lectura.

Los datos proporcionados en el grafico de la pregunta 4 de la encuesta realizada
a 108 personas, se comprob6 que 67 (62,04%) estuvieron muy de acuerdo y 35
(32,41%) de acuerdo con respecto a la afirmacion el comic digital refleja una armonia
entre la narrativa, didlogos y aspecto visual, mientras que solo 6 (5,56%) respondieron
que estan ni de acuerdo ni desacuerdo. Por lo tanto, se afirma la armonia de estos
elementos claves, el mantener un tono que vaya acorde a la temética y mensaje
tratado genera unidad, logrando que el lector pueda encontrar un sentido de reflexién,
en conjunto los personajes con los deméas elementos son oportunos, a ellos se le
agrega el buen uso en el lenguaje empleado siendo este oportuno, aportando en la

impresion que se quiere lograr con la narracion.

En el gréfico de la pregunta 5, se observd en los resultados obtenidos de la
encuesta a 108 personas, de las cuales 58 (53.70%) respondieron que estan muy de
acuerdo y 42 (38.89%) estan de acuerdo con que la composicion de las ilustraciones
en el comic digital esta organizada, mientras que solo 8 (7.41%) personas indicaron
gue estan ni de acuerdo ni desacuerdo con esta afirmacién. Por lo tanto, se confirma
gue la gran mayoria de las encuestadas estan de acuerdo en que el lenguaje visual es

claro, los recursos graficos empleados que van desde las vifietas, puntos de vista,
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planos, tamafios, encuadres hasta el color muestran una planificacion estructurada,
esto indica que el comic digital tuvo procesos de pre produccion, como son el guion,

bocetos, entintado.

Las respuestas que fueron mostradas en el grafico de la pregunta 6, de las 108
personas encuestadas indicaron que 62 (57.41%) estuvieron muy de acuerdo y 39
(36.11%) de acuerdo en que los globos de texto en el comic digital conducen la
continuidad de la lectura, mientras que solo 7 (6.48%) indicaron ni de acuerdo ni
desacuerdo con esta afirmacién. Por lo tanto, se confirma que la mayoria de los que
fueron encuestados coinciden en que el lenguaje verbal es adecuado al leer el comic,
es decir, los elementos que componen el lenguaje verbal, los cuales son los globos de
texto, cartelas, cartuchos y onomatopeyas ayudan a mantener un orden y coherencia
para organizar el texto, tanto de los personajes como del ambiente y el narrador, el
lector puede de este modo tener una adecuada comprension del texto.

En el grafico de la pregunta 7 se pudo apreciar los datos obtenidos de la
encuesta a 108 personas, de las cuales 67 (62.04%) respondieron que estan muy de
acuerdo y 35 (32.41%) muy de acuerdo, es decir que se entienden las metaforas
visuales presentes en el cdmic digital, mientras que solo 6 (5.56%) respondieron ni de
acuerdo ni desacuerdo con la afirmacion. Estas respuestas demostraron que los
recursos retéricos estuvieron bien empleados para el mensaje que se trasmitio, las
ideas y simbolismos pueden ser reconocidos e interpretados ya que son convenciones
aceptadas por la sociedad, estan pueden ser los signos de exclamacion para denotar
sorpresa, signos de interrogacion para denotar duda, incluso lineas cinéticas para

denotar movimiento o temblores, las cuales estuvieron presentes en el comic digital.

En el gréfico de la pregunta 8 se puede apreciar las respuestas de las 108
personas encuestadas de las cuales 63 (58.33%) respondieron que estan muy de
acuerdo y 34 (31.48%) estan de acuerdo en que el comic digital muestra un acto donde

se evidencia el micromachismo, mientras que 10 (9.26%) personas indicaron que
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estan ni de acuerdo ni desacuerdo y solo 1 (0.93%) en desacuerdo con la afirmacion.
Por lo tanto, se comprueba que este acto pudo ser evidenciado en una vifieta del
comic, en acciones y texto de los personajes, asi mismo las encuestadas pudieron
reconocer este acto y son conscientes de que es perjudicial para la mujer, sin embargo
este tipo de violencia social algunas veces pasa muy desapercibido, es por ello que no
muchas personas saben reconocer cuando estan frente a un acto de micromachismo,
ya sea porque en su entorno esta normalizado o0 no a presenciado alguno, por este

motivo muchas personas pueden dudar o no saben reconocerlo.

Los resultados que se pudieron apreciar de la pregunta 9, obtenidos de la
encuesta a 108 personas de las cuales 63 (58.33%) respondieron que estan muy de
acuerdo y 35 (32.41%) de acuerdo en que se puede identificar alguna escena en el
comic digital donde esté presente la cosificacion sexual mientras que solo 9 (8,33%)
respondieron ni de acuerdo ni desacuerdo y 1 (0,93%) en desacuerdo con la
afirmacion. Por lo tanto, se afirma que la mayoria de los encuestados identifica este
tipo de violencia social y no lo normalizan, este tipo de actitudes por parte de los
hombres es facil de reconocer y de graficar porque es una situacion casi cotidiana para
muchas personas, esta presente en muchos medios, sin embargo, algunas personas
pueden no estar seguras si lo que esta ilustrado en la vifieta puede considerarse como

violencia social ya que para algunas personas es algo comun de ver.

En el grafico de la pregunta 10 se puede apreciar que, de las 108 personas
encuestadas 68 (62,96%) respondié que estdn muy de acuerdo y 30 (27,78%) estan
de acuerdo en que existe vifietas dentro del cémic digital donde se evidencia la
desestabilizacion emocional de los personajes femeninos, mientras que solo 10
(9.26%) personas respondieron que estan ni de acuerdo ni desacuerdo con la
afirmacion. Por lo tanto, este tipo de maltrato psicologico ha sido plenamente
identificado por las encuestadas, esto fue reflejado en los dialogos y las expresiones
faciales de los personajes femeninos, estos reforzaron la comprension para que el

lector pueda determinar el estado de &nimo o mental del personaje que ven en las
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vifietas. Asimismo, genera conexion con el lector y de este modo pueda sentir lo que

puede estar pasando el personaje.

Los resultados de la pregunta 11 realizado a 108 personas y expuestos en el
gréafico 11 indican que 56 (51.85%) respondi6 que estan muy de acuerdo y 40 (37.04%)
estan de acuerdo en que se muestra una situacion de manipulacion en el cémic digital,
mientras que solo 1 (0.93%) respondid que esta ni de acuerdo ni desacuerdo con esta
afirmacion. Por lo tanto, se comprueba que este tipo de maltrato psicoldgico se puede
ver en las acciones y la interaccion entre personajes el cual ha estado presente en la
historia. Es necesario que el lector no tenga normalizadas estas acciones de

manipulacion para poder reconocerlo.

En el grafico de la pregunta 12 se puede apreciar que, de las 108 personas
encuestadas 73 (67,59%) respondieron que estdn muy de acuerdo y 29 (26,85%)
estan de acuerdo, en que se puede ver unas escenas de coaccién, donde un adulto
amenaza a una nifia con el fin de abusarla, mientras que solo 5 (4,63%) respondieron
ni de acuerdo ni desacuerdo y 1(0,93%) en desacuerdo con respecto a la afirmacion.
Por lo tanto, se confirma que este tipo de maltrato psicoldgico conocido como trato
vejatorio esta presente en la historia del comic digital, el mostrar una secuencia
acompafada de globos de texto ayudaron a reforzar la idea que se quiere transmitir,
sin embargo, una minoria de las encuestadas no pudieron reconocerlo, quizas

pudieron entender otra intencidn por parte del personaje antagonico.

Los resultados que se pudieron apreciar de la pregunta 13 obtenidos de la
encuesta a 108 personas de las cuales 65 (60,19%) respondieron que estan muy de
acuerdo y 34 (31,48%) estan de acuerdo en que dentro del comic digital se expone
una situacién donde peligra la vida de un personaje femenino, mientras que 9 (8,33%)
respondieron que estan ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto a la afirmacion. Por
lo tanto, podemos afirmar que el comic digital pudo reflejar este tipo de violencia fisica,

gue es del tipo agresivo, esta escena estuvo en algunas vifietas donde un personaje

61



femenino esta siendo atacada o incluso se ve una escena con el cadaver cubierto de
la victima, estas ayudas graficas permitieron que el lector pueda reconocer lo que

acontecia y por los textos que acompafaron dichas escenas.

Las respuestas que fueron mostradas en el grafico de la pregunta 14, de las
108 personas encuestadas, 67 (62.04%) respondieron que estan muy de acuerdo y 28
(25,93%) estan de acuerdo en que se expone una escenas o textos que mencionan a
los empujones como un tipo de maltrato fisico, en este caso es de tipo pasivo, mientras
que 12 (11,11%) respondieron que estan ni de acuerdo ni desacuerdo y 1 (0,93%) en
desacuerdo con respecto a la afirmaciéon. Por lo tanto, se comprueba que el cémic
digital expuso gréaficas que ayudaron a identificar este tipo de maltrato fisico, asimismo
el texto mostrado en los didlogos ayuda a comprender la situacibn mostrada, algunas
veces la victima puede llegar a no identificarlo sobre todo en etapa de enamoramiento,

esta es una de las actitudes mas normalizadas dentro de la poblacién joven.

Los datos proporcionados en el grafico de la pregunta 15 obtenidos en la
encuesta realizada a 108 personas, se comprobd que 63 (58,33%) estan muy de
acuerdo y 34 (31,48%) estan de acuerdo, en que el comic digital evidencia una
agresion sexual a una nifia, mientras que 10 (9,26%) respondieron ni de acuerdo ni
desacuerdo y 1 (0,93%) en desacuerdo la afirmacién. Por lo tanto, se comprueba que
el comic digital muestra escenas que ayudan al lector a comprender esta accion,
considerada como violencia sexual, en este caso agresion sexual porque la victima
estuvo consciente de lo que sucedia, en esta escena fue necesario usar recursos
gestuales, que en la percepcion de los lectores da a entender la intencion del

personaje antagonico, ademas de los gestos de la victima ante esta situacion.

Las respuestas que fueron mostradas en el grafico de la pregunta 16, de las
108 personas encuestadas 53 (49,07%) estuvieron muy de acuerdo y 36 (33,33%) de
acuerdo que el comic digital se muestra abuso sexual a una mujer inconsciente,

mientras que 16 (14,81%) respondieron estar ni de acuerdo ni desacuerdo y 3 (2,78%)
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en desacuerdo con la afirmacion. Por lo tanto, se comprueba que este tipo de maltrato
sexual denominado como abuso sexual estd representado en una vifieta del comic
digital, fue reconocido por el lector ya que los personajes tanto la victima como el
personaje antagonico mostraron gestos y actitudes que denotaron ese acto, sin
embargo, una minoria de los encuestados no tuvieron la misma percepcion que la
mayoria al ver las vifietas 0 no estan de acuerdo en que un abuso sexual tenga esa

representacion.

En el grafico de la pregunta 17, se observo en los resultados obtenidos de la
encuesta a 108 personas, de las cuales 71 (65,74%) estuvieron muy de acuerdo y 32
(29,63%) de acuerdo en que los personajes se diferencian del fondo en el cémic
digital, mientras que solo 5 (4,63%) respondieron ni de acuerdo ni desacuerdo con
respecto a la afirmacion. Por lo tanto, se comprueba que el fondo no distrae al lector
para reconocer a los personajes, en el comic digital se uso otros tonos para diferenciar
el fondo del personaje y de ese modo generar un balance adecuado, destacando mas
al personaje, esto ayudd a que la imagen esté clara y las escenas sean reconocidas
con facilidad.

En el gréfico de la pregunta 18 se puede apreciar que, de las 108 personas
encuestadas 71 (65,74%) respondieron que estan muy de acuerdo y 37 (34,26%)
estdn de acuerdo con respecto a la afirmacion los movimientos de los personajes
reflejan una accion en el comic digital. Por lo tanto, se afirma plenamente que el comic
digital les ayuda a reconocer sensaciones visuales como el movimiento que esta
graficado con las acciones de los personajes, la forma en como estan dibujados y el
contexto les da una idea acertada de determinada accién, pues esa idea ya la han

visto anteriormente en su entorno y la relacionan con lo que esta ilustrado.

En el grafico de la pregunta 19 se puede apreciar que, de las 108 personas

encuestadas, 70 (64,81%) respondieron que estdn muy de acuerdo y 37 (24,26%)
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estan de acuerdo en que los colores utilizados no saturan las escenas ilustradas en
el comic digital, mientras que solo 1 (0,93%) respondi6 ni de acuerdo ni desacuerdo
con la afirmacion. Por lo tanto, podemos afirmar plenamente que el comic digital hace
buen uso del color, estan incluidos de tal manera que no distraen al lector en el
entendimiento de la historia relatada y a su vez se genera una sensacion visual
positiva. Los colores monocroméaticos son muy sutiles para la lectura, asimismo el
recurso del color rojo ligero es muy armonico y visualmente estético en conjunto con

la monocromia de grises.

Los datos proporcionados en el grafico de la pregunta 20 de la encuesta
realizada a 108 personas, se comprobo6 que 69 (63,89%) estuvieron muy de acuerdo
y 36 (33,33%) de acuerdo en que se identifican las formas ilustradas en el comic
digital, mientras que solo 3 (2,78%) respondieron ni de acuerdo ni desacuerdo con
respecto a la afirmacion. Por lo tanto, se afirma que existe un trabajo previo de
estudios y técnica del dibujo, el cual fue necesario para crear a los personajes y que
estos representen gestos, esta interpretacion mental esta sujeto a factores biolégicos
y contextuales, depende de cada persona la interpretacion, cada lector puede

interpretar una forma distinta a la que se quiso expresar por el autor.

