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Resumen

El Museo Popol Vuh no cuenta con el disefio de una Historieta tipo Comic dirigido a
nifios entre 8 a 12 afos que visitan el museo, para que ellos puedan aprender de forma dindmica
la Historia del Popol Vuh.

Por lo que se plante6 el siguiente objetivo: Disefiar una Historieta tipo Coémic digital, para
adaptar el libro del Popol Vuh a los nifios entre § a 12 afios que visiten el Museo Popol Vuh.

Se realizd una herramienta de validacion para conocer la percepcion del cliente, grupo
objetivo, conformado por nifios de 8 a 12 afios y expertos en las areas de comunicacion y disefio.

El resultado se realizaron ilustraciones para llamar la atencion de los niflos e integrar elementos
que complementaran el contenido de la historia para que sea de interés visual
y se recomendo utilizar la Historieta tipo Comic para despertar en niflos de 8 a 12 afios interés sobre la

historia de su cultura y asi generar mas visitas en su pagina web.



Para efectos legales Unicamente la autora RINA ALEJANDRA ARENALES LAM es
responsable del contenido de este proyecto ya que es una investigacion cientifica y puede ser

motivo de consulta por estudiantes y profesionales.
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Capitulo I

1.1 Introduccion

El Museo Popol Vuh es una institucion cientifica privada, no lucrativa, que forma parte
de la Universidad Francisco Marroquin. Entre sus principales objetivos incluyen la conservacion,
investigacion y divulgacion del patrimonio cultural y arqueoldgico de Guatemala.

Como sabemos, Guatemala es un pais con muy poca cultura, con muy poco interés en el
arte, como asistir al teatro, exposiciones de obras, pinturas y esculturas o por ejemplo asistir a
una visita al museo. Es algo que como cultura general deberian de inculcarnos desde pequefios
porque son actividades que nos educan y nos ayudan a tener mejor vision de nuestros
antepasados.

Es por eso que el museo Popol Vuh se ha preocupado en este aspecto y desarrolla
actividades docentes dirigidas a escolares de todas las edades, que incluyen visitas guiadas y
talleres didacticos especialmente disefiados para nifios y jovenes, estimulando asi su interés por
la historia y la arqueologia de Guatemala.

Algo que llame la atencion de los nifos, donde aprendan sobre la historia, pero con
material y lenguaje adecuado para su edad y asi la pagina sea visitada con mas frecuencia

Por esa razon, se presentd una propuesta de disefio al Museo Popol Vuh para realizar
una Historieta tipo Comic ilustrado digital sobre la historia del Popol Vuh. Es importante
ensenarles de una manera mas dinamica a los nifios la historia de nuestros antepasados por medio
de un material grafico, donde ellos disfruten aprendiendo y al mismo tiempo incluya un lenguaje

de acuerdo a su edad para exista una mejor comprension y aprendizaje al mismo tiempo.
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Capitulo II: Problematica

2.1 Contexto

El Museo Popol Vuh fue fundado en el afio 1977 por Jorge y Ella Castillo, y actualmente
se dedica principalmente a la conservacion, investigacion y divulgacion del patrimonio cultural y
arqueoldgico de Guatemala. El Museo Popol Vuh pertenece a la Universidad Francisco
Marroquin, situado en la 6 calle final zona 10, ciudad de Guatemala.

Sin embargo, se ve la necesidad de que a los nifios, desde pequefos, se les inculquen la
lectura e inducirlos a actividades que los culturicen y amplien sus conocimientos acerca de los
antepasados de su pais, como cultura general.

El problema es que a la mayoria de niflos les aburre este tipo de temas o tal vez la forma
en como aprenden estas historias y no capta su atencion todo lo que tenga que ver con historia, a
veces lo ven como algo tedioso y no interesante. Ademads, en Guatemala los nifios no estan
acostumbrados a leer libros completos, ni textos extensos y prefieren mas lo visual, ya que
despierta mas su interés. Por lo tanto, es necesario el disefio de un Comic ilustrado donde se
relate de forma breve y especifica la historia del Popol Vuh con lenguaje adecuado para nifos,
asi ellos sean motivados a investigar, indagar y querer asistir al museo.

Este proyecto se hace con el propdsito de que en la pagina web del Museo Popol Vuh se
encuentre material digital que se visualice y que sea atractivo para tener una conexion con los

nifios y mejorar su aprendizaje.



2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio
El Museo Popol Vuh no cuenta con el disefio de una Historieta tipo Comic dirigido a
nifios entre 8 a 12 afios que visitan el museo, para que ellos puedan aprender de una forma

dindmica la Historia del Popol Vuh.

2.3 Justificacion

Para sustentar de manera consistente las razones por las cuales se consideré un factor
importante de disefio del Comic de la Historia del Popol Vuh, el disefio de materiales didacticos
para nifios y la intervencion del disefiador y comunicador, es necesario justificar la propuesta a
partir de cuatro variables:

e  Magnitud

e Trascendencia

e Vulnerabilidad

e Factibilidad

2.3.1. Magnitud.

La poblacion de Guatemala del ano 2018 es de 17.206.382 millones de habitantes,
8.378.742 son de sexo masculino y 8.776.700 son de sexo masculino. La capital se encuentra
ubicada en el centro geografico del pais y cuenta con 4.703.865 millones de habitantes.

Segun el informe proporcionado por el Museo Popol Vuh en Guatemala hay 77 Muesos.
En el transcurso del afio asiste un aproximado de 8 mil personas y el grado que mas asiste a las

instalaciones es 4to. Grado de Primaria.



2.3.1. Magnitud.

Museo
Popol Vuh
8 mil visitas

Museos en
Ciudad Capital

77 Museos

Ciudad Capital
7 millones

Guatemala
17 millones

2.3.2. Vulnerabilidad.
Si el Museo Popol Vuh no cuenta la historieta tipo comic, se perdera la oportunidad obtener
mas visitas en su pagina y por lo tanto no captara la atencion de su grupo objetivo y no generara

mas visitas guiadas en el museo.



2.3.3. Trascendencia.

Al contar con la historieta tipo cémic, el Museo Popol Vuh captara mas visitas en su
pagina web y al mismo tiempo logrard que los nifos se culturicen y aprendan la Historia donde
los Mayas cuentan como surgid el comienzo de la creacion.

La utilizacién de las ilustraciones, diagramacion, colores y lenguaje adecuado para nifios
entre 8 y 12 afos, serd de ayuda para despertar interés en este grupo objetivo
Con este proyecto se pretende aumentar el interés y aprendizaje de los nifios, ya que son el futuro
de nuestro pais, asi despertar un mayor interés en los nifios por querer aprender y descubrir todos
los misterios de nuestros antepasados. Crear en los nifios con la elaboracion de la Historieta del
Popol Vuh, por medio de imégenes, el habito de lectura asi como el habito de a asistir al museo,

lograr que ellos enriquezcan su vocabulario, desarrollen su creatividad y sean mas cultos.

2.3.4. Factibilidad.
El proyecto Disefio de Historieta tipo Comic digital es factible, porque cuenta con los
recursos necesarios para llevarse a cabo.
2.3.4.1 Recursos Humanos. E1 Museo Popol Vuh cuenta con el capital humano
adecuado que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades
para el manejo de las funciones, como la Directora, la disefiadores, y los guias del

musc€o.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. La Directora del Museo Popol Vuh, Rossana

Valls, proporcionara los permisos para que el personal esté en disposicion de



brindar toda la informacion necesaria de la empresa para llevar a cabo este
proyecto.
2.3.4.3 Recursos Economicos. E1 Museo Popol Vuh cuenta actualmente con los
recursos necesarios que posibilitaN la realizacion de este proyecto.
2.3.4.4 Recursos Tecnologicos. La organizacion cuenta con el equipo y las
herramientas indispensables para elaborar, producir y distribuir el resultado del
proyecto de graduacion. Por su parte, el comunicador-disefiador cuenta con las
competencias profesionales y el siguiente equipo para llevar a cabo el proyecto:

e La disefiadora y comunicadora

e Computador marca Mac

e Programas de disefio, Photoshop, [lustrador



CAPITULO III



Capitulo III: Objetivos del Disefio

3.1 Objetivo General
Disenar una Historieta tipo Comic digital para adaptar el libro del Popol Vuh

a nifios entre § a 12 afios que visiten el Museo Popol Vuh.

3.2 Objetivos Especificos
3.2.1 Investigar conceptos de comunicacion, disefio editorial, ilustracion que respalden la
creacion del Comic.
3.2.2 Recopilar informacién acerca de la Historia del Popol Vuh, para elaborar el
contenido de la Historieta ilustrada.
3.2.3 Transcribir a un lenguaje claro, concreto y sencillo el contenido de la Historia del
Popol Vuh para que los nifios de 8 a 12 afios la comprendan con mayor amplitud y se
diviertan aprendiendo.
3.2.4 Realizar Ilustraciones para llamar la atencion de los nifios e integrar elementos que

complementen el contenido de la historia para que sea de interés visual.
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Capitulo IV: Marco de Referencia

4.1 Informacion General del Cliente

| M PoPOL VUH
UFM | @

Universidad Francisco Marroquin

Arqueologia Maya - Arte Colonial de Guatemala

Nombre: MUSEO POPOL VUH
Ubicacion: Universidad Francisco Marroquin

6 Calle Final, Zona 10. Ciudad de Guatemala, Guatemala
Teléfono: (+502) 2338 4896

E-mail:  popolvuh@ufm.edu

Web: www.ufm.edu

4.1.1 Mision — vision. La ensefianza y difusion de los principios €ticos, juridicos y

econdémicos de una sociedad de personas libres y responsables.

4.1.2 Metodologia. La excelencia académica.

4.1.3 Valores. LIBERTAD - INTEGRIDAD - RESPETO. El Museo Popol Vuh ofrece

al visitante un recorrido tnico por la historia de Guatemala, ilustrada por medio de una de
las mejores colecciones de arte prehispanico y colonial del pais. El museo es una

institucion cientifica privada, no lucrativa, que forma parte de la Universidad Francisco




Marroquin. Sus objetivos incluyen la conservacion, la investigacion y la divulgacion del

patrimonio cultural y arqueoldgico de Guatemala.

El museo proteje una de las colecciones mas importantes de arte maya en el
mundo. Destacan en ella numerosos ejemplos de ceramica pintada del periodo cldsico en
el Petén; las Verapaces y otras regiones, un extraordinario conjunto de urnas funerarias
del noroccidente de Guatemala; ejemplos importantes de la escultura precléasica y clasica
de Kaminaljuyu y la Costa Sur; una muestra de incensarios extraidos de las aguas del
lago de Amatitlan, asi como una excelente muestra de silbatos de ceramica.

En afos recientes, el Museo Popol Vuh ha participado en las exhibiciones mas
importantes de arte prehispanico y colonial de Guatemala. En forma permanente,
mantiene programas de conservacion y restauracion de los objetos de su coleccion, y se
proyecta al ptblico por medio de conferencias y cursos libres. La exhibicion permanente
es una de las mejores en su género en Guatemala. Periddicamente se realizan
exhibiciones especiales, respaldadas por investigaciones soélidas sobre aspectos
especificos de la coleccion. La visita al Museo Popol Vuh es indispensable para todos los

interesados en la arqueologia maya y el arte prehispanico y colonial de Guatemala.



4.1.4 FODA.

Nombre de la empresa: MUSEO POPOL VUH

o Conservacion, investigacion y divulgacion
del patrimonio cultural y arqueologico de
Guatemala.

e Da a conocer piezas Unicas de nuestros
antepasados por medio de recorridos.

e Pagina web que permite interactuar a la
nifiez con la Historia de Guatemala

e Ayuda a tener nifios cultos y entretenidos
para que en un futuro sean personas de bien.

e Permite que personas ajenas a nuestro pais
conozcan acerca de nuestra cultura.

e Atrae mas turismo al pais

o Falta de publicidad y divulgacion

o Falta de estrategias de Comunicacion
dirigidas entidades publicas y privadas para
que el museo sea mas visitado

o Hace falta estrategias para lograr conseguir
que mas entidades los patrocinen

o Falta de actividades mas dinamicas para que
asistan mas personas.

Ensefia y culturiza a la nifiez de Guatemala
Desarrolla actividades docentes a escolares
de todas las edades

Brinda visitas u talleres guiados a personas
interesadas en la historia

Alberga una de las colecciones mas
importantes de arte maya en el mundo
Realiza actividades de investigacion
relacionadas con objetos de su coleccion y
en general con el estudio de la arqueologia,
arte e historia de Guatemala.

Que el museo sea mas visitado por personas
extrajeras que de Guatemala.

Que la informacion que le brinden a las
personas sea erronea

Tener muy pocas visitas en el afio y no
como se habia previsto

Que la pagina web no sea visitada muy
frecuentemente




4.1.5 cronograma del Museo del Popol Vuh

Junta Directiva

Curador

Gerente

Mensajero Secretaria
Recepcion

Asitente de
Curaduria

Restaurador Bibliotecaria

Coordinador
de Proyecto
Educativo

11

Asistente de
Proyeto
Educativo
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Capitulo V: Grupo Objetivo

5.1 Definicion del grupo objetivo
Se estipulo que el grupo objetivo para este proyecto, va dirigido para nifios de 4 a 11 afios

que visitan la pagina web del Museo Popol Vuh, con el fin de crear un interés por la historia y
que entre sus intereses esté visitar el museo, asi ellos se diviertan aprendiendo.
5.2 Perfil Geografico

e Region: Central (Capital de Guatemala)

e Tamaifio del Area: 996 km

e Tamilo de la Ciudad: 4.5 millones de habitantes

e Dencidad: Urbano

e Clima: Templado con medidas de 18° a 25°C.