Las respuestas que fueron mostradas en el grafico de la pregunta 21, de las
108 personas encuestadas 70 (64,81%) respondieron que estan muy de acuerdo y 35
(32,41%) de acuerdo en reconocer las acciones que se muestran en el cémic digital,
mientras que solo 3 (2,78%) respondieron ni de acuerdo ni desacuerdo con respecto
a la afirmacion. Por lo tanto, se afirma que los lectores pudieron identificar dentro del
comic acciones que se reconocen dentro de una sociedad que interactla entre si, en
donde se puede reconocer las intenciones o predecir lo que sucedera en la siguiente

accion a realizar. Lo cual estuvo plenamente graficado dentro del comic digital.

Los resultados que se pudieron apreciar en el grafico de la pregunta 22

obtenidos de la encuesta a 108 personas de las cuales 70 (64,81%) respondieron que
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estan muy de acuerdo y 35 (32,41%) estan de acuerdo en que el comic digital
proporciona canales de ayuda ante la violencia de género durante la cuarentena,
mientras que 2 (1,85%) respondieron que estan ni de acuerdo ni desacuerdo y 1
(0,93%) en desacuerdo con la afirmacion. Por lo tanto, estos resultados demuestran
que se facilitd paginas webs oficiales dentro del comic digital que atienden esta
problematica, fue incluido en didlogos y en cartuchos de textos los cuales fueron
reconocidos por el lector. Esta informacién es vital para ayudar a las victimas ante la
violencia de género y la idea de incluirlo es que pueda llegar a mujeres que estan

atravesando por este problema.

4.2 Resultados del analisis inferencial

A continuacion, se muestran las interpretaciones del andlisis inferencial en

esta segunda parte de los resultados.

En la tabla numero 5 en el que se muestra el cuadro del chi cuadrado de la
hipotesis general, se comprobd que existe una relacion entre la variable comic digital
sobre la violencia de género y la variable percepcion visual, aplicado en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afios de los olivos, en Lima del afio 2021, consiguiendo un
nivel de significancia de 0.000 que es menor a 0.05, es decir que se acepto la hipbtesis
de la investigacion y se rechazo la hipétesis nula. Asimismo, en la correlacion de
Spearman, indicé un valor de 0.947, por lo tanto, la hipétesis general obtuvo un grado
de correlacion positiva muy alta (ver anexo 6) entre la variable comic digital sobre la
violencia de género y la variable percepcion visual. Por lo tanto, se comprueba que el
comic digital es una herramienta eficaz para transmitir mensajes que requieren mayor
atencion y la visibilizacion de esta problematica fue bien recibida por el publico objetivo,
el uso de diversos elementos tanto verbales como visuales de manera profesional y
adecuada lograron que el lector tenga una plena comprension bajo su propia
percepcion. Dirigiendo el mensaje hacia un mismo camino para todos los que pudieron
leer el comic digital. Asimismo, los personajes y las acciones tuvieron un estudio previo

y técnica al momento de ser graficados, por lo cual el resultado final fue 6ptimo.
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En la tabla numero 6, en el cual se observod los resultados del cuadro de chi
cuadrado de la hipotesis especifica 1 que existe relacion entre la dimensién argumento
y la variable percepcion visual, datos obtenidos en la encuesta a usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios que viven los olivos, Lima del afio 2021, consiguiendo un
nivel de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05 se niega la hipotesis nula y se
acepta la hipoétesis de investigacion. Asimismo, en los datos obtenidos de la correlacion
de Spearman, que el valor obtenido es de 0.700, por lo tanto, la hipotesis especifica 1
tiene una correlacién positiva alta (ver anexo 6) entre la dimension argumento y la
variable percepcion visual. De este modo queda comprobado que el lector pudo
reconocer la linea gréfica del comic digital, los personajes mantenian la unidad en el
estilo y cada uno de ellos tenian una personalidad, aunque parecidas, los rasgos eran
identificables, la tematica fue plenamente percibida, el ambiente utilizado en el comic
digital fue apropiado para poder seguir la temética y que el publico objetivo pueda
percibir el problema en su contexto, el tono serio y realista también fue el adecuado,

de este modo se logrd obtener la importancia e interés que se buscaba en el lector.

En la tabla nimero 7 del chi cuadrado para la hipétesis especifica 2 se
visualizaron los resultados obtenidos, indicando que existe relacidon entre la dimension
elementos y la variable percepcion visual, en usuarios de redes sociales de 21 a 30
afos de los olivos, Lima en el afio 2021, obteniendo un nivel de significancia de 0.000,
al ser menor de 0.05 se niega la hipétesis nula y acepta la hipétesis de investigacion.
En cuanto a la correlacién de Spearman, el valor alcanzado fue de 0.759 el cual indico
gue existe una correlacion positiva alta (ver anexo 6) entre la dimensién elementos y
la variable percepcion visual. Por lo tanto, el comic digital usé de manera adecuada los
recursos graficos y textuales para poder transmitir el mensaje al lector, las vifietas
estuvieron bien distribuidas y los globos de textos organizados para mantener un orden
de lectura, asimismo los signos convencionales fueron reconocidos por los lectores,
ya que el estudio estuvo delimitado en una zona determinada, donde la percepcién
social es muy parecida de uno con los otros, es decir que los sonidos 0 movimientos

graficados fueron identificados con el mismo criterio en cada encuestado, en las
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graficas de cada pregunta se mantienen un alto porcentaje de respuestas que estan

muy de acuerdo con ello.

En la tabla niumero 8 donde se pueden observar los resultados del chi cuadrado
de la hipétesis especifica 3, se confirma que existe relacion entre la dimension maltrato
social y la variable percepcion visual, en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios
de los olivos en Lima en el afio 2021, el nivel de significancia fue de 0.000, al ser menor
a 0.05 se nego la hipoétesis nula y se acepta la hipotesis de investigacion. Asimismo,
el resultado de la correlacion de Spearman fue de 0.689, lo cual indic6é que tiene una
correlacion positiva moderada (ver anexo 6) entre la dimension maltrato social y la
variable percepcion. Estos resultados nos demuestran que el publico objetivo tiene
conocimiento en cdmo se genera el maltrato social y de qué manera esto puede afectar
a la victima, este juicio previo fue identificado dentro del comic digital a través de las
acciones retratadas y los demas elementos visuales y textuales, se procurd graficar
acciones tipicas como se puede ver en la vifieta donde el antagonista ve a la mujer
como un objeto sexual, también donde denigra a la victima con palabras identificadas
como micromachistas, todo ello aporté a que el lector pueda tener una percepcion
acertada sobre este tipo de maltrato y medite sobre ello.

Se puede apreciar en la tabla nimero 9, donde se exponen los resultados del
chi cuadrado de la hip6tesis especifica 4 que se confirma la relacion entre la dimension
maltrato psicoldgico y la variable percepcion visual en usuarios de redes sociales de
21 a 30 afios de los olivos en Lima en el afio 2021, en el cual el nivel de significancia
fue de 0.000, al ser menor a 0.05 se niega la hipétesis nula y admite la hipotesis de
investigacion. También se observo los resultados de la correlacion de Spearman, el
cual fue de 0.689, consecuentemente quiere decir que la hipotesis especifica 4 tiene
una correlacion positiva moderada (ver anexo 6). Estos resultados nos indican que los
lectores percibieron escenas donde los personajes femeninos se encuentran en una
situacion de descenso en la estabilidad psicologica, estas acciones o gestos fueron

percibidos por un conocimiento previo del lector ya sea por experiencias propias o por
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ser testigos de ello, entonces estas situaciones ya las tienen reconocidas y
encontraron ilustraciones en las vifietas que denotan estos comportamientos. Sin
embargo, puede ser que algunos gestos no fueron totalmente claros para la minoria
de los lectores que se mostraron indecisos al momento de responder, es posible ya
que un trato vejatorio o de manipulacién no puede ser tan f4cil de percibir, aun asi, se
tratd de recrear esto lo mas genéricamente posible con el fin de que el mensaje sea
facil de transmitir, ya que este tipo de maltrato fue muy recurrente durante la

cuarentena en cientos de mujeres.

La tabla niumero 10 donde obtuvimos los resultados del chi cuadrado de la
hipotesis especifica 5, se confirmo que existe una relaciéon entre la dimension maltrato
fisico y la variable percepcion visual, en usuarios de redes sociales de 21 a 30 afios
de los olivos en Lima, en el afio 2021, el cual obtuvo un nivel de significancia de 0.000,
al ser menor a 0.05 se niega la hipoétesis nula y admite la hipétesis de investigacion.
Asimismo, los resultados de la correlacion Spearman fue de 0.663, lo cual quiere decir
que existe una correlacién positiva moderada (ver anexo 6). Estos resultados ayudan
a comprender que el lector pudo reconocer plenamente estos actos en los personajes,
las vifietas ilustradas mostraron una representacion grafica que en forma y gestos bajo
la percepcion del lector pudo ser reconocido, previamente existe un concepto de como
el maltrato fisico es ejercido de agresor a victima, normalmente es una idea
generalizada y evidente, por lo tanto, no fue complicado graficarlo y que se entienda.
El uso de los recursos graficos como son los signos convencionales, los gestos y
onomatopeyas, los cuales un comic digital nos permite incluir fue esencial para poder
transmitir este mensaje. Al tener un publico objetivo de mujeres en edades de riesgo
fue clave para que puedan identificarlo ya que muchas de ellas han podido ser victimas

o testigo de un acto de violencia fisica hacia la mujer.
Por ultimo, se pudo observar en la tabla numero 11 donde se expuso los

resultados del chi cuadrado de la hipotesis especifica 6 que se confirmo la relacion

existente entre la dimension maltrato sexual y la variable percepcién visual en usuarios
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de redes sociales de 21 a 30 afios de los olivos en Lima, en el afio 2021, el resultado
logrado del nivel de significancia fue de 0.000, al ser menor a 0.05 se niega la hipétesis
nula y admite la hipétesis de investigacion. También, los resultados para la correlacion
de Spearman fue de 0.795, esto quiere decir que se confirma una correlacion positiva
alta (ver anexo 6) entre la dimension maltrato sexual y la percepcion visual en los
encuestados. Estos resultados evidenciaron que el lector tuvo una percepcion
acertada de las escenas que fueron graficadas de manera sutil, no fueron explicitas en
este caso, ya que un comic digital nos da la oportunidad de trasmitir mensajes en
secuencia, en este caso las escenas mostradas fueron representativas de una escena
previa a un abuso o agresion sexual, esta idea pre concebida fue percibida por igual
en la gran mayoria de los encuestados, que estuvieron muy de acuerdo en que esas
escenas indicaban un maltrato sexual, una vez mas el uso de elementos visuales y

textuales ayudaron a que sea reconocido.

V. DISCUSION

A continuacion, se realizara y confrontara de los resultados obtenidos en la presente
investigacion y los resultados obtenidos de nuestros antecedentes de diferentes

autores.

El personaje dentro del comic digital es la figura principal, el alma que dara un
rumbo a la historia contada y con la cual el lector podra sentirse identificado, es
necesario que este refleje una estética o linea grafica pareja en todo el contenido para
de este modo generar interés en el lector, el cual fue logrado y se muestra en los
resultados obtenidos donde se observa que un alto porcentaje de encuestadas, las
cuales fueron el 66.67% que estan muy de acuerdo en que los personajes reflejan un
estilo visual definido. Comparando estos resultados, se asemejan a los obtenidos por
Valle (2018) que en su investigacion comprobd que los estudiantes identifican una
personalidad definida en los personajes del comic digital, los cuales fueron el 53% de
ellos, quienes leyeron el cdmic en sus aulas y tuvieron una buena primera impresién

de la pieza gréfica. Estos resultados son reforzados por Vilela (2017) que en el cémic
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de su investigacion se procuré que las caracteristicas y las emociones de los
personajes sean expresadas, esto fue aceptado positivamente por los encuestados,
siendo el 46% de los estudiantes quienes estuvieron de acuerdo con esta afirmacion.
Ambos autores concluyeron que es necesario tomarle importancia al disefio de los
personajes, de este modo se refleja un trabajo previo, un estudio y técnica. Bowen
(2017) también revel6 en su investigacion que los encuestados pueden calificar la
positividad del aspecto del personaje y como esto les transmite sentimientos de
similitud y es un modelo de conducta obteniendo resultados positivos con esta
afirmacién. Nairat, Nordahl y Dashlistedt (2020) nos revelan que los personajes
expresan sus estados de animo internos a través de expresiones faciales y gestos
corporales, es por ello que el ejecutar un estilo simple, es una acertada representacion
visual el cual logrard un gran impacto en la retorica visual de los comics creados.
Finalizando entonces en concluir que las coincidencias encontradas en la investigacion
actual, aungue no se posea la misma tematica y finalidad de estudio con las demas
investigaciones, se coincide en que la creacion de los personajes y el estilo visual es
acertado e identificable por el lector ya que un comic no necesita tener ilustraciones
detalladas, la simplicidad y precision para mostrar los gestos, que son esenciales en
este tipo de piezas gréficas necesitan de una marcada linea gréfica.