5.3 Perfil Demografico
e FEdad: de 8 a 12 afios
e Género: Masculino y Femenino
e Ciclo de vida Familiar: nifios estudiantes de primaria
e Nivel Socio Econémico: Medio, Medio Alto
e Ocupacion: Estudiante
e Nivel educativo: Segundo Primaria a Sexto Grado Primaria
e Raza: Hispana
e Nacionalidad: Guatemalteca.

Ver tabla de Niveles Socio Economicos en anexo 1.
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5.4 Perfil Psicografico

e Estilo de Vida: Integrados, Cultos

e Habitos: Asitir a eventos sociales (Museo, Teatro, Cine), Lectura, Medios tecnologicos

e Hobbies: Coleccionar comics, Leer, Investigar, Pintar, Recortar, Armar rompecabezas

e Actividades: Estudiar, Hacer deporte, acceso a paginas web, Asistir al Museo, tearto, cine,
Utilizar vida juegos, ver television.

e Comportamiento Psicoldgico: inquietos, pierden la atencion facilmente, alegres, interesados por
investigar, estudiosos.

e Costumbres: Realizar actividades extracurriculares, ir a excursiones, eventos sociales

5.5 Perfil Conductual
e Ocasion de asistencia: 2 veces al afio
e Beneficios buscados: Investigar, aprender, ampliar conocimientos, conocer
e Status del Usuario: Primerizo
e Tasa de Uso: Medio
o FEtapa de disposicion: Enterado
e Actitud hacia el producto: Positiva
e Personalidad: Curioso, estudioso, sed de aprendizaje, inquieto, rebelde

e Conducta: Sociales, Impacientes, Distraidos

13
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Capitulo VI: Marco Teorico
6.1 Conceptos Fundamentales relacionados con el producto o servicio
6.1.1 Museo. Es una institucion publica o privada, permanente, con o sin fines de lucro,
al servicio de la sociedad y su desarrollo, y abierta al publico, que adquiere, conserva,

investiga, comunica y expone o exhibe, con propodsitos de estudio, educacion y deleite

colecciones de arte, cientificas, etc., siempre con un valor cultural, segin el Consejo

Internacional de Museos. La ciencia que los estudia se denomina museologia y la técnica

de su gestion museografia.

Los museos exhiben colecciones, es decir, conjuntos de objetos e informacion que
reflejan algtn aspecto de la existencia humana o su entorno. Este tipo de colecciones, casi

siempre valiosas, existio desde la Antigiiedad. (Definicion.de., 2017)

6.1.2 Universidad. Es una institucion de ensefianza superior formada por diversas
facultades y que otorga distintos grados académicos. Estas instituciones pueden incluir,
ademas de las facultades, distintos departamentos, colegios, centros de investigacion y

otras entidades.

El concepto puede hacer referencia tanto a la institucion como al edificio o
conjunto de edificios que se destinan a las catedras. Por ejemplo: “Cuando termine el
colegio secundario, voy a ir a la universidad para estudiar medicina”, “La universidad
publica es la mas prestigiosa del pais”, “No pude llegar a la universidad ya que habia paro

de transporte”. (Definicion.de., Definicion.de., 2017)
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6.1.3 Popol Vuh. Popol Vuh, uno de los textos mas importantes de la literatura indigena
del Nuevo Mundo. Escrito en el altiplano occidental de Guatemala hacia 1550, el Popol
Vuh retine un conjunto de mitos y relatos historicos, de gran importancia para el estudio
de los pueblos indigenas de Guatemala. Se desconocen los nombres de sus autores, pero
hay indicaciones de que fue escrito por miembros prominentes de la nobleza del reino
quiché, que dominaba una extensa region del altiplano guatemalteco en la época de la
conquista espafiola. Escrito en un estilo poético esmerado, es también una obra magistral

en términos literarios.

El Popol Vuh presenta una version mitologica de la creacion del mundo, seguida
por un relato de las aventuras de los dioses gemelos, Hunahpu y Xbalanqué, en tiempos
primordiales, anteriores a la creacion del ser humano. Los triunfos de los héroes en contra
de las fuerzas primordiales y los dioses de la muerte dan lugar a la creacion del hombre a
partir del maiz. La segunda parte del texto se concentra en los origenes de los linajes
gobernantes del reino quiché, su migracion hacia el altiplano de Guatemala, su conquista
del territorio, el establecimiento de su ciudad principal y la historia de sus reyes hasta la

conquista espafiola. (popolvuh.ufm.edu, 2017)

6.1.4 Mayas Los Mayas fueron una de las mas brillantes y poderosas culturas conocidas
de Mesoamérica... Su civilizaciéon se extendid por un periodo de tres mil afios.
Dominaban un lenguaje escrito, eran habiles arquitectos, arriesgados comerciantes y

talentosos artistas.

15



La civilizaciéon maya se extendio por el sur de Yucatan, parte de Guatemala y
Honduras entre los siglos III y XV. Los mayas no constituian un estado unificado, sino
que se organizaban en varias ciudades-estado independientes entre si que controlaban un

territorio mas o menos amplio. Tampoco hablaban una tnica lengua.

Los Mayas vivieron en una civilizacién que desarrollé una cultura que florecidé en
lo que hoy es Guatemala, Belice, partes de México, Honduras y El Salvador. Mientras
que los europeos vivian en una época de obscuridad. Los Mayas sobrevivieron seis veces
mas tiempo que el Imperio Romano, y construyeron mas ciudades que los antiguos

Egipcios. (deguate.com, 2017)

6.1.5 Literatura. La palabra literatura proviene del término latino litterae, que hace
referencia a la acumulacion de saberes para escribir y leer de modo correcto. El concepto
posee una relacion estrecha con el arte de la gramatica, la retorica y la poética.

(definicion.de, definicion.de, 2017)

6.1.6 Relato Un relato es una forma narrativa cuya extension es inferior a la novela. Por
eso, el autor de un relato debe sintetizar lo mas importante y enfatizar aquellas
situaciones que son esenciales para el desarrollo del mismo. Si en una novela el escritor
pueda ahondar en descripciones, en un relato se busca un mayor impacto con menos

palabras. (Definicion.de., Definicion.de., 2017)

6.1.7 Biblioteca Una biblioteca se especializa en diarios y otras publicaciones periodicas.

Puede funcionar en un edificio propio, en una sala especifica o un sector determinado
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dentro de una biblioteca tradicional, pueden clasificar sus contenidos por tema, pais de
origen o fecha, por ejemplo. Muchos medios impresos tienen sus propias bibliotecas, que
funcionan como archivos donde almacenan cada una de sus publicaciones. Hay ocasiones
en que estas se encuentran abiertas al publico en general, mientras que, en otros casos,
solo se autoriza el ingreso a empleados de la empresa o a investigadores.

(Definicion.de., Definicion.de., 2017)

6.2 Conceptos Fundamentales relacionados con la Comunicacion y el Disefio
6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.

6.2.1.1 Comunicacion (Definicion) La comunicacion es el proceso mediante el
cual dos o mds personas intercambian conocimientos y experiencias a través de
simbolos, sefiales y signos siendo una de las actividades vitales del ser humano.
(Alma, 1990). La comunicacién también es un proceso que se genera a partir de la
intervencion de por lo menos dos interlocutores: el que habla y el que oye; es decir,
emisor y receptor. Sin embargo, la comunicaciéon es un complejo proceso de
interaccion que incluye la continua interpretacion de intenciones expresadas verbal
y o verbalmente, de forma directa o velada.

La comunicacion se refiere al intercambio de informacion entre dos sujetos a partir

de una interaccion explicativa. (Velasquez, 2017)

6.2.1.2 Teoria en Comunicacion. Este modelo de andlisis que significa un alejarse
del estudio del texto, del discurso, de las ocurrencias concretas del habla,

formalizando por Jacobson, a partir del modelo tradicional de comunicacion,
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propone seis funciones basicas: LA FUNCION REFERENCIAL, desde el punto de
vista del referente, del comunicado, LA FUNCION CONMINATIVA O
CONNATIVA, atendiendo al receptor del mensaje; LA FUNCION FATICA, desde
la perspectiva del canal y del acto de la comunicacion en si; LA FUNCION
EXPRESIVA, si el impulso comunicacional se centra en el emisor; LA FUNCION
METALINGUISTICA O AUTO REGULADORA DEL CODIGO Y LA
FUNCION POETICA, si la intencién se concentra en la elaboracion fisica del

mensaje. (Pedroni, Ana Maria, 2004)

6.2.1.3 Principios de la Comunicacion. El medio es el mensaje por (Marshall
McLuhan) Es la lectura que de la identidad corporativa de la empresa hace el
publico como resultado de la campafia de comunicaciéon corporativa emprendida
por la empresa o de los mensajes que inconscientemente y de una forma no
programada esta emite hacia su entorno. Asi como el medio es entendido como una
extension del cuerpo humano, el mensaje no podria limitarse entonces simplemente
a contenido o informacién, porque de esta forma excluiriamos algunas de las
caracteristicas mas importantes de los medios: su poder para modificar el curso y el
funcionamiento de las relaciones y las actividades humanas. En esta linea,
McLuhan definira el mensaje de un medio como todo cambio de escala, ritmo o
letras que ese medio provoque en las sociedades o culturas. De esta forma, el
content se convierte en una ilusiéon o vision, en el sentido de que éste se encuentra

enmascarando, como La Madscara, la modificacion del medio (la mediatizacion).
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Medio y mensaje funcionan en pareja, comprometidos mas o menos, puesto que
uno puede contener a otro: el telégrafo contiene a la palabra impresa, que contiene a
su vez a la escritura, que contiene al discurso... y asi, por lo que el contenido se
convierte en el mensaje del medio continente.

Habitualmente no notamos que existe interaccion entre los medios y, dado que su
efecto sobre nosotros, en tanto audiencia, suele ser poderoso, el contenido de
cualquier mensaje resulta menos importante que el medio en si mismo. Las cuatro
edades. Una manera de intentar sistematizar algunas ideas que caracterizan el
pensamiento de McLuhan es realizar un breve recorrido por la historia de la
comunicacion, de acuerdo con la concepcion que éste tenia de cada etapa.

(Marshall, 1968)

6.2.1.4 Teoria delos Sistemas de Comunicacion La teoria de Luhmann gira en
torno al concepto de comunicacion. Por comunicaciéon no entiende una accioén
humana en el sentido de Habermas, ni un fenémeno tecnoldgico, ni un intercambio
de informacion. Los hombres no pueden comunicar, "solo la comunicacion
comunica". Segin Luhmann, los sistemas sociales emergen"...siempre que se
establezca una relacion comunicativa autopoiética, que limite su comunicacion y se
diferencie asi de un medio ambiente. Por lo tanto, los sistemas sociales no estan
conformados por hombres ni por acciones, sino por comunicaciones"2 La
comunicacion se produce mediante medios de comunicacion simbdlicos
generalizados, diferentes en cada sistema social pero comparable entre si, por su

caracter estructural. Por ejemplo, el sistema econdmico opera con el medio dinero,
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el sistema judicial con justicia, la politica con poder, etc. Estos medios determinan
la codificacion de los sistemas, que reducen su complejidad inherente a un cédigo
binario. (Wikipedia, 20017)

6.2.1.5 Esquema de comunicacion. El hombre puede comunicar porque ademas de
pensar, razonar y hacer posee una capacidad simbdlica que le permite representar
los objetos, cosas e ideas del mundo a través de signos. El Esquema Alternativo de
Comunicacion se diferencia del Esquema Tradicional porque tiene en cuenta la
capacidad humana de producir e interpretar signos, de pensar, de sentir y de crear,
como también los estados de animo, la relacion con los demaés y todo lo que rodea a
una persona cuando comunica. En este modelo alternativo, los investigadores le dan
un papel activo a quienes emiten y reciben mensajes. Tener un papel activo
significa poder pensar y decidir por tu propia cuenta. Tener un papel activo es lo
contrario a tener un papel pasivo. Y es por eso que hablamos de sujetos/personas
con capacidad de producir e interpretar mensajes, y no de simples terminales que

emiten y reciben datos programados. (clasesmgs.com, s.f.)
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6.2.1.6 Tipos de comunicacion. En proceso de transmision de un mensaje existen

distintos tipos de comunicacién, pues los emisores pueden ser diferentes y la

informacion que se envia y el canal por el cual circula ésta también. A

continuacion, presentamos la clasificacion de las formas variadas de comunicacion,

segun diversos criterios:

Comunicacion verbal: La comunicacion verbal se caracteriza por el uso de las
palabras en la interaccion entre el emisor y el receptor. Existen dos tipos, pues
se las palabras o el lenguaje puede ser expresado de manera hablada o escrita:
Comunicacion oral: se realiza a través de signos orales o palabras habladas.
Los gritos, el llanto o la risa también son comunicacion oral. Comunicacion
escrita: se realiza a través de codigos escritos. Los jeroglificos, alfabetos o

logotipos también pertenecen a este tipo de comunicacion.