Lo que identifica notablemente al comic es que existe ambientes donde el
personaje se encuentra situado, sin embargo, esta caracteristica es ambigua en el
sentido de que hay un fondo detras, pero muchas veces no es necesario graficarla
como tal, es a veces solo necesario incluir algunos elementos que son esenciales para
ayudar a contar lo que sucede en la vifieta, es decir ayuda a dar informacién del
personaje y lo que ocurre, esta dimensién fue lograda en la presente investigacion y
se observa en los resultados obtenidos que un alto porcentaje de encuestadas estan
muy de acuerdo, obteniendo un 56.48%. Estos resultados son reforzados por Lopez
(2018) que en su investigacion logr6 comprobar que mostrar un ambiente en las
vifietas ayudan a entender, es decir se ha graficado los elementos necesarios para
qgue los encuestados muestren una respuesta positiva con la afirmacion, siendo el

97,84%. También los resultados del autor Faza (2019) pudo comprobar que el 53.3%
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de los encuestados estadn de acuerdo en que se puede entender mas facilmente una
historia si se muestra el contexto, esta representacion visual es esencial para que se
puedan ubicar dentro de la historia y conectar mas con el personaje. Finalizando
entonces en concluir que no es necesario detallar las lineas que representan las
figuras del entorno donde se encuentra el personaje, incluso se puede usar tonos de
grises para que la linea negra del personaje resalte aiun mas y se pueda identificar los
objetos y lugares que se crean, asimismo es necesario resaltar que incluir objetos o
lugares en el fondo son importantes para la historia, por mas simples que sean, deben

estar presentes.

Encontrar el trasfondo de lo que se quiere contar es una de las primeras
acciones que se toma al momento de disefiar un cémic, depende de ello sabremos
cual es el publico objetivo y que queremos lograr con esta pieza grafica, es por ello
que el comic de la presente investigacién cuenta con una teméatica facil de reconocer
y se observa en los resultados obtenidos que el 64.81% estan muy de acuerdo con
esta afirmacién. Estos resultados son reforzados por Lépez (2018) que en su
investigacion logré comprobar que los elementos utilizados en la historieta ayudan a
entender mejor el tema de la seguridad de la informacién, obteniendo un resultado de
96,40% de encuestados que estuvieron muy de acuerdo esto quiere decir que los
elementos fueron la clave para que la tematica se comprensible de manera rapida.
Estos resultados son reforzados por Ramos (2019) que en su investigacion comprobé
que la pieza grafica logré que el lector tenga un entendimiento temético, obteniendo
un resultado del 49.60% de acuerdo con la afirmacion. Finalizando en concluir que los
elementos graficados son esenciales para lograr comprender la tematica tratada,
difiere mucho si se trata de un comic sobre humor a uno de heroismo o un comic de

temas educativos.

Es necesario dentro de un comic digital mantener unidad en los elementos
mostrados, esto esta determinado por el tono de la historia, que, a diferencia de la
tematica, este nos va a dar una idea grafica general de todo el contenido, es por ello

que en la presente investigacion se afirma que existe armonia entre la narrativa,
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dialogos y aspecto visual, obteniendo una aceptacion muy alta por parte de las
encuestadas, siendo el 62.04% que indicaron estar muy de acuerdo con la afirmacion.
Estos resultados son reforzados por Marifias (2014) comprobd que el conjunto de los
elementos que conforman una infografia, mencionando algunas como el disefio y las
ilustraciones que si estan muy bien empleadas lograran captar la atencién del publico
que fue el 44% los que estuvieron muy de acuerdo con ello, por lo tanto, llega a
comprender el contenido. Asimismo, el autor Mieles (2018) realizé una pregunta mas
precisa a sus encuestados, sobre la historia de Avengers, los cuales el 49%
respondieron que les parece fascinante, aqui influye mucho el tono con el que los
Avengers cuentan las aventuras de los personajes, el cual es de accién, heroismo y
super poderes, que hace al lector pasar un momento agradable. Finalizando entonces
con la conclusion de que si se mantiene un tono de comunicacion que sea acorde con
el dibujo y el mensaje se lograra una mejor comprensién y aceptacion del lector, de
este modo se garantizara el éxito del comic digital en el publico objetivo.

Uno de los aspectos mas relevantes del comic digital es el lenguaje visual, que
ayuda el poder comunicar de manera grafica todo lo que se quiere transmitir, esto
incluye desde las vifietas hasta las ilustraciones, es en definitiva esencial para que la
pieza grafica sea un cémic como tal. En la presente investigacion se logré tener este
aspecto de manera Optima, logrando que las composiciones de las ilustraciones estén
organizadas, siendo el 53.70% de las encuestadas que indicaron estar muy de acuerdo
con esta afirmacién. Estos resultados son reforzados por Ramos (2019) que en su
investigacién pudo comprobar que los elementos gréaficos se encuentran organizados,
esto es muy importante ya que permitira al lector entender todo lo que se quiere
difundir, siendo el 45.56% los encuestados que estan totalmente de acuerdo. Para
reforzar la afirmacion, tenemos la investigacion de Valle (2018) que en su investigacion
logré comprobar que el comic puede mostrar una organizacion de los elementos
visuales, como son los personajes, los objetos, las vifietas, todo ello debe estar bien
estructurado para que el lector pueda tener una fluida comprensién y mantener su
interés en seguir leyendo el comic. Finalizando con la conclusion de que los elementos

visuales tienen que estar debidamente organizados para poder cautivar al publico si
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vamos a tratar un tema que merece de su atencion, de este modo lograré tener una

comprension adecuada.

El didlogo en los comics muchas veces son un complemento, aunque existen
algunos que no necesariamente necesitan de globos de texto, solo las vifetas. El
comic presentado tuvo dialogos cortos pero precisos, al ser mas informativo es la voz
en off la que predomind y le dio la seriedad que requiere el trato de esta tematica, pues
eso es lo que se quiso expresar al lector, el lenguaje verbal es entonces un gran
elemento esencial dentro del disefio de comics, la cual estuvo bien ejecutada y la
aceptacion positiva de ello se refleja en los porcentajes obtenidos, siendo el 57.41%
de encuestados que indicaron estar muy de acuerdo. Estos resultados son reforzados
por Vilela (2017) que obtuvo respuestas positivas, siendo el 40% de los encuestados
que estan de acuerdo en que los globos de texto son elementos que aportar al
entendimiento de los personajes dentro del comic, ya que es la figura que retiene la
voz del mismo. también el autor Lopez (2018) aporta a esta investigacion con los
resultados que obtuvo al afirmar que el tipo de letra es adecuado para leer la historia,
siendo el 96.40% de encuestados que estdn muy de acuerdo con ello, el usar una
tipografia adecuada ayudard mucho a generar el interés que se necesita para que la
lectura sea fluida. Finalizando con la conclusion de que es importante para este tipo
de tematicas el uso de dialogos para asi expresar las conductas que caracterizan una
situacién de violencia de género, es esencial para que el lector pueda entender el
contexto, usar tipografias legibles para que se pueda leer con fluidez.

El movimiento y la visualizacién del sonido es una caracteristica clasica del
cémic, influye mucho la cultura de una sociedad para poder identificarlos en nuestro
contexto, es por ello que resulta sencillo el graficarlos y que sean interpretados de la
misma manera por los lectores, se confirma que el comic disefiado en esta
investigacién presenta signos convencionales identificables ya que el 62.04% de los
encuestados respondieron que estan muy de acuerdo con la afirmaciéon. Para reforzar
nuestros resultados tenemos al autor Mieles (2018) que comprobo como las imagenes

iconicas o frases muy conocidas que ciertamente son representativas de los Avengers
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son reconocidos por los encuestados, siendo el 35% los que estdn muy de acuerdo y
el 45% de acuerdo con esta afirmacion. Ya que es inevitable para los seguidores de
los Avengers quedarse con los elementos icénicos de los personajes en la cabeza.
Onieva (2015) revela que el comic tiene una estructura universal y reconocida, que
toma elementos de otras expresiones artisticas, estos elementos y simbolos son
reconocidos por todos. Finalizando con la conclusion de que es determinante ver estos
signos dentro de las vifietas para darle un sentido a los detalles necesarios dentro de
una accion, asi el lector puede dar por determinado lo que esta ocurriendo y generarle

una sensacion de familiaridad.

En la cotidianidad de nuestra sociedad a traves de los afios se han normalizado
patrones de comportamientos sociales que muchas veces vulneran a las mujeres, e
incluso hoy en dia sigue sucediendo, el anonimato que ofrece el internet es
aprovechado muchas veces por hombres que ejercen la violencia social, muchas
mujeres no estan libres de caer ante un acosador virtual o de ser hostigadas por
personas escondidas bajo un pseudonimo virtual. Las conductas micromachistas han
sido facilmente identificadas dentro del comic digital que fueron expresados por los
antagonistas de la historia, por ello el 58.33% de las encuestadas estuvieron muy de
acuerdo con la afirmacién. Para reforzar nuestros resultados, el autor Ramos (2019)
pudo comprobar que el 40.73% de sus encuestados tienen conocimiento del valor
denigrante que algunas mujeres pueden pasar en un ambito social o familiar, eso
quiere decir que si es facilmente reconocible cuando alguien pretender disminuir la
presencia de alguna mujer con comentarios sexista o micromachistas. Rego (2018)
nos revela en su estudio que la misoginia en la red se ha vuelto algo muy comun de
ver, este fenbmeno convierte a la mujer como un blanco para los acosadores. Estas
conductas son identificables por muchos usuarios que poco o nada pueden hacer ante
ello, le toca a la mujer trata de lidiar con esas situaciones. Finalizando con la conclusion
de gque es necesario no tener normalizadas estas conductas para que sea detectada
en la accion, que el personaje antagénico en realidad est4 haciendo una accion

erroneay el lector debe determinar que es asi.
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El consumo de las redes sociales muchas veces hace que se tergiverse la
imagen de una persona real, la facilidad para encontrar contenido para adultos
aumenta la irreal idea de como debe ser una mujer, este contenido es consumido por
hombres que poco a poco van perdiendo el respeto hacia las mujeres, es algo que las
encuestadas pueden reconocer, ya que mayormente estas conductas son muy
notorias, la cosificacion sexual es sin embargo sutil, en el comic digital presentado en
esta investigacion se logré plasmar una escena donde ocurre ello y el 58.33% de las
encuestadas estuvieron muy de acuerdo con esta afirmacion. Para reforzar nuestros
resultados, Barratt (2018) realizé un estudio sobre la cosificacion sexual en internet y
se revel6 que el 61% de encuestados afirma que en caso de una venganza virtual con
contenido pornografico sea revelado a amigos de la victima o a las redes sociales es
por culpa de la victima, esto nos indica que aun en la sociedad existe la creencia de
que la mujer es la que debe cuidarse y no el hecho de que los demas deben respetarla.
Asimismo, encontramos similitudes con los resultados de Copland (2020) que realizé
un estudio sobre el como aumento la misoginia en la red durante la cuarentena, el cual
tuvo un aumento de 24.74% al 27.55% de antes y después del distanciamiento social,
se sabe que durante el tiempo de cuarentena todo trabajo fue remoto y la socializacion
fue en linea, por lo tanto, ya se es mas facil reconocer actitudes que cosifican a la
mujer. Finalizando con la conclusibn de que los movimientos que intimidan al
personaje femenino en el comic digital son reflejados, también es necesario que el
lector pueda intuir lo que sucede a través de su experiencia, pues solo estd mirando
una imagen estética y con ayude de algun dialogo podra determinar que esta

ocurriendo alguna situacion de acoso.

Las situaciones comprometedoras en la vida diaria de una victima de violencia
de género pueden ocasionar en su psique una desestabilizacion emocional y estas
son reconocidas tanto por los gestos como por lo que pueda expresar verbalmente la
victima, el movimiento de manos, las lagrimas, las expresiones faciles deprimidas
ayudan a reforzar esta idea por lo que se pudo ejemplificar en los personajes este
estado mental, la cual fue lograda porque el 62.96% de las encuestadas indicaron estar

muy de acuerdo con la afirmacion. Para reforzar nuestros resultados, tenemos la
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investigacion de Ramos (2019) quien demuestra que en su pieza grafica fue
demostrado como un insulto es parte de la violencia psicolégico, lo que ocasiona en la
victima un desequilibrio emocional, siendo el 58.06% los encuestados que se
encuentran muy de acuerdo con la afirmacion. En la investigacion de Valle (2018) se
menciona que la ingesta de alcohol provoca cambios de humor y emocionales, siendo
el 61.4% los encuestados que se mostraron muy de acuerdo, en este caso el alcohol
es un agente externo que crea un mal al individuo, este cambio de energia le provoca
un descontrol en sus acciones. En esta seccion se podria concluir que es mas sencillo
determinar cuando un personaje muestra algun tipo de ansiedad o susto por la
situacion que esta viviendo, por las expresiones marcadas que se logran por la
simpleza del dibujo, entonces de este modo el lector, bajo su criterio puede determinar

gue un personaje es victima de violencia psicologica.