Comunicacion no verbal: Este tipo de lenguaje se lleva a cabo sin el uso de
palabras y, en muchos casos de forma inconsciente. Los movimientos
corporales, las posturas, la mirada, la forma de sentarse o de andar son algunos
ejemplos. En la mayoria de los casos, tanto la emisiéon de mensajes como la
interpretacion de estos son procesos realizados de manera automatica, incluso
involuntaria. Esto es asi porque este tipo de comunicacion es el que ha tenido
mas importancia a lo largo de nuestra historia evolutiva, en etapas de la

evolucion en las que atin no existia el uso de las palabras.
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Comunicacion visual: En este tipo de comunicacion, se transmiten mensajes
(por ejemplo, ideas) a través del medio visual y son percibidos a través de la

vista.

Comunicacion auditiva: es un tipo de comunicacion en el que los mensajes y la
informacion es percibida a través del oido. Por ejemplo, la musica. Por
supuesto, es uno de los tipos de comunicacion mas utilizados, ya que puede
conectar a dos personas a través de una distancia relativamente amplia vy,
ademas, hace facil localizar la fuente del mensaje, algo que no pasa por ejemplo

con la olfativa.

Comunicacion Digital: La comunicacion virtual o digital es la comunicacion
que se produce gracias al mundo conectado a través de Internet. Incluye tanto
una conversacion por Skype como la escritura del emisor y la lectura del

receptor de un articulo publicado en un blog.

Comunicacion Publicitaria: La comunicacion virtual o digital es la
comunicacion que se produce gracias al mundo conectado a través de Internet.
Incluye tanto una conversacion por Skype como la escritura del emisor y la

lectura del receptor de un articulo publicado en un blog.

Comunicacion Educativa: El contenido de esta clase de comunicacion es de
tipo educativo. Por ejemplo, cuando un alumno asiste a una clase en la que su

profesor estd impartiendo una materia.
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e Comunicacion periodistica: Es la comunicacion que se hace a través de
diferentes medios de comunicacion con la finalidad de informar al receptor

desde la Optica periodistica. (psicologiaymente.net, 2017)
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6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.

6.2.2.1 Diseiio. El disefio es un proceso de creacion visual con un propodsito. A diferencia
de la pintura y de la escultura, que son la realizacion de las visiones personales y los
suefios de un artista, el disefio cubre exigencias practicas. Una unidad de disefio debe ser
colocada frente a los ojos del publico y transportar un mensaje prefijado y debe cubrir u
las necesidades de un consumidor.

Un buen disefio, es la mayor expresion visual de la esencia de algo ya sea esto un
mensaje o un producto. Para hacerlo fiel y eficazmente, el disefiador debe buscar la mejor
forma posible para que ese “algo” sea conformado, fabricado, distribuido, usado y
relacionado con su ambiente. Su creacion no debe ser sélo estética sino funcional,

mientras refleja o guia el gusto de su época. (Yves Zimmermann, 2001)

6.2.2.2 Diseiio Grdfico. El diseno Grafico es la lengua franca de la mono cultura global
pos alfabetizada del capital, la diversion, la crisis y las comodidades. A través de los
signos, sefales y codigos (las acciones bursatiles del disefio grafico), nuestra tribu
demente y, aunque homogénea, fragmentada sin remedio, se las arregla para darse la
coherencia necesaria con la que seguir cojeando y chirriando camino de un futuro mas
incoherente.

El disefio gréafico es una clase de lenguaje que sirve para comunicar. Se emplea
para hablar a alguien sobre algo que quiere, o que otra persona piensa que quiere. El
disefio Gréfico sirve para vender cosas o ideas o reforzar objetivos, asi como inmiscuye
en todos los aspectos de la vida social. Desde las sefiales que indican a los conductores

que tienen que parar en las cruces o la etiqueta con la informacion nutricional que indica
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claramente al consumidor cuan colesterol contienen un articulo alimentario. (Roto

Visién, 2007)

6.2.2.3 Clasificacion del Diserio

El campo del disefio grafico abarca cuatro areas fundamentales cuyos limites
se superponen parcialmente en la actividad profesional. La clasificacion se basa en
la nocion de que cada una de las areas requiere una preparacion y un talento
especial o asesoramiento especial de acuerdo a la complejidad del proyecto. Las
areas son:

e Diseiio para informacion: incluye el disefio editorial. Generalmente estos
productos se clasifican de acuerdo al tamafio de informacion que disponen
en carteles, flyers o volantes, libros, periddicos, revistas, catalogos, CD,
DVD, etc. Ademas, abarca la sefialética, que incluye sefiales de peligro,
sefiales de trafico, sefiales de banderas maritimas, sefales de ferrocarril,
entre otras. Los folletos se clasifican de acuerdo a su numero de paginas y
pueden ser dipticos (dos paginas), tripticos (tres paginas), etc. También se
los divide en publicitarios, propagandisticos, turisticos, entre otros. Dentro
de esta clasificacion entra también la infografia, mapas, graficos y viietas.

e Disefio para persuasion: Es el disefio de comunicacion destinado a influir
sobre la conducta del publico. Incluye la publicidad y la propaganda.
Ademds, entran en esta clasificacion la identidad corporativa que
comprende marcas, iso-logotipo, papeleria comercial y fiscal, billetes,

aplicacion de marca en arquigrafia e indumentaria, grafica vehicular; las
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etiquetas, las cuales pueden ser frontales, colgantes, de seguridad,
envolventes, etc.; y los envase, los méas comunes son los rigidos,
semirrigidos, flexibles y las latas.

¢ Diseiio para educacion: Incluye el material didactico como los manuales
instructivos, indicaciones de uso, fichas didacticas educacionales, etcétera.
También entran la carteleria de seguridad industrial y sefalizacion de
espacios de trabajo.

e Disefio para administracion: Comprende el disefio de formularios,
sefialética urbana, billetes, sellos postales, pagarés y en general, cualquier
pieza que sea susceptible de falsificacion.

e Disefio tipografico: tipos sans serif o palo seco, con serif, gestuales,
goticas, caligraficas y de fantasia.

e Diseiio de instrumentos de mandos o también denominado disefio de
interfaces: pantallas de relojes digitales, de teléfonos moviles, de camaras

digitales, y otros aparatos. (Roto Vision, 2007)

6.2.2.4 Diseiio Editorial El disefio editorial es la rama del disefio grafico dedicada a la

maquetacion y composicion de publicaciones tales como revistas, periddicos o libros.
El disefio editorial debe moldearse de acuerdo al mercado y a lo que se

quiere comunicar; no es lo mismo entregarle una revista especializada para nifios a

un adulto mayor, el cual quiere leer su periddico o una revista de temas politicos.

El contenido define el disefio a realizar y su enfoque define todo un complejo
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sistema de tendencias de diseno tales como: Estilo grafico informativo; -Art
nouveau, Pop art; entre muchas otras.

El disefio editorial o la "maquetacion" incluye muchos términos técnicos
que pueden resultar confusos y complejos. La comprension de los términos usados
en la maquetacion puede fomentar la articulacion de ideas creativas entre los
disefiadores, los clientes que realizan el encargo, los impresores y demas
profesionales que también participan en la produccion del disefio. El conocimiento
y uso de términos industriales estdndar minimiza el riesgo de malentendidos.

(Yves Zimmermann, Principles of Form and Design, 2001)

6.2.2.5 Formas de Composicion

= LaImagen. Hace referencia a los aspectos que le pueden dar vida a un disefio, tanto
si se trata del elemento principal de una pagina como de uno secundario, las imagenes
ejercen un papel esencial en la comunicacién de un mensaje, por los que son un factor
clave en el establecimiento de la identidad visual de una obra. Las iméagenes
desempefian una serie de funciones, desde la transmision de la tensién de una noticia
al refuerzo de un argumento presentado en un informe.
Las imagenes son efectivas porque establecen una comunicacion inmediata o una idea
0 una instruccion, o en una sensacion al lector para comprender inmediatamente el
mensaje. Es el aspecto mas fascinante del disefio ya que las imagenes tienen un
profundo impacto en el resultado esperado. (S.A., 2006)

= El Signo. La importancia de la figura de Peirce radica en la introduccion de

interpretante en el concepto de signo, elemento este, sin el cual no es posible el
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proceso de semiosis. Un Signo o representamen, es algo que, par alguien representa o
se refiere a algo en alglin aspecto o caracter. Se dirige a alguien, esto es, crea en la
mente de esa persona un signo equivalente, o, tal vez u signo aiin mas desarrollado. A
este signo se le llama INTERPRETANTE del primer signo. El signo esta en lugar de
algo, un objeto. Esta en lugar de ese objeto, no en todos sus aspectos, sino s6lo con
referencia a una suerte e idea, que a veces se le es llamado el fundamento del
representaren. (Pedroni, Ana Maria, 2004)

La Linea. Se encuentra formada por una serie de puntos unidos entre si,
sucesivamente, asimilando la trayectoria de la misma, seguida por un punto en
movimiento, por lo que tiene mucha energia y dinamismo. Su presencia crea tension y
afecta al resto de elementos juntos a ella.

El primer elemento del disefio es linea. Las lineas se pueden utilizar de muchas
maneras y segln su disposicion:

e Ayudan a organizar la informacion.

e Pueden dirigir el ojo de sus lectores en cuanto a la organizacioén de la

disposicion.

e Pueden crear humor y el ritmo de un movimiento.

Por ejemplo, las lineas pueden organizar la informacién y los limites en una
pagina. Las lineas verticales u horizontales se pueden también utilizar para

dirigir a los lectores. (Fotonostra, 2017)
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La Forma. Como fuera sefialado, los elementos conceptuales no son visibles. Asi la
linea, el punto el plano, cuando son visibles, se convierten en una forma. Los puntos,
las lineas o planos visibles son formas en verdaderos sentidos.

Todos los elementos visuales constituyen lo que generalmente llamamos
“forma” y es una figura de tamafo, color y textura determinados. (Yves
Zimmermann, PRINCIPLES OF FORM AND DESIGN, 2001)

La Estructura. La manera en que la forma es creada, construida u organizada junto a
otras formas, es a menudo gobernada por cierta disciplina a la que denominamos
“estructura”. La estructura que incluye a los elementos de relacion es asimismo
esencial para nuestros estudios.

Por lo general impone un orden y determina las relaciones internas de las formas de
un disefo, puede ser formal, semi formal o informal. Puede ser activa e inactiva.
También puede ser visible o invisible. (Yves Zimmermann, PRINCIPLES OF FORM

AND DESIGN, 2001)

La Textura: El tercer elemento bésico es la textura. Aporta al disefio una mirada, una
sensacion, o una superficie. Diariamente encontramos gran variedad de texturas por
todo el entorno que nos rodea. La textura ayuda a crear un humor particular para una
disposicion o para otras en formas individuales. La textura, permite crear una

adaptacion personalizada de la realidad afiadiendo dimension y riqueza al disefio.

Textura tactil: Por ejemplo, la de una superficie rugosa, con relieve, o la de otra mas
fina, como la de un papel o la suavidad del terciopelo. Son todas aquellas perceptibles

al tacto.



Textura Visual: Aquellas texturas impresas que se parecen a la realidad, como la
arena, las piedras, rocas, etc. Entre esta clase de textura pueden surgir algunas que
realmente existen y otras que son irreales. (Yves Zimmermann, PRINCIPLES OF
FORM AND DESIGN, 2001)

El Espacio. El disefio comienza con areas vacias que luego son activadas, llenadas o
transformadas por elementos diversos. El espacio ocupado suele llamarse positivo; el
espacio no ocupado se denomina negativo. El espacio negativo entre otras formas
positivas puede ser ancho o estrecho. Una forma negativa puede representar una
forma soélida constituida por el color del fondo. (Wucius, Principios del Color, 2007)
El Equilibrio El centro de gravedad sigue siendo el concepto basico, pero es obvio
que debemos interpretarlo en un sentido menos literal. El problema no consiste en el
equilibrio de un cuerpo en el espacio, sino en el de todas las partes de un campo
definido. La manera mas facil de abordarlo es pensar en el como en una igualdad de
oposicion. Ello implica que un eje o un punto central en el campo alrededor del cual
las fuerzas opuestas estan en equilibrio. (Robert, Fundamentos del Disefio, 2003)

La Composicion. Creacion de una unidad organica entre el campo y las formas que
contiene. A través de las relaciones que se establecen, cuya correccion esta
determinada por el cardcter inico de la organizacion misma, se crea una nueva
entidad. La Composicion significa también “organizacion estructural” que constituye

el fundamento de las relaciones visuales. (Wucius, Principios del Color, 2007)
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El Formato y el Tamafio. El quinto elemento basico del disefio, es el tamafio. Como
es grande o pequefio es algo. En disefio, el tamafio puede funcionar, el tamano puede
atraer o el tamafio puede organizar.

Dentro del espacio, es importantisimo el Formato. El formato es la forma y el tamafio
del trabajo realizado. Cuando hablamos de formato de un archivo, hacemos referencia
al tamafio en el que serd presentado e impreso.

Factores importantes en el formato

Otro factor importante, a tener en cuenta, es utilizar el tamafio adecuado, para atraer a
la clase de publico o personas receptoras de nuestro disefio. Se puede colocar
elementos grandes y pequefios, contrastando entre ellos, o hacer una imagen mas
grande y trabajarla de una manera interesante.

Otro punto, que no se debe olvidar referente al tamafio dentro de la organizacion de
nuestro disefio. Si queremos atraer la atencion de los espectadores, destacaremos el
elemento mas importante disefidandolo, mas grande y el menos importante, lo
colocaremos mas pequefio.