Es muy comun que dentro de la violencia de género el agresor intente dominar
a la victima y esto lo logra ejerciendo la manipulacién sobre ella, este tipo de maltrato
psicolégico es una de las primeras alertas dentro de una relacion o en la familia, se
puede identificar con un mandado que claramente la victima no quiere hacer. Estas
situaciones fueron ilustradas y se pudieron identificar dentro del comic digital siendo
51.85% de las encuestadas que estuvieron de acuerdo con la afirmacién. Para reforzar
nuestros resultados tenemos la investigacion de Valle (2018) quien comprob6 que un
agente externo en este caso el alcohol puede influir en nosotros, provocando que no
podamos controlar nuestros movimientos y el equilibrio, siendo el 29.5% los
encuestados que estan de acuerdo con la afirmacion, en nuestro caso la victima no
tiene control de si misma ya que lleva una dominacién sistematica, probablemente por
una dependencia emocional, el alcohol genera dependencia y también las personas
gue manipulan. también una interesante investigacion de Gomez, Ruiz, Clemente y
Casas (2021) nos revela que durante la cuarentena las personas que ejercen violencia
psicolégica y manipulacion en sus parejas tiene rasgos psicopaticos de 30 individuos
consultados resultaron 26 (74%) con estos rasgos. Quiere decir que durante la
cuarentena hubo mayor posibilidad de desencadenar situaciones que afectan

psicologicamente a las parejas. Finalizando con la conclusion de que es necesario
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poner texto para expresar este tipo de violencia psicolégica, ya que es dificil para el
lector determinar una situacion de manipulacion a la victima. Es necesario un dialogo
entre personajes, ademas del criterio propio para concluir que la escena mostrada

realmente esta ensefiando este tipo de maltrato.

Cuando una victima ya se encuentra en un ambiente de violencia persistente
es donde los tratos vejatorios aparecen, este tipo de maltrato psicolégico puede estar
se caracteriza por amenazar con algo de mucho valor sentimental o monetario para la
victima, haciendo que se sienta sin salida ante la situacion, esto fue plasmado dentro
del cémic digital de manera 6ptima con los gestos de los personajes y el texto que
acompanfo en la escena se pudo identificar y el 67.59% de las encuestadas estuvieron
muy de acuerdo en que pudo lograrse. Para reforzar nuestra discusion tenemos a la
autora Vilela (2017) en su historieta muestra la situacion de un nifio que sufre bullying,
este presenta caracteristicas que hacen notar su situacién y esta siendo humillado,
esto se logro reflejar obteniendo una respuesta muy positiva de los encuestados
obteniendo un resultado de 38.2% totalmente de acuerdo. Asimismo, comparamos
nuestro resultado con el autor Lopez (2018) que expone en su comic una situacion de
riesgo y amenaza a la seguridad de los documentos fisicos y virtuales de los
trabajadores, esto fue plenamente reconocido por los encuestados, pensando en que
una situacion amenazante podria ser controlada si se actla a tiempo, obteniendo una
aceptacion muy alta del 93.88%. Finalizando con la conclusion de que este tipo de
maltrato psicoldgico es quizas una forma mas dificil de identificar ya que no es comun
ver en publico, ocurre en un @mbito privado donde incluso la victima no suele decir lo
gue le ocurre por el miedo, es entonces necesario dibujar las expresiones adecuadas
y mas comunes para dar a entender el mensaje al lector, y pueda discernir lo que esta
ocurriendo con la victima, porque puede ser confundido con manipulacion, pero no es
solo eso, es necesario incluir objetos para que se entienda que son los tratos

vejatorios.

Las situaciones de violencia fisica son facilmente reconocidas ya que estas son

realizadas con acciones toscas y movimientos, estas situaciones en la vida real
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pueden dejar secuelas fisicas u ocasionar la muerte de la victima, estas situaciones
han sido muy vistas en las noticias y es por ello que las encuestadas pudieron
reconocer lo que se quiso expresar en las vifietas, siendo el 60.19% las que estuvieron
muy de acuerdo con la afirmacién. Para reforzar nuestra investigacion tenemos los
resultados de Ramos (2019) que comprobd que es posible que el lector pueda
identificar agresiones ilustradas en su pieza grafica, obteniendo un 49.6% de
encuestados que estuvieron de acuerdo con la afirmacion, de tal modo que este tipo
de maltrato fisico es muy evidente, también podemos comparar nuestros resultados
con Valle (2018) que pudo reflejar en su comic como es un personaje violento, por lo
cual obtuvo una respuesta positiva alta obteniendo un 60.07% de encuestados que
estuvieron muy de acuerdo, por lo tanto el reconocimiento de estas acciones son muy
faciles de ver. Finalizando con la conclusion de que para este tipo de violencia es
comun en los comics comerciales ver la escena explicita, pero también funciona
mostrando lo que sucede después para que el lector pueda determinar qué fue lo que
sucedio con el personaje, previamente se mostr6 en modo de sombras escenas de
violencia familiar, por lo tanto, se ha podido entender hasta donde puede llegar la

violencia fisica.

Es comun en la etapa de noviazgo normalizar conductas como empujones o
pellizcos que de alguna forma afectan la psique de la victima, al ser acciones que no
comprometen la vida de la victima no se le presta mayor atencion, pero son sefiales
de alerta que se debe evitar, las acciones con las manos en los personajes y los signos
convencionales ayudan a que se pueda identificar esta situacion dentro del comic
digital y el 62.04% estuvo de acuerdo en que si se logré reflejar. Para reforzar la
presente investigacion tenemos los resultados de Ramos (2019) que pudo reflejar en
su pieza grafica el maltrato pasivo, los empujones son una muestra de violencia fisica
y los encuestados respondieron positivamente, fueron el 42.74% los que estuvieron de
acuerdo y el 38.31% totalmente de Bonilla y Rivas (2020) que realizaron un estudio
sobre qué grupo de personas son las que mas tipos de violencia efectian y presencian
y estas son las parejas, obteniendo el 59.8% de los encuestados que indican que

saben lo que son los empujones, lo cual clasifican como violencia fisica, por lo tanto

78



esta accion es de las mas reconocidas como forma de violencia pasiva, ya que si bien
no pone en peligro la vida de la victima si puede dejar un dafio psicolégico. Finalizando
con la conclusion de que este tipo de violencia fisica es de las mas normalizadas, ya
gue no involucra la vida o la integridad fisica de manera grave, es por ello que algunas
encuestadas pudieron dudar sobre la situacién que se mostro en las vifietas, pero
muchas si estuvieron de acuerdo en que estas acciones de movimientos leves son

una sefal de alerta.

Debido al confinamiento, la violencia sexual ha sido muy frecuente en
adolescentes y nifias que conviven con sus agresores, el mostrar escenas que reflejan
estas acciones que no necesariamente deben ser explicitas, sino mas bien una
antesala a lo que sucedera aport6 a la deduccion de estos actos en los personajes. El
58.33% de las encuestadas estuvieron de acuerdo en que se logré plasmar esta
realidad en el comic. Para reforzar la presente investigacion, encontramos en los
resultados de Ramos (2018) quien logré que su pieza grafica sea entendida en este
punto, de este modo sus encuestados supieron reconocer como es una violacion,
obteniendo el 34.68% de respuestas muy positivas, quiere decir que es posible
entender estos temas por medio del dibujo o imagenes, también tenemos una
interesante comparacion con el estudio de Vilela (2017) que plantea al lector si ha sido
posible que reconozcan si el personaje sufrié de bullying, esto podria ser interpretado
por las acciones previas y la interaccion entre los personajes, para que den el mensaje
de una accioén violenta, que va contra la integridad del personaje que es victima, no es
necesario mostrar la golpiza como tal, mas bien las expresiones y el entorno ayudaran
a crear esa suposicion. Finalizando con la conclusién de que la agresion sexual se
puede graficar sin necesidad de mostrar contenido explicito, jugando con las vifietas,
encuadres, puntos de vista y planos para darle mayor dramatismo a la situacion

mostrada, de ese modo generar un impacto mayor en el lector.

La violencia sexual también es ejercida cuando la victima no esta consciente o
no es capaz de tomar una decision por si misma, esto es considerado como un abuso

sexual, es facil de identificar por la situacion en que se encuentra la victima y se puede
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reflejar en las vifietas que fueron presentados, ya que el 49.07% de las encuestadas
estuvieron de acuerdo con la afirmacion. En esta discusion vamos a comparar nuestros
resultados con el estudio de Ramos (2018) que pudo obtener respuestas positivas para
saber si su pieza grafica muestra escenas donde ocurre una relacidon no consentida,
obteniendo respuestas afirmativas del 37.90%, que respondieron estar muy de
acuerdo y 43.15% estuvo de acuerdo. Por lo tanto, graficar estas escenas pueden ser
sencillas porque solo se necesita de un agresor en movimiento mientras que la victima
puede estar inmévil, Thompson, Brooks y Green (2017) realizaron una investigacion
sobre el abuso sexual en zonas rurales, donde todos permanecen en sus casas, los
resultados revelando que mayormente son las nifias que sufren de esta violencia con
un porcentaje de 41.18%, ademas obteniendo un 2% de abuso incestuoso,
lamentablemente son los nifios los mas propensos a sufrir este tipo de abusos.
Finalizando con la conclusién de que en este caso es importante poder ilustrar las
situaciones con mas expresion por parte del personaje antagoénico, es el que realizara
las acciones para que el lector pueda determinar las intenciones y la situacion que se
refleja en la vifieta, siendo mas empatico reconocer un abuso sexual a una nifia y de

este modo el lector puede reflexionar sobre ello y deducir acto de violencia.

Las figuras fijas como son los personajes que tienen una forma marcada y
reconocida se encuentran en un espacio donde se puede sobreponer en otras
ilustraciones que vendrian a ser el fondo, en el caso de este comic digital el fondo no
llega a distraer para lograr reconocer a los personajes, esta es una condicién positiva
con el que 65.74% de las encuestadas estuvieron de acuerdo con la afirmacion. Para
reforzar nuestra investigacion comparamos los resultados de Valle (2018) que pudo
tener resultados favorables con la pregunta sobre si los textos se diferencian del fondo,
obteniendo un 35.4% de aceptacion muy favorable, quiere decir que el fondo no distrae
de los elementos sobrepuestos, estos podian ser los globos de textos y también podian
ser los personajes, es sencillo poder llegar a que el lector tenga una percepcion
positiva al ver las vifietas y poder diferenciar todos los elementos. también
contrastamos los resultados de Vilela (2017) quien comprobo en su investigacion que
los encuestados podian diferenciar a los personajes de un lado a otro, fue posible
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gracias a que tenia un fondo que no llamaba mas la atencién que sus personajes,
demostro simetria y también que hay una clara figura y fondo, obteniendo un resultado
de 33.9% de encuestados que estuvieron muy de acuerdo con la afirmacion.
Finalizando con la conclusién de que es mejor poder darle mas detalle al personaje
que al fondo para lograr un aspecto mas estético y limpio, de este modo no se distrae

al lector del acontecimiento principal que son las acciones.

Lo que caracteriza mucho a los comics es el poder plasmar el movimiento,
acciones y gestos ya que es la forma en como los personajes pueden comunicar el
mensaje incluso sin necesitar de texto, esto fue logrado en el disefio del presente comic
digital ya que el 65.74% de las encuestadas estuvieron muy de acuerdo con la
afirmacion. Para reforzar esta investigacion se compara con los resultados de Vilela
(2017) que afirma que el movimiento aparente de lineas, dan la sensacion de
aislamiento, es decir lo que se quiere expresar, en este caso es un estado de
autodefensa para el personaje, con lo cual tuvo una aceptacion muy alta, obteniendo
un resultado de 32.6%, los encuestados estuvieron muy de acuerdo. también podemos
contrastar el resultado de Valle (2018) que pudo comprobar que en efecto los
personajes que se muestran mantienen la expresion a pesar del movimiento del
cambio de angulos, obteniendo un resultado muy favorable de 51.2% que significa que
los alumnos encuestados estan de acuerdo en que si se puede visualizar e identificar.
Finalizando con la conclusion de que en el comic es importante acentuar las
expresiones, no de manera exagerada, pero si notable para que se entienda bien lo
gue esta aconteciendo en la accién que esta representada en cada vifieta, asi el comic

se vuelve mas didactica y llamativa.

Si bien en el comic predomina el esquema monocromatico de grises existe un
color que es el que llama la atencion en el transcurso de la historia, cumple una funcion
de valor emocional y estético en los personajes, juntos lograron ser visualmente
agradables para las encuestadas, que fueron el 64.81% las que estuvieron muy de
acuerdo con esta afirmacion. Para reforzar nuestros resultados de la investigacion,

comparamos con Ramos (2018) que pudo obtener un adecuado uso de los colores,
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por ello tuvo una gran aceptacién en esta afirmacion por parte de los encuestados,
obteniendo un resultado de 60.08%, lo cual indica que, si tuvo una acertada eleccion
en el color, agregando que un comic colorido también es muy funcional. Otra
investigacion que apoya esta postura es la de Mieles (2018) en su estudié comprobd
cual es el color que es mas llamativo para sus encuestados, estos colores estan
relacionados con los Avengers y mayormente el color elegido es por preferencia de
algun personaje, esto influye en el gusto por algun color en especifico, por mayoria el
color que gusta mas es el rojo, obteniendo un resultado del 37%, de por si el rojo es
un color que llama mas que otros, también influye que el logo de Marvel tiene ese color
y la relacionan con él. se Finalizando con la conclusion de que en el comic el color es
un recurso que se puede usar de manera simbdlica, para representar ideas, mensajes,
sentimientos y por supuesto para darle vida al comic, sin embargo, no es necesario
gue sea totalmente colorido, ya que al tener muchas vifietas y escenas no se tiene la
intencion de saturar. El color es importante siempre y cuando vaya de la mano de la

armonia con los demas elementos.