Los titulos son generalmente el elemento més grande en una pagina, mientras que los
subtitulos y el texto del cuerpo, son mas pequenos. Objetos mas grandes parecen estar
mas cerca de la pagina que los mas pequefios, y eso se puede utilizar para reforzar la
importancia del elemento que queremos destacar y para crear relaciones espacio -
artificiales. Distintos formatos ISO de papel. (Fotonostra, 2017)

Movimiento El movimiento implica dos ideas: cambio y tiempo. El cambio puede
tener lugar objetivamente en el campo o subjetivamente en el proceso de la

percepcion, o en ambos. En todos los casos, interviene el tiempo. No se trata
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simplemente de introducir movimiento en nuestros esquemas, ya que ello es
inevitable. El problema existe mas bien en organizar los movimientos perceptivos de
modo que creen un circuito cerrado y autosuficiente. (Robert, Fundamentos del

disefio, 2003)

6.2.6 El Color Los objetos y los materiales son de una determinada forma y tamafio, y
decimos también que son de un determinado color. El aspecto del color no es una
cualidad material. El color s6lo existe como “impresion sensorial” del espectador.

El color se ha convertido en un elemento basico en el campo de la comunicacion
visualicen las ultimas dos décadas. Las revistas e incluso los periddicos aprovechan las
ventajas de la impresion en cuatricromia u hoy la mayoria de empresas pueden producir
documentos en color por si mismas, gracias a la tecnologia actual de los ordenadores
personales y los avances en el campo de la impresion. El color da un mayor dinamismo; a
traer la atencion y puede usarse para despertar respuestas emocionantes en lo que se ve.
Puede servir para contribuir a organizar los elementos de una pagina, dirigiendo la
atencion de un elemento al siguiente, disociando elementos o agrupando los de naturaleza
similar, codificando ciertos tipos de informaciéon y ayudando al receptor a obtener la

informacion que precisa. (Moreno Rivero, 1996)

6.2.7 El Circulo Cromatico El ojo humano distingue unos 10.000 colores. Se emplean,

también sus tres dimensiones fisicas: saturacion, brillantez y tono, para poder

experimentar la percepcion.
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Colores primarios y secundarios El circulo cromatico se divide en tres grupos de
colores primarios, con los que se pueden obtener los demas colores. El primer grupo de
primarios segun los artistas disefiadores: amarillo, rojo y azul. Mezclando pigmentos de
éstos colores se obtienen todos los demas colores.

El segundo grupo de colores primarios: amarillo, verde y rojo. Si se mezclan en
diferentes porcentajes, forman otros colores y si lo hacen en cantidades iguales producen
la luz blanca.

El tercer grupo de colores primarios: magenta, amarillo y cyan. Los utilizados para la
impresion. Definimos como los colores secundarios: verde, violeta y naranja. Los colores
secundarios se obtienen de la mezcla en una misma proporcion de los colores primarios.
Los colores terciarios

Consideramos como colores terciarios: rojo violaceo, rojo anaranjado, amarillo
anaranjado, amarillo verdoso, azul verdoso y azul violaceo. Los colores terciarios, surgen

de la combinacioén en una misma proporcion de un color primario y otro secundario.

6.2.8 Disefio Publicitario El disefio publicitario comprende la creacion, maquetacion y
disefio de publicaciones impresas, tales como; revistas, periddicos, libros, flyers, tripticos,
y también el soporte para otros medios visuales, tales como la television o internet.

A lo largo del tiempo han ido apareciendo diversos métodos y formas de
comunicacion, desde los grafitis, (las famosas pintadas en la pared que realizaban los
romanos para comunicar alguna noticia), los carteles, las primeras publicaciones de
prensa (diarios) y luego las revistas. Después ya se extendio a la television, la radio,

internet, el movil. En esta fase desarrollo de los medios de comunicacion, es cuando se
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une a su vez al desarrollo del mercado, los productos de mercado, las empresas, seran
puntos fuertes que defenderdn en gran medida de los diferentes medios.

Durante la historia, el disefio publicitario ha ido evolucionando. En un principio
toda la técnica se elaboraba de forma manual. Hoy en dia se usan tecnologias mas
avanzadas de disefio y produccion.

Antes de llevar a cabo un disefio publicitario, un disefiador y el resto del equipo de
trabajo deben tener en cuenta cuatro puntos muy importantes:

el producto a disefiar,

a quien va dirigido,

los medios por los cuales se va a realizar la publicidad y

la competencia. (Fotonostra, 2017)

6.2.9 Identidad Corporativa La identidad corporativa de una empresa o marca se define
como un conjunto de atributos y valores que toda empresa o cualquier individuo, posee:
su personalidad, su razén de ser, su espiritu o alma... La imagen que refleje la empresa a
través de la personalidad, la hard identificarse de las demas, y colocarse en mayor o
menor escala. La propia empresa se dard a conocer a través de sus propias normas y
comportamientos, la cultura de la empresa.

Todas las empresas, aunque no comuniquen nada, emiten continuamente mensajes

a su alrededor. La imagen visual es uno de los medios prioritarios, que mas utilizan las
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empresas para transmitir y manifestar su identidad, mostrandola al ptblico. (Fotonostra,

2017)

6.2.10 Imagen Corporativa Es la lectura que de la identidad corporativa de la empresa
hace el publico como resultado de la campafia de comunicacion corporativa emprendida
por la empresa o de los mensajes que inconscientemente y de una forma no programada

esta emite hacia su entorno. (Imvanesz Gimeo, 2000)

6.2.11 El Comic El Comic es un medio expresivo en el que se combinan de manera
integrada las imagenes fijas y el texto lingiiistico. También lo podemos conocer como una
estructura narrativa formada por la secuencia progresiva de dos pictogramas en los cuales
pueden integrarse elementos de escritura fonética.

“Son historias en las que predomina la accion, contadas en una secuencia de
imagenes y con un repertorio de signos” El Comic es un recurso que puede utilizarse en
los distintos niveles y areas de ensefianza y su incorporacion en el aula como un fuete de

aprendizaje permite:

Ayudar a pensar e imaginar

e Investigar distintas fuentes de informacion

e Estimula métodos de anélisis y sintesis

e Favorece el desarrollo del pensamiento logico

e Poner a los alumnos en situacion de comunicadores
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e Motiva, entretiene e informa

Los elementos que componen el comic son:

e Ellenguaje visual

e Ellenguaje verbal

e Los signos convencionales (Aparici, 1992)

6.2.13 Diseiio de personaje Los personajes de marca tienen como objetivo transmitir de
una manera mas notoria, identificable, universal y visual los valores propios y Unicos de
la marca y hacer mas familiares y cercanos sus productos y servicios, generando mas

confianza en el publico.

Para algunas empresas, el disefio del personaje que necesitan no tiene que ver con
una manera de vestir. Lo que ellos necesitan es un personaje que represente
profesionalmente un producto, servicio, o incluso un concepto tal como "seguridad". “Los
personajes son herramientas de disefio, cuyo fin es representar caracteristicas especificas
de los usuarios finales de un producto interactivo La funcion psicoldgica del personaje,
puede tomar diversos valores. Es conocida la distancia, que media entre la personalidad
tal cual se vive, y el personaje tal cual se interpreta.