Los personajes, el fondo, los objetos usados y las formas textuales fueron
totalmente reconocidas por el lector, ya que se empled técnicas de dibujo para lograr
gue sean formas adecuadas, el 63.89% de las encuestadas estuvieron muy de
acuerdo con esta afirmacion. Para reforzar nuestra investigacion comparamos los
resultados de Valle (2018) que logra comprobar que un buen dibujo que mantiene una
forma logra ser entendida por el lector, al cual se les recordé que los personajes
mantienen el mismo tamafo, obteniendo un resultado de 43,2% lo que quiere decir
gue estan muy de acuerdo con la afirmacion. Lopez (2018) también aporta con lo
obtenido por el anterior autor, en este caso el lector pudo reconocer las formas
haciéndole recordar a su centro de trabajo, obteniendo una aceptacion de esta premisa
del 97.12% de los encuestados, que quiere decir estan muy de acuerdo. Finalizando
con la conclusién de que es muy importante realizar un trabajo con estudios de dibujo
para darle coherencia a lo que se quiere mostrar en las vifietas, ya que el lector tiene

en mente formas que le haran recordar si ve las ilustraciones en las vifietas, entonces
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si se logra un dibujo de calidad, el lector podréa determinar claramente de que objeto o
personaje se trata.

Las acciones que se mostraron en el comic digital paso un proceso de esbozado
para que pueda tener una adecuada interpretacion mental, de este modo la gran
mayoria de las encuestadas estuvieron muy de acuerdo en reconocer las acciones,
las cuales fueron el 64.81%. Para reforzar nuestra investigacion contamos con los
resultados de Mieles (2018) que obtuvo una elevada aceptaciéon en la pregunta
planteada a sus encuestados, la cual trataba sobre como los acontecimientos,
acciones dentro de los Avengers generan diferentes interpretaciones mentales en el
publico, es decir las percepciones varian, obteniendo un 54% de respuestas muy de
acuerdo. También obtenemos un gran aporte del autor Lopez (2018) para la reconocer
acciones que estaran acorde a la interpretacion mental, plantea que en su historieta
se relatan diferentes acontecimientos en el area laboral, por lo cual, el encuestado
pudo reconocer porgue ya tiene esa idea en la mente, tiene la experiencia que le ayuda
a discernir aquel momento. Finalizando con la conclusion de que influye mucho el
conocimiento previo que naturalmente todos tenemos, sabemos distinguir los
movimientos, como se mueven los personajes si quieren reflejar que estan caminando

o corriendo, todo ello es facil de reconocer por el lector.

Es muy importante que esta expresion artistica, como es el comic digital no solo
tenga de objetivo ilustrar o entretener al lector, su objetivo también es informar datos
reales, que pueden servir de gran ayuda, esto ha sido reconocido por las encuestadas
que fueron el 64.81% las que estuvieron muy de acuerdo con esta afirmacion. Para
reforzar nuestra investigacion contamos con la intervencién de los resultados de Azam
(2019) y comprobd en su investigacion que la lectura de comics ayudd a sus
encuestados con su problema, en este caso para aumentar sus habilidades en el
aprendizaje del lenguaje arabe, siendo el 52% los que se respondieron positivamente
a la afirmacion. El autor Ramos (2019) aporta a nuestro resultado ya que obtuvo un
52.82% de respuestas muy positivas, los encuestados recibieron informacion que les

servira a futuro para ayudar a alguna conocida o a si mismos frente a la violencia de
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género. Finalizando con la conclusion de que el texto agregado fue oportuno y con
datos que son reales, esta es una manera eficiente para difundir informacion vital y
gue le puede servir a las personas que deseen leer el comic y se identifiquen con las

situaciones.

A continuacion, se presentara las discusiones inferenciales de los objetivos

general y especificos.

Se concluyo6 positivamente que el comic digital es muy adecuado para transmitir
mensajes importantes, logra llamar la atencion de quienes gustan leer de comics y de
curiosos, se consiguié una adecuada relacién entre la percepcion visual de los
usuarios de redes sociales y logrando una correlacion que sera contrastada con otros
autores.

Empezando con la autora Vilela (2017) la cual tuvo una estructura similar a la
presente investigacion. Obtuvo una correlacion de ,651 el cual quiere decir que existe
una correlacion positiva media y una significancia de 0.000 la cual indica que la pieza
grafica si cumplié con su objetivo. Como segundo autor que respalda estos resultados
tenemos a Loépez (2018) quien presenta una investigacion correlacional con las
variables de estudios muy parecidas a la de esta investigacion, consiguié un nivel de
significancia de 0.000, al ser menor a 0.5 se logré aceptar la hipé6tesis de la
investigacion relacionando el disefio de una historieta y la percepcion.

Estas investigaciones aportan de manera positiva al objetivo de la presente
investigacién, estas demostraron una efectividad y relevancia para transmitir
mensajes, correlacionando las variables de manera efectiva. Aunque estos aportes
muestren niveles inferiores de correlacion, pudo deberse por la muestra y la calidad
de las ilustraciones que talvez no causaron tanto impacto.

En esta investigacidén sin embargo se obtuvo un y valor correlacional de 0.947
el cual significa que es positiva muy alta, asimismo el nivel de significancia fue de
0.000, al ser menor a 5 se acepta la hipdtesis de investigacion y se rechaza la nula.
Para terminar, se puede apreciar que se confirma la relacién entre las variables es muy

positiva y da a entender como el comic digital ha cautivado al publico objetivo,
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mostrando personajes bien empleados, con un buen uso de la psicologia del color y
trazos agradables a la vista.

El comic necesita de un argumento planeado, para que se pueda expresar lo
que quiere transmitirse de forma adecuada y precisa, esto permite que la tematica, los
personajes y el guion, vayan de la mano para lograr un 6ptimo resultado.

Encontramos que Valle (2018) cuenta con una hipoétesis acorde a la presente
investigacion, cuenta con una correlacion de 0.315, lo cual indica que es positiva débil,
sin embargo, tiene una significancia de 0.000, al ser menor a 5 acepta la hipotesis de
su investigacion. Esta hipotesis, si bien no menciona toda la tematica si que incluye al
personaje que es el conductor de la linea grafica en el comic. El segundo autor es
Bowen (2017) quien, si bien no tienen las mismas hipétesis de investigacion que la
presente, si tiene similitudes, tampoco tiene el mismo método de resolucién de
hipotesis, es admisible, como primera hipotesis determin6 que cual era la percepcion
de los personajes femeninos de los comics con el publico lector y no lectores, la cual
resulto de nivel correlacional aceptable ajustandose a un nivel del 0.0022 debido a las
pruebas realizadas.

Concluyendo con respecto a los resultados de las investigaciones de apoyo, en
esta investigacion existe una correlacion que fue de 0.700, por lo tanto, se logré una
correlacion positiva alta. Se comprueba que los encuestados percibieron de manera
favorable el argumento del comic digital, fue necesario que este sea elaborado muy
asertivamente dado al tema tratado que es de importancia y con una tonalidad seria.

La cual fue percibida y bien recibida por el lector.

El comic digital logra cautivar la atencion debido a la amplia cantidad de
elementos que posee, unos muy caracteristicos que ayudaran a mantener una
estructura y un sentido.

El primer autor que aporta en estas hipotesis especificas es Vilela (2017) cuya
hipoétesis esta relacionada con esta investigacion, cuenta con una correlacion de 0.435
quiere decir que es positiva media y el nivel de significancia es de 0.000, al ser menor
a 5 acepta la hipodtesis de investigacion. Aqui se relacioné los aspectos técnicos de la
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historieta y la dinAmica de la percepcion que, si bien estas palabras no estan siendo
usadas en esta investigacion, tienen indicadores muy similares o las mismas que se
encuentran planteadas. El segundo autor es Mieles (2018) cuenta con una hipotesis
que si bien no esta planteada como tal en esta investigacion y su estructura de
investigacion es diferente, si aporta ya que obtuvo los resultados con las imagenes,
los simbolos, signos, el texto que son parte de los elementos de un comic y pudo
comprobar una correlacion positiva en la comunidad que participo en la encuesta.
Concluyendo con respecto a los resultados de las investigaciones de apoyo, en
esta investigacion existe una correlacién que fue de 0.759, por lo tanto, se logré una
correlaciéon positiva alta. Comprobandose que el lector percibe todos los elementos
gue conforman el comic digital, estos fueron empleados de manera adecuada y limpia,
logrando con técnica los acabados que se quiso lograr, detras de cada elemento hubo
un boceto que fue el organizador de todo, para que la percepcion sea adecuada tanto

grafico como textual.

El maltrato social es una realidad que muchos jévenes podemos percibir de una
manera mas intensa porque somos nativos digitales, es en la red donde el acoso o
machismo es mas frecuente y esto ha sido percibido plenamente por las encuestadas,
que tienen una edad de 21 a 30 afios.

Empezando con el aporte de Vilela (2017) cuyo comic esta enfocado en el
bullying, este es un tipo de maltrato social también y la segunda variable también se
relaciona con la dinamica de la percepcién, entonces existe una semejanza, en su
estudio obtuvo una correlacional de 0.305 la cual indica ser positiva baja, y obtuvo un
nivel de significancia de 0.000, eso quiere decir que se acepta la hipotesis de
investigacion. Estos resultados nos indican que, si bien son bajos, es posible que sea
por la calidad del comic o la cantidad de encuestados.

Concluyendo con respecto a los resultados de la investigacion de apoyo, en
esta investigacion existe una correlacion que fue de 0.689, la cual es positiva
moderada y tiene un nivel de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05 acepta la
hipotesis de investigacion. Comprobando que las acciones observadas en el comic si

reflejan este tipo de maltrato social, al igual que con los autores de apoyo que
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aceptaron sus hipétesis y por lo tanto esto indica que un comic 0 una pieza gréfica
puede expresar situaciones con las que se puedan sentir identificados y reconocer

patrones que se repiten en el ambito social.

Una de las situaciones mas comunes en el estado de emergencia, fue el
maltrato psicoldgico, el permanecer encerrados por mucho tiempo junto a un agresor
puede dejar marcas muy profundas en la victima, se tratd de poder plasmar este pesar
en los personajes del comic y que puedan ser percibidas con facilidad.

Un aporte seria de la autora Joshi (2015) que midi6é la percepcién en los
comentarios de las redes sociales de empresas, pudo observar que existe correlacion
entre el nimero de palabras utilizadas para expresar la percepcion del cliente y la
aparicion de palabras positivas y negativas, si bien no se relacionan directamente con
las dimensiones de esta investigacidn, si que es un aporte interesante ya que los
comentarios negativos en redes sociales afectan directamente a las empresas, incluso
puede llegar a ocasionarse un conflicto entre usuarios lanzandose insultos.

Concluyendo con respecto al resultado de la investigacion de apoyo, en esta
investigacion existe una correlacion que fue de 0.689, la cual es positiva moderada y
tiene un nivel de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05 acepta la hipétesis de
investigacion. Se comprueba que el lector puede identificar plenamente las situaciones
donde se presenta un maltrato psicologico, estos pueden ser reflejados en las

expresiones de los personajes y los dialogos.

Para transmitir una escena fuerte es necesario poder conectar con el lector,
como se sabe durante la cuarentena fue la violencia fisica mas que todo la que activo
las alarmas en los centros de ayuda, esta situacion se puede percibir porque son
acciones fisicas, estan a la vista y pueden ser ilustradas con acciones del personaje.
Por otro lado, si bien las investigaciones que apoyan no hablan precisamente de este
tipo de violencia existen algunos que pueden lograr dar un gran mensaje.

El aporte seria del autor Ramos (2018) que correlaciona a la infografia sobre la
violencia a la mujer y la organizacion de informacion, obteniendo un nivel de

significancia de 0.000 confirmando la correlacional en ellos, si bien la variable es mas
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amplia si se encuentra a la violencia fisica como dimension, por lo tanto, esté incluida
en la correlacion.

Concluyendo con respecto al resultado de la investigacion de apoyo, en esta
investigacion existe una correlacion de 0.663, la cual es positiva moderada y tiene un
nivel de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05 acepta la hipétesis de investigacion.
Para determinar que lo que el lector ve es maltrato fisico es necesario cuidar y ponerles
detalle a las expresiones, junto a los demas elementos es una accion que se puede

graficar con facilidad y ser percibido de manera adecuada.

Por ultimo, cuando hablamos de maltrato sexual muchos ya pueden inferir como
es gque podria reflejarse en una ilustracién, lo bueno del comic digital es que permite
crear secuencias para nutrir mas la idea y no dejar con dudas al espectador, creando
asi una cercania para lograr una sensibilidad sobre el tema

El aporte esta en la investigacion e Ramos (2018) que mide la correlacion entre
la variable infografia sobre la violencia a la mujer y el procesamiento de informacion,
si bien no esta relacionada directamente con las dimensiones de este estudio,
contribuye en ello, como se dijo, en este comic no se muestra imagenes explicitas por
lo que el lector tuvo que primero analizar o procesar lo que estd mirando para luego
deducir la accién que se realizara.

Concluyendo con respecto al resultado de la investigacion de apoyo, en esta
investigacion existe una correlacion de 0.795, la cual es positiva alta y tiene un nivel
de significancia de 0.000, al ser menor a 0.05 acepta la hipotesis de investigacion.

El maltrato sexual es una situacion que puede llegar a ser percibida mucho mas facil
en algunas personas, sin embargo, otras tienen que analizar ain mas la escena, en el
caso de este comic, al no mostrar algo explicito fue necesario usar recursos conocidos

como chicle que dieron a entender la situacion.

VI. CONCLUSIONES

A continuacion, se redactara las conclusiones obtenidas del analisis de los resultados

descriptivos e inferenciales.
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En la conclusion general se afirma que existe relacion entre el comic digital
sobre la violencia de género y la percepcion visual en usuarios de redes sociales de
21 a 30 afos de los Olivos, en Lima, 2021, puesto que el valor de significancia es de
0,000 que es menor a 0,05, por lo tanto, se acepta la hipétesis de investigacion y se
rechaza la nula. Por tanto, el comic digital sobre la violencia de género se relaciona
con la percepcioén visual de cada encuestado, influyendo las creencias y crianza de la
persona para determinar que las escenas graficadas son lo que el lector puede
interpretar y que se mantenga esa interpretacion en todos los demas encuestados. Es
por ello que el comic digital fue recibido de manera positiva por la técnica empleada
del dibujo, los personajes, las acciones y demas elementos que ayudaron a la
comprension de la misma.

En la conclusién especifica 1 se afirma que existe relacion entre el argumento
y la percepcion visual de los usuarios de redes sociales, el valor de significancia fue
de 0.000, que es menor a 0.05, por lo tanto, se acepta la hipétesis de investigacion y
se rechaza la nula. Se concluye que el mensaje que se pretendia plasmar y transmitir
fue apropiado, por lo cual el comic digital tuvo una aceptacion favorable y comprendida,
es necesario mantener una linea gréafica definida en todos los aspectos argumentales
para que se logre una percepcion positiva para el lector

En la conclusion de la hipotesis especifica 2 se afirma que existe relacion entre
los elementos y la percepcion visual, obteniendo un nivel de significancia de 0.000, al
ser menor a 0.05, se acepta la hipétesis de investigacion y se niega la hipétesis nula.
Por lo tanto, se concluye que el uso adecuado de los recursos visuales y el lenguaje
textual logré en el lector una percepcién positiva, se logroé reconocer cada elemento
los cuales fueron identificados de manera similar por cada encuestad.

En la conclusion de la hipotesis especifica 3 se afirma que existe relacion entre
el maltrato social y la percepcion visual, obteniendo un nivel de significancia de 0.000,
al ser menor a 0.05, se acepta la hipotesis de investigacidon y se niega la hipétesis nula.
Por lo tanto, se concluye que el tema reflejado en cuanto al maltrato social dentro del

comic digital fue identificado, influye mucho las creencias del individuo para determinar
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este aspecto y saber reconocer cuando una situacion como es el micromachismo o la
misoginia esta presente en un acto o palabra.

En la conclusion de la hipotesis especifica 4 se afirma que existe relacion entre
el maltrato psicologico y la percepcidn visual, obteniendo un nivel de significancia de
0.000, al ser mayor a 0.05, se acepta la hipétesis de investigacién y se niega la
hipotesis nula. Por lo tanto, se concluye que las acciones reflejadas en las vifietas
donde se reflejan las acciones o dialogos en donde el personaje femenino es
infravalorado por el antagonista son reconocidos, este tipo de maltrato requiere un
analisis previo cuando se es presenciado, de este modo se determina si lo que se lee
puede llegar a serlo, ademas existe un conocimiento previo del lector, ya sea por
experiencia o ensefianza.

En la conclusion de la hipotesis especifica 5 se afirma que existe relacion entre
el maltrato fisico y la percepcion visual obteniendo un nivel de significancia de 0.000,
al ser mayor a 0.05, se acepta la hipétesis de investigacidn y se niega la hipétesis nula.
Por lo tanto, se concluye que la técnica empleada para realizar los movimientos en los
personajes fue precisa para poder denotar esta accién y que genere en el lector una
impresion, el acto de golpe o violencia es facil de identificar, por lo que el
reconocimiento de ello fue en la gran mayoria de las personas encuestadas.

En la conclusion de la hipotesis especifica 6 se afirma que existe relacion entre
el maltrato sexual y la percepcion visual obteniendo un nivel de significancia de 0.000,
al ser mayor a 0.05, se acepta la hipétesis de investigacion y se niega la hipotesis nula.
Por lo tanto, se concluye que existe un preconcepto para que el lector pueda
determinar que las escenas mostradas en las vifietas se tratan de un escenario donde
va a ocurrir un acto de violencia sexual, eso quiere decir que hay conciencia sobre

estas situaciones que alertan al lector.

VIl. RECOMENDACIONES

Finalmente, las recomendaciones que puedo aportar con el desarrollo de la
presente investigacion es que como disefiadores graficos y artistas visuales debemos

juntar esfuerzos o tomar la iniciativa personal para lograr visibilizar, informar y ayudar
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en probleméticas que merecen una urgente atencion, porque esta comprobado que
las herramientas que podemos crear o diseflar cumplen un rol fundamental para

ayudar a combatir probleméticas sociales o de otra indole.

Se recomienda que se aborde el tema de la violencia de género, como se sabe,
la cuarentena ya esta terminada, sin embargo, este problema viene sucediendo hace
muchas décadas y es necesario que sea comprendida por la sociedad, aun sigue

siendo uno de los mayores problemas que enfrentan las mujeres en su dia a dia.

El comic en formato digital es una herramienta eficaz para trasmitir mensajes
profundos y no solo eso, se comprueba su efectividad para tratar cualquier tema por
su facilidad de llegada a un publico determinado, casi siempre en las redes sociales o
la web lo que llama mas la atencién son las imagenes, las ilustraciones mas que solo
un texto, por lo tanto, puede llegar a una gran cantidad de personas a nivel
internacional, si se consigue una adecuada difusion y conseguir popularidad si se logra
ser constante en la publicacion periédica del comic digital, de este modo se puede

lograr incluso una base de seguidores.

Se recomienda analizar la pieza grafica que se trabajarda para realizar las
preguntas adecuadas, sobretodo en el tema del color para poder obtener respuestas
mas relevantes en el caso del color empleado para poder obtener una respuesta mas

acertada sobre como el lector percibe el mensaje a través del color.

Concluyendo con una recomendacién para el ministerio de la mujer y
poblaciones vulnerables a considerar el uso y difusion de piezas gréficas que aporten
a la erradicacion de la violencia de género, que tome accion en la prevenciéon y no se
vaya quedando atras, el solo recopilar estadisticas de hechos solo aportan a conocer
la magnitud del problema, mas no a reducirla. Es necesario trabajar en conjunto

profesionales del arte y salud para ayudar a disminuir los casos.
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ANEXO 1: Matriz de Operacionalizacion

Variables Definicién conceptual Definicion operacional Dimension Indicadores items Irznsg(?ilggr?
Casas (2015, p. 11, p. Personajes Los personajes del cémic digital muestran un
297) el comic digital Casas (2015, p.16) estilo visual definido
comienza con un Arqumento Ambiente Los lugares donde ocurren las acciones en el
argumento que relata la | EI comic digital esta Case?s (2015 Casas (2015, p. 15) comic digital son identificables
historia contada a través | conformada por estilos 14) P Tematica El comic digital tiene una temética facil de
de iméagenes ilustradas | Unicos reflejados en Casas (2015, p. 15) reconocer
con un estilo propio, | personajes, ambientes, Tono El cémic digital refleja una armonia entre la
encuadrados en vifietas y | tematica y tono el cual Casas (2015, p. 15) narrativa, didlogos y aspecto visual
una serie de elementos | tomara  unas  formas Lenguaje visual La composicion de las ilustraciones en el comic
que dan la ilusién de una | sensoriales por medio del Casas (2015, p. 21) digital esta organizada
vista » casi | lenguaje visual, verbal y Elementos Lenguaje verbal Los globos de texto en el comic digital conducen la
cinematografica, esta | signos convencionales. Casas (2015, p. Casas (2015, p. 25) continuidad en la lectura
pieza gréfica puede ser 21) . . . . .
encontrada en la red Signos convencionales Se entienden las metaforas IV|‘suaIes presentes en
virtual. Casas (2015, p. 32) el comic digital
Comic Maltrato social Micromachismo El comic digital muestra dialogos donde se _
digital Avrias (2015, p. Torres y Anton (2010, p. 36) evidencia el micromachismo De Likert
_ ISobr_e q 106) Cosificacién sexual Se puede identificar alguna escena en el cémic /Nominal
Vio enciade Torres y Anton (2010, p. 36) donde esta presente la cosificacion sexual
genero Desestabilizacion emocional El cémic digital evidencia la desestabilizacion 5 (Muy de
Arias (2015, p. 105) La Maltrato Arias (2015, p. 109) emocional en los personajes femeninos acuerdo)
violencia de género son RPN Manipulacion Se identifica alguna situacion de manipulacién en 4 (De
- g psicologico . PRI acuerdo)
actos dafiinos hacia la . . . . Arias (2015, p. 109) el cémic digital !
; ) La violencia de género se | Arias (2015, p. - - — 3 (Nide
mujer para ejercer podery | . o - . . Se evidencia en el comic digital que el hombre )
identifica por acciones que 109) Tratos vejatorios ~ o acuerdo ni
control sobre ellas, estos ) . . amenaza con romper la mufieca de la nifia para
en conjunto denigran a la Arias (2015, p. 110) . desacuerdo)
malos tratos son . coaccionarla y abusar de ella
. N mujer en muchos aspectos. - — - — 2 (En
sociales, psicologicos, Maltrato fisico Agresivo El comic digital muestra alguna situacién donde d d
fisicos y sexuales en un Arias (2015 Arias (2015, p. 110) peligra la vida de la victima isi;:uer 0)
contexto externo o intimo. 110) P Pasivo Segun el cémic digital, los empujones son una des(act}éiiir:))
Arias (2015, p. 110) muestra pasiva de maltrato fisico
Agresion sexual El cémic digital evidencia una agresion sexual a
Maltrato sexual . i~
. Torres y Anton (2010, p. 39) una nifia
Arias (2015, p. ——
110) Abuso sexual En el cémic digital se muestra abuso sexual a una
Torres y Anton (2010, p. 39) mujer inconsciente
. Figuray fondo Los personajes se diferencian del fondo en el
Sensaciones . P
visuales Galindo (2016, p. 30) comic digital
Galindo (2016, p. 11) La ; Movimiento Los movimientos de los personajes reflejan una
- ) . Galindo (2016, . P P
percepcion visual es el | La percepcion visual llega a p. 11) Galindo (2016, p. 30) accion en el comic digital
proceso que permite | concretarse por medio de ' Color Los colores utilizados no saturan las escenas
Percepcién | distinguir  sensaciones | sensaciones e Galindo (2016, p. 30) ilustradas en el comic digital
Visual visuales para luego ser | interpretaciones diversas Formas Se identifican las formas ilustradas en el cémic
organizadas obteniendo | donde el sujeto extrae la Interpretacion Galindo (2016, p. 30) digital
una interpretacion | informacion de lo que ve. mental Se reconocen las acciones que se muestran en el
mental de lo observado. Galindo (2016, Acciones comic digital
p. 11) Galindo (2016, p. 30) El texto del cdmic digital proporciona canales de

ayuda ante la violencia de género




ANEXO 2:

Matriz de Consistencia

Formulacién

Objetivo

Hipotesis

Variable

Dimensiones

Indicadores

General

¢ Qué relacién existe entre el
comic digital sobre la violencia de
género durante la cuarentenay la
percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afios,
los QOlivos, Lima- 2021?

Determinar la relacién que existe
entre el comic digital sobre la
violencia de género durante la
cuarentena y la percepcion visual
en usuarios de redes sociales de
21 a 30 afios, los Olivos, Lima-
2021.

Existe relacion entre el comic
digital sobre la violencia de
género durante la cuarentena y
la percepcién visual en usuarios
de redes sociales de 21 a 30
afos, los Olivos, Lima- 2021.

¢ Qué relacién existe entre la
Argumentacion y la percepcion
visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los
Olivos, Lima- 2021?

Determinar la relacion que existe
entre el argumento y la percepcién
visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los
Olivos, Lima- 2021.

H;: Existe relacién entre el
argumento y la percepcién
visual en usuarios de redes
sociales, los Olivos de 21 a 30
afios, Lima- 2021.

¢ Qué relacion existe entre los
Elementos y la percepcion visual
en usuarios de redes sociales de
21 a 30 afios, los Olivos, Lima-
20217

Determinar la relacion que existe
entre los elementos y la
percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afios,
los Olivos, Lima- 2021.

H,: Existe relacion entre los
elementos y la percepcion visual
en usuarios de redes sociales,
los Olivos de 21 a 30 afios,
Perq, 2021.

¢ Qué relacion existe entre el
Maltrato social la percepcion
visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los
Olivos, Lima- 2021?

Determinar la relacién que existe
entre el maltrato social y la
percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afios,
los Olivos, Lima- 2021.

Hs: Existe relacién entre el
maltrato social y la percepcién
visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los
Olivos, Peru, 2021.

Especificas

¢ Qué relacion existe entre el
Maltrato Psicolégicoy la
percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afios,
los Olivos, Lima- 2021?

Determinar la relacion que existe

entre el maltrato psicolégico y la

percepcion visual en usuarios de

redes sociales de 21 a 30 afios,
los Olivos, Lima- 2021.

H,4: Existe relacién entre el
maltrato psicolégico y la
percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afios,
los Olivos, Peru, 2021.

¢ Qué relacion existe entre el
Maltrato fisico y la percepcion
visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 26 afios, los
Olivos, Lima- 2021?

Determinar la relacion que existe
entre el maltrato fisico y la
percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afios,
los Olivos, Lima- 2021.

Hs: Existe relacién entre el
maltrato fisico y la percepcion
visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los
Olivos, Peru, 2021.

Comic digital
sobre
violencia de
género

Argumento

Personajes

Ambiente

Tematica

Tono

Elementos

Lenguaje visual

Lenguaje verbal

Signos
convencionales

Maltrato social

Micromachismo

Cosificacion sexual

Maltrato
psicolégico

Desestabilizacion
emocional

Manipulacién

Tratos Vejatorios

Maltrato fisico

Agresivo

Pasivo

Maltrato sexual

Agresion sexual

Abuso sexual

¢ Qué relacién existe entre el
Maltrato sexual la percepcion
visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los
Olivos, Lima- 20217

Determinar la relacion que existe
entre el maltrato sexual y la
percepcion visual en usuarios de
redes sociales de 21 a 30 afios,
los Olivos, Lima- 2021.

He: Existe relacién entre el
maltrato sexual y la percepcion
visual en usuarios de redes
sociales de 21 a 30 afios, los
Olivos, Peru, 2021.

Percepcion
visual

Sensaciones
visuales

Figura y fondo

Movimiento y forma

Color y luminosidad

Interpretacion
mental

Interés

Emocién




ANEXO 3: Instrumento de recoleccién de datos

il UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO ENCUESTA

Cbomic Digital sobre violencia de género durante la cuarentenay percepcion visual en

usuarios de redes sociales, Lima- 2021.

La presente encuesta es parte de un proyecto de investigacidon con finalidad cientifica, sus respuestas estaran
basado en lo que usted vio en el cémic digital, usted respondera 21 preguntas, por cada respuesta debe marcar
solo una alternativa. Esta encuesta es de caracter confidencial y andnimo. Se agradece mucho su apoyo y tiempo.

5=Muy de acuerdo | 4=De acuerdo | 3=Ni de acuerdo ni desacuerdo | 2=En desacuerdo | 1= Muy en desacue

Preguntas 5 4 3 2 1
1 Los personajes del cémic digital muestran un estilo visual definido
2 Los lugares donde ocurren las acciones en el comic digital son
identificables
3 El comic digital tiene una teméatica facil de reconocer
4 El comic digital refleja una armonia entre la narrativa, dialogos y aspecto
visual
5 La composicion de las ilustraciones en el cémic digital esta organizada
6 Los globos de texto en el cémic digital conducen la continuidad en la
lectura
7 Se entienden las metaforas visuales presentes en el comic digital
8 El comic digital muestra un acto donde se evidencia el micromachismo
9 Se puede identificar alguna escena en el comic donde esta presente la
cosificacion sexual
10 El cémic digital evidencia la desestabilizacion emocional en los
personajes femeninos
11 Se identifica alguna situacion de manipulacion en el comic digital
12 Se evidencia en el comic digital que el hombre amenaza con romper la
mufieca de la nifia para coaccionarla y abusar de ella
13 El comic digital muestra alguna situacion donde peligra la vida de la
victima
14 Segun el cémic digital, los empujones son una muestra pasiva de
maltrato fisico
15 El comic digital evidencia una agresion sexual a una nifia
16 En el comic digital se muestra abuso sexual a una mujer inconsciente
Pe EPCIO
Preguntas 1 2 3 4 5
17 Los personajes se diferencian del fondo en el cémic digital
18 | Los movimientos de los personajes reflejan una accién en el comic digital
19 Los colores utilizados no saturan las escenas ilustradas en el comic
digital
20 Se identifican las formas ilustradas en el comic digital
21 Se reconocen las acciones que se muestran en el comic digital
22 El texto del cdmic digital proporciona canales de ayuda ante la violencia
de género.




ANEXO 4: Validacién de expertos

UlelvecnsM TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEJO

Apellidos y nombres del experto: CANAVIRI MAURICIO GADY

Titulo y/o Grado:

Ph:Diw: ( ) Doctor...( ) Magister... (x) Licenciado... ( X) Otros. Especifique
Centro que labora: Unidad de Gestiéon Educativa Local 02

Fecha: o06....../.....05....../...2021

TiTULO DE LA INVESTIGACION

COMIC DIGITAL SOBRE VIOLENCIA DE GENERO DURANTE LA CUARENTENA Y
PERCEPCION VISUAL EN USUARIOS DE REDES SOCIALES, LIMA-2021.

Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items indicando
sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima

organizacional.
APRECIA
ITEMS PREGUNTAS SI NO OBSERVACIONES
1 ¢El instrumento de recoleccién de datos tiene relaciéon conel  x
titulo de la investigacion?
2 ¢En el instrumento de recoleccién de datos se mencionan las  x
variables de investigacion?
3 ¢El'instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logrode  x
los objetivos de la investigacion?
4 ¢El instrumento de recoleccién de datos se relacionaconlas  x
variables de estudio?
5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? X

¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se  x

6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores?

7 ¢ El disefio del instrumento de medicién facilitara el andlisisy  x
procesamiento de datos?

8 ¢Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos? X

9 ¢ Del instrumento de medicién, usted afiadiria alguna X
pregunta?

10 ¢El instrumento de medicién sera accesible a la poblacién X

sujeto de estudio?
¢El'instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para  x
1 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?

10 1
TOTAL

SUGERENCIAS:

Firma del experto




vasx TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEJO

Apellidos y nombres del experto: Montauban Bryce Johanna

Titulo y/o Grado:

Ph. D....C ) Doctor...( ) Magister... (x) Licenciado... ( ) Otros. Especifique
Universidad que labora: Universidad de Lima
Fecha: ..5./...5..../.2021

TiTULO DE LA INVESTIGACION

COMIC DIGITAL SOBRE VIOLENCIA DE GENERO DURANTE LA CUARENTENA Y
PERCEPCION VISUAL EN USUARIOS DE REDES SOCIALES, LIMA-2021.

Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “X” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items indicando
sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizacional.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS SI NO OBSERVACIONES
1 ¢ El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el x
titulo de la investigacion?
2 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las  x
variables de investigacion?
3 ¢ El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de  x
los objetivos de la investigacion?
4 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las  x
variables de estudio?
5 ¢La redaccion de las preguntas es een—sentide coherente? X
¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicién, se x
6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores?
7 ¢ El disefio del instrumento de medicién facilitara el analisisy  x
procesamiento de datos?
8 ¢ Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos? X
9 ¢Del instrumento de medicién, usted afadiria alguna X
pregunta?
10 ¢El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion x

sujeto de estudio?
¢ El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para  x
11 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?

10 1
TOTAL

Firma del experto

Bonno 7m*ao\ocn




ulungsM TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEJO
Apellidos y nombres del experto: Robalino Sanchez Karla

Titulo y/o Grado:
Ph. D....C ) Doctor...( ) Magister... (x) Licenciado...( x ) Otros. Especifique
Universidad que labora:

Fecha: 12/...05......... /...2021

TiTULO DE LA INVESTIGACION

COMIC DIGITAL SOBRE VIOLENCIA DE GENERO DURANTE LA CUARENTENA Y
PERCEPCION VISUAL EN USUARIOS DE REDES SOCIALES, LIMA-2021.

Mediante la tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items indicando
sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizacional.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS SI NO OBSERVACIONES

1 ¢ El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el x

titulo de la investigacion?
2 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las  x

variables de investigacion?
3 ¢ El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de  x

los objetivos de la investigacion?
4 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las  x

variables de estudio?
5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? X

¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicién, se x

6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores?

7 ¢ El disefio del instrumento de medicién facilitara el analisisy  x
procesamiento de datos?

8 ¢Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos? X

9 ¢Del instrumento de medicién, usted afadiria alguna X
pregunta?

10 ¢El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion x

sujeto de estudio?
¢ El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para  x
11 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?

TOTAL

SUGERENCIAS:

Firma del experto c%yg,@



Anexo 5: Datos de la encuesta en IBM SPSS Statistics 26

3 graficas.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos - X

Archivo  Editar  Ver Datos Transformar  Analizar  Grdficos  Utlidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

ﬁ.@ﬁ?"ﬁ@&%.ﬂ% m%l%
[

‘V\s\b\e 22 de 22 variables

&P | &r2| P3| &ps | ps [ dps |7 &Ps | Py | P10 & Pi|dhri2| & P3| &pia| & Pis| & Pi6| & 17| & P18 & P1o| G pan (g P2t| P22 var
1 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
2 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5
3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
4 5 5 5 5 4 5 5 3 3 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5
[5) 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 3 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5
6 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 5 4 4 3 3
7 4 3 5 4 3 4 5 4 4 5 4 5 5 2 3 3 3 4 4 4 4 5
8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
10 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5
1" 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4
12 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4
13 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
14 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
15 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5
16 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
20 4 4 4 5 5 5 5 3 3 4 4 4 4 4 4 3 5 5 4 5 4 4
21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
22 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
23 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 =
- D
e —
[ |IBM 8PsS Statistics Processorestalisto | | [Unicoderon | [ |
13 graficas.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos - X
Archivo  Editar  Ver Dalos Transformar Analizar Grdficos  Utilidades Ampliaciones Ventana  Ayuda
SEE M~ B0 H E mt @
I Nombre H Tipo ‘l Anchura H Dec\ma\es” Etiqueta H Valores || Perdidos H Columnas || Alineacién ‘l Medida H Raol
1 P1 MNumérico 1 0 Los personajes... {1. Muy en . Ninguna 5 Derecha & Nominal “ Entrada
2 P2 MNumérico 1 0 Los lugares do... {1. Muy en ... Ninguna 13 Derecha & Nominal ™ Entrada
3 P3 Mumérica 1 0 El cémic digital {1, Muy en __ Ninguna 5 Derecha & Nominal “ Entrada
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Anexo 6: Grado de correlacion de Spearman

Grado de correlacion de la escala Rho de Spearman

Correlacion nula 0
Correlacion positiva muy baja 0.01a0.19
Correlacion positiva baja 0.2a0.39
Correlacion positiva moderada 0.4 a0.69
Correlacién positiva alta 0.7a0.89
Correlaciéon positiva muy alta 0.9a0.99
Correlacion positiva grande y 1
perfecta

Fuente: Hernandez et al. (2014)
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Anexo 8: Brief

Comic digital

F#MEQUEDOENCASA?

EL PELIGRO NO SOLO ESTA AFLERA

Brief de pieza grafica




DESCRIACION

Comic digital que expone una de las situaciones mdas co-
munes de victimas que sufrieron violencia de género du-
rante la cuarentena. La narracion es en tercera y primera
persona a fravés del feslimonio de una fesfigo de este
grave fenédmeno, la cual sufre la perdida de su hermana
a manos de su novio. La protagonista se propone difundir
un mensqgje de ayuda y accién para las muyeres que
puedan estar sufriendo violencia de género y no lo saben
para de este modo evitar mds casos.

El lengugje visual y textual es apto para todo publico, sin
embargo estd dirigido para myeres en un rango de edad
entre 21 a 31 afios.

Disponible solo en formato digital y puede ser leido en las
redes sociales. Contiene 10 paginas, portada y contra-
portada y es de dimensiones 2480x3508 px.

Dar a conocer la grave realidad que sufren muchas mye-
res en el Perd debido a la violencia de género ante un
contexfo nuevo como es la cuarentena por el COVID 19,
de este modo ayudar a las lectoras a reconocer si sufren
alguna situacién similar y brindando canales de ayuda
para que puedan fomar accién ante alguna situacién de
riesgo

Que el presente cémic digital pueda tener una serie de
publicacién mensual y de este modo tener la posibilidad
de crear una red de ayuda en fiempo real, donde pueda
formarse un equipo de profesionales de investigacion y
difusién de casos reales. De este modo brindar ayuda,
asociandonos con enfidades estatales y privados.




Demostrar que el cémic digital es un medio adecuado
para difundir de forma efecfiva y llamativa sobre una pro-
blemadtica social que merece una atencién urgente y de
este modo dar a conocerla. Rdemas de brindar nimeros
y paginas web oficiales para la atencioén de casos sobre
la violencia de género.

;A OLIEN VA DiRikiDO?

Perfil demogrdafico:
Género: Femenino
Edad: 21 a 30 aros
NSE:B,B-yC
Distrito: Los Olivos
Provincia: Lima

REFERENTES

DESARROLLO ViSUAL

Persépolis Sufragista Sarah
Marjane Satrapi Mary M.Talbot Herranz
Kate Charlesworth
Brian Talbot




En primera instancia, para desarrollar el guién, es necesa-
rio tener establecido el argumento teniendo en claro que:

La temdtica del cémic digital es violencia de género durante
la cuarentena por el covid 19.

El ambiente donde se desarrolla la historia es en la ciudad de
Lima-Perq.

El tono de la historia es serio, informativo y realista.
Relata una historia que es generalizada, para que de este
modo la lectora pueda senfirse identificada. Ya sea en el papel

protagonista o secundario.

Cuenta con una estructura tfradicional de inicio ( pag 3-5) nudo
( pag 6-7) y desenlace (8-9).

Narrado en tercera personaq, esta voz dard la pauta para que el
lector pueda ubicarse en el tiempo y lugar.

Narrado en primera personaq, es la voz de los persongjes que
conducen la historia.

PERSONAES

Principal La historia estd contada desde la perspecfiva de Andy (27 afos),
Andy vive en Los Olivos, es hermana mayor de Poola, Andy sufiio vio-
lencia sexual cuando era nifia. En un punfo de la hisforia se dio
cuenta que debe fomar valor para ayudar y evitar mas victimas

de violencia de género, decide formar una red de ayuda.

Paola (24) es la preocupacion de Andy, el “amor” le hizo Paola
ver que el frato de su pareja hacia ella era normal, sinem-  §ecundario
bargo, nunca se dio cuenta de la situacion de violencia

que estaba pasando. No se dejé ayudar por su hermana

mayor. ¥ su muerie es el defonante para que Andy empie-

ce su labor.




Secundario
Camilita

Camilita (9 afios) es un nombre ficticio de un
caso real, es una nifia que fue violada desde
los 9 afios por su padre, a los 13 afios quedoé
embarazada y el estado peruano le denegbé el
aborto terapéutico, luego de sufrir un aborto
espontaneo, es demandada por el estado pe-
ruano por ese hecho, revictimizandola. Su
caso es defendido por PROMSEX y derivado a
la ONU, se relentizd el proceso debido a la
pandemia. Este persongje hace alusion a ella
ya que muchas nifas esfuvieron expuestas a
sufrir violencia sexual por parte de sus familia-
res directos, con los que pasoé la cuarentena,
asimismo a que muchos casos de violencia
sexual se paralizaron debido al confinamiento
social.

Se usaron vifietas de fipo orfogonal, vifieta de una pagina y vifeta decorativa.

Se uso una distribucion de vifietas variadas que en total dieron 8 paginas de
ilusiraciones.




MEDiO Y FORMATO

El medio es uncémic digilal publicade en la red social Facebook.

Se cre6 un album de imagenes, el comic es de formato JPEG

HERRAMIENTAS

Tableta grafica

Programa adobe
photoshop 2020

TiROGRAFIA

#MEQUEDOENCASA?
DRACUFRANKENWOLF B3 REGULAR

Esia fuenie tipogréafica es usada para el filulo, esia ins-
pirada en las peliculas cl@sicas de mounstruos sin
perder un toque de seriedad y legibilidad.

EL PELIGRD NO SOLD ESTA AFUERA
ALDO THE APACHE REGLLAR

Esta fuente fipogrdfica es usada para el slogan del
fitulo, es llamativa pero a la vez no le quila protagonis-
ma al filulo y logra diferenciarse y ser leida en un
famarnio reducido.




TiPOGRAFIA

GLOBOS DE TEXTO Y CAJETAS
suplexmentary comic NC regular

Fuente fipogrdfica ideal para las cartelas y globos de
texto el cual presenta una forma clasica para los
comics, no importa que sea solo 1 tipo de fuente, ya
que las cqgjetas se diferencian bien de los globos.

TEXTO INFORMATIVO
Clemente PDai regular
ClementePDam bold

Por ulimo, esta fuente tipografica es de caracler ver-
sdtil y serio, ideal para el texto que se muestra en la
informacién porque logra transmiir

Los colores empleados estan relaciona-
dos con la infencién y el mensgje que se
quiere transmitir que va acorde a la te-
#000000 madfica, los cuales son:
Escala acromética conformado por los
tonos grises desde el blanco hasta el
#242425 negro.
Rojo ligero es el tnico color presente en
el comic digital, se eligio este color por lo
que representa y por el aporte estético;
los autores Boerboom y Proetel (2019)
mencionan que los colores estan para
llamar la atencién, afectando a la per-
#5B5B5B  cepcitn y cuya funcién es fransmifir sen-
saciones. Los colores tienen un efecto
psicologico arraigado a un simbolismo
GL 167 #A7A7A7 Propio del individuo. Los fonos que deri-
B: 167 van del rgjo son un llamado de alerta.

R: 255

#4C4C54

OO Pl Wl OoO

3 =2- R5o 3o

—'ID

el rgjo culturalmente fambien representa
G: 255 #FFFFFF 1z y corgje y fiene un significado
B: 255 subjefivo, que simboliza la sororidad y
R: 255 empoderamiento. Es decir todas estan
G: 90 #FF5A5A unidas por que vivieron la violencia de
B: 90 género y ya no ven las cosas de igual
forma que antes. ya no estan en grises.

8
8
8
8
)
—




El titulo del comic digital es “#MeQuedoEnCasa?” que in-
terpela al lector a que se cuestione la disyuntiva de las
victimas de quedarse en casa como mandaba el estado
y soportar los maliratos o salir y buscar ayuda.

Esta frase fue fendencia a nivel mundial en las redes so-
ciales (por eso el #) y replicada en Per( para incentivar el
cuidarnos contra el coronavirus, quedarse en casa era la
mejor opcién para evitar los contagios. El cuestionarla es
una forma de representar la desesperacion de las victi-
mas que viven violencia de género y se vieron obligadas
a convivir con sus agresores, la cuarentena fue una situa-
cién que mermo la salud mental de muchas personas,
esto evidentemente pudo ser un causal del incremento
en los casos mortales.

B disefic de la portada desta-
ca al persongje principal y al

filule del comic digital inclu-

#ME uEBOENcnsAg yendo el slogan para un
5 o mejor enlendimiento temalico.

EL PELIGAN NO SOL0 ESTA AFUERA E fiulo en color blanco para

hacer contraste con el rgjo

ligero del fondo y de este
modo resaltar,

Como principal punto de
atencién se encuentra la pro-
tagonista, que tiene una mano
masculina tapando su boca.
Esta mano masculina tiene
pintada una mascarilla, sim-
bolo de la pandemia por
COVID 19, es obligaloric
usarla si una persena sale a
la calle. Sin embargo fiene la
nariz expuesta, su significado
es que no esta a salvo ni fuera
ni deniro de casa.

Bl color rqjo ligero de fondo es
lo que salvaré a la prolagonis-
ta. Esta presente y a sus es-
paldas a punto de cubrirla,




CONTRAPORTADA - PAGINAS ADCONALES

H#MEQUEDQENCASA:

Habla brevemente del
contenido del cémic
digital invitando a leerlo,
de este modo hacerlo
afracfivo para el publico.

4 \ Brendark
v blicado pe

#MEQUEDOENCASA?

L PELICRE MO SOLD ESTA AFUERA

En la presentacion se
habla méas a fondo del
proyecto y la temdtica
con palabras propias de
la autora.

Esta pagina es posterior
al final de la historia, se
encuefra informacién im-
portante para el lector,
donde encontrara cana-
les oficiales de ayuda.

Rendimiento de tu publicacién

Cémic "#MeQuedoEnCasa?”

DISTRIBUCION DE

CONTENIDO DE MARCA

268

Ver desglose

268 0




#MEQUEDOENCASA?




F#MEQUEDOENCASA?
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GLHON - iLUSTRACION ~ BAENDA VALENCIA




PRESENTACION

Durante el afio 2020, el Pera se enfrenté a una gran pandemia , el covid
19 el cual se iba llevando miles de vidas, sin embargo hay un mal con
el que convivimos desde hace muchas décadas, que durante la
cuarentena se agudizé y es la violencia de género.

El nimero de casos de violencia se friplicaron. Segun el Programa de las
Naciones Unidas para el Desarrollo, durante el primer mes se atendieron
mas de 8000 llamadas a fravés de la linea 100 (linea de apoyo a las
victimas de violencia). Esta tendencia se repitié a lo largo del afio.

Debido al confinamiento, muchas mueres y nifas se vieron obligadas a
convivir con sus agresores sin posibilidad de escape. El cédmic digital
"#MeQuedoEnCasa?" interpela al lector a que se cuestione sobre la
disyuntiva de las victimas de quedarse en casa como mandaba el
estado y soportar los maliratos o salir a buscar ayuda.

"#MeQuedoEnCasa?" es parte de la investigacion sobre la percepcion
visual de los consumidores del comic digital sobre la violencia de género
durante la cuarentena. La difusion de esta pieza grafica busca dar a
conocer esta problemdtica y contribuir a que todos, no sélo las victimas,
tomemos accion.

BRENDA VALENCIA
Autora
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Enel2020 el Marzo, zozo0

mundo cambié. La
hormalidad que
todos
conociamos de
pronto yano
estabamas.

El mundo se
preparaba para
afrontar una
pandemia, el Perd
no fue ajenc a
ello...
lamentablemente.
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Andy, el presidente anuncié
una cuarentena por 15
dias a nivel hacional

Tienes que
quedarte enmicasa,
hasta que terminela

cuarentena, jPor
favor Paola!

Déjame ayudarte

No puedo hermana,
ya sabes como se pohe
mi hovio, ho puedo
dejarlo solo...




Todos nos vimos obligados a detener nuestro estilo de vida pararesguardar nuestra salud.

A
Semanas después

Las medidas restrictivas indican que solo se
puede salir 1 hora al dia solo para comprar
alimentos y articulos de necesidad bésica. J,

Ojald pudiera
visitarte hermana
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Al finy al cabo todos teniamos un refugio donde pasar esta
cuarentena, unlugar seguro.

seguras..

Con poco o mucho estdbamos en el lugar donde estariamos

iCamila!
Me haces caso

o siho rompo

0.,
Todo estarad A

bien, pequefia. %@
Q)
IS

P




Més de OO0 nifias y adolescentes han sufrido abuso sexual

|| desde que comenzé la cuarentena.Las estadisticas indican

que la violencia de género increments, triplicando los casos
jarios. Si usted sabe de algdn caso llame a LA LINEA 200
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Por favor, necesito suayuda (d b
Quiero hacer una denuncia creo que Paola, ehm, mi
hermana no estd bien
£ D..
: se..se quedo en casa de su
" 4 novio y sé que élho la trata
s % h bien...

Manténgase enlinea, nosotrosle
brindaremos la asesoria.

Todo estara

Y luego meindicala bien, pequefia

direccién donde se
ehcuentra suhermana




LaDefensoria del Pueblo advierte que en el 2020 ocurrieron 132 feminicidios, de los cuales
110 ocurrieron durante el estado de emergencia y 37 de ellag durante la inmovilizacion
social obligatoria a nivel nacional.

50 muertes violentas de mujeres adin ho han sido esclarecidas

Muchas mujeres durante la cuarentena
aguantaron malos tratos, por diversos
motivos no pudieron galir de esa situacién.

Se encontraban acorraladas en su propio
refugio sin salida.




Entendemos que ahora no podemos Crear redes de apoyo e interaccién es vital.
quedarnos calladas, tenemos que actuar. =

ZO0OM

Iniciando..

Espere a que el hospedador ingrese ala reunién

Siestas aqui es porque
compartimos algo en comdn.
Tenemos la misién de llevar
este mensaje a todaslas

Buenos dias, gracias por
unirte a esta reunion.

Ensefiemos que el amor es
respeto, ho es aguantar malos
tratos, el amor no deja marcas en
Ia piel ni la mente.

Ensefiemos a no quedarhos
calladas. Nunca mas.

Ensefiemos que si una
mujer estd inconsciente
ho debemos
aprovecharnos de ella,

Engefiemos que una mujer ho
es un objeto que usar para
una vil satigfaccion,

Ensefiemos que un
"empujoncito” ho es amor, es
una sefial de alerta.




Empecemos areducir las cifras.
Hablemos con nuestras amigas, madres, hermanas,
hijas para que ho repriman su voz.

Por lag més de 5500 mujeres Por lasg nifias como Camilita, que su
desaparecidas en esta cuarentena inocencia fue arrebatay juzgada.

A ellag ho lag maté el virus, lag maté la violencia de género, esla
pandemia que enfrentamos desde hace muchas décadas. Y

lamentablemente muchas mujeres se vieron forzadas a

encerrarse con él.

Por todaslas que nog
faltan, gritaremos desde
nuestros refugics para que
Sus voces sean
escuchadas.
SITOCAN A UNA
NOS TOCAN A TODAS

Por lalibertady la vida
que le quitaren a Paola, mi
hermana querida.




Recuerda que si quieres actuar ante un caso de violencia de género o
acceder a mds informacién ingresa a:

- www.observatorioviolencia.pe/red-de-servicios-2
» www.gob.pe/479-denunciar-violencia-familiar-y-sexual
» wwuw.flora.org.pe
* Wwiw.promsex.org
» www.manuela.org.pe




F#MEQUEDOENCASA?

"#MeQuedoEnCasa?" estd disponible
para todo el publico, especialmente
para las myeres_jévenes que han sido o
son victimas de violencia de género. En
muchas ocasiones el hogar que
deberia ser un refugio se convierte en un
espacio de desamparo. Esta situacién
se incrementd con el confinamiento
obligatorio debido a la pandemia por el
Covid-19, lo cual condyo a la pregunta
que da fitulo al cémic digital.

Estd en cada uno de nosofros contribuir
a que todos, no sélo las victimas,
tomemos accién para lograr el fin de
esta epidemia. Advirtamos sobre las
senales e incentivemos el amor propio
para reivindicar la dignidad de la myer.