(republicadelbranding.wordpress.com, 2017)

6.2.14 Tlustracion En los ultimos 50 afios la ilustracién publicitaria ha resultado ser

importantisima. No solo para la creacién de carteles, sino también para envases y
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productos variados, ya que ofrece al espectador una visualizacion rapida de la
informacion a explicar (por ejemplo, en folletos de instrucciones).

La ilustracion publicitaria también ofrece ventaja con respecto a la fotografia, ya
que se puede cargar de connotaciones emocionales caricaturescas que la fotografia no

alcanza.

El storyboard es también muy utilizado en el mundo de la publicidad, para la

creacion de spots publicitarios, como primera fase en la presentacion de una campana.

6.3 Ciencias Auxiliares, Artes, Teorias y Tendencias
6.3.1 Ciencias Auxiliares
6.3.1.1 Semiologia Se le llama semidtica o semiologia a la disciplina que se ocupa de
estudiar cientificamente, todos los procesos de significacion que hacen posible la
significacion que hacen posible a la comunicaciéon humana en particular, los diferentes
textos en donde el proceso adquiere una concrecion perceptible y los medios para
producirlos, es decir los signos, los codigos y los discursos.

e Significante Es el elemento material de que se compone el signo.
e Significado Es la idea que el significante evoca a la mente.

o Referente Es el objeto material al que refiere el significado.

Los signos poseen denotaciéon y connotacion; la denotacion es la relacion
inmediata entre significante y significado. La connotacion es la relacion mediata entre

significante y significado. (Pedroni, Ana Maria, 2004)
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6.3.1.2 Semiotica “Hay Semiodtica cuando se intenta explica como se comunica o significa
y qué es lo que se comunica o significa”

Es la Ciencia o disciplina que estudia los procesos significantes que, de uno u otro
modo, involucran al hombre, por el simple hecho de que antes aparecia circunscrita a los
mecanismos de significacion lingiiisticos y que la semiotica es un saber antiguo y es una
ciencia o disciplina moderna. Es una ciencia que estudia la vida de los signos en el seno
de la vida social. Ferdinand Saussurre lo concibe como la unién solidaria y arbitraria
entre un significado y un significante. La Funcién de la Semidtica es el proceso mental
por medio del cual el plano del contenido se une con el plano de la expresion. (Pedroni

Ana Maria, 2004)

6.3.1.2 Pedagogia. Cuando se habla de educacion, surge de inmediato el término
Pedagogia. Segun el diccionario, la palabra pedagogia tiene su origen en el griego
antiguo paidagogos.  Este  término  estaba  compuesto  por paidos (“nifio”)
y gogia (“conducir” o “llevar”). Por lo tanto, el concepto hacia referencia al esclavo que

llevaba a los nifos a la escuela.

Se define la pedagogia como una actividad humana sistematica que orienta las
acciones educativas y de formacion, se plantean los principios, métodos, practicas,

maneras de pensar y modelos que son sus elementos constitutivos.

La pedagogia también ha sido vinculada con la andragogia, que es la disciplina
de la educacion que se dedica de formar al ser humano de manera permanente, en todas

las etapas de desarrollo de acuerdo a sus vivencias sociales y culturales. (UTP, 20017)
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6.3.1.3 Andragogia La Andrologia que es la ciencia y el arte de una educacion
permanente, donde el facilitador del aprendizaje, permite incrementar el pensamiento, la
autogestion, la calidad de vida y la creatividad del participante adulto, con el propoésito de

proporcionarle una oportunidad para que logre su autorrealizacion.

Se expresa como la disciplina educativa que trata de comprender al adulto(a),
desde todos los componentes humanos, es decir como un ente bioldgico, sicologico y
social. Este intercambio va generando un proceso nuevo en los sujetos que intervienen.

(Usac, 20017)

6.3.1.4 Psicologia La psicologia es una ciencia que tiene por objeto comprender la
conducta y los mecanismos que influyen en los sentimientos, razonamientos e ideas;
también persigue la solucion de los problemas del ser humano. Esta ciencia investiga
sobre los procesos mentales de personas, los analiza en tres dimensiones, cognitiva,
afectiva y conductual. La psicologia estd en constante desarrollo, por las condiciones
sociales y morales.

6.3.1.5 Psicologia de la comunicacion Es la que comprende las influencias de orden cultural y
social en las que interactia el individuo, que va matizando y configurando la percepcion de los
mensajes que existen en la realidad. (Furnham, 2010)

6.3.1.6 Psicologia del consumidor La psicologia del consumidor es la disciplina que estudia el
comportamiento del consumidor y los aspectos que influyen en la decision del consumidor ya que

este se rige por medio de procesos mentales preestablecidos, a través de tres aspectos que son:

a) Los grupos de referencia primarios: la familia, de la cual que el individuo aprende en

primera instancia las pautas de comportamiento y los amigos mas intimos.
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b) Los grupos secundarios: amistades y los centros escolares, es decir, el contacto con
grupos diferentes que amplian o limitan el desarrollo, conocimiento y expectativas del
individuo en un grupo social.
¢) Los grupos terciarios: medios de comunicacion y lideres de opinién que marcan de
alguna manera las pautas y expectativas sociales a seguir, dentro de un contexto
cronoldgico o temporal.
(Furnham, 2007)
6.3.1.7 Psicologia del Color La psicologia del color es un campo de estudio que esta
dirigido a analizar el efecto del color en la percepcion y la conducta humana. Desde el
punto de vista estrictamente médico, todavia es una ciencia inmadura en la corriente
principal de la psicologia contemporanea, teniendo en cuenta que muchas técnicas
adscritas a este campo pueden categorizarse dentro del &mbito de la medicina alternativa.
Sin embargo, en un sentido mas amplio, el estudio de la percepcién de los colores
constituye una consideracion habitual en el disefio arquitectonico, la moda, la senalética y
el arte publicitario.
e Naranja: Es algo mas calido que el amarillo y actlia como estimulante de los

timidos, tristes o linfaticos. Simboliza entusiasmo y exaltacion y cuando es

muy encendido o rojizo, ardor y pasion. Utilizado en pequefias extensiones o

con acento, es un color utilisimo, pero en grandes areas es demasiado atrevido

y puede crear una impresion impulsiva que puede ser agresiva. Mezclado con

el negro sugiere engafo, conspiracion e intolerancia y cuando es muy oscuro,

opresion.
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Rojo: Se lo considera con una personalidad extrovertida, que vive hacia
afuera, tiene un temperamento vital, ambicioso y material, y se deja llevar por
el impulso, mas que por la reflexiéon. Simboliza sangre, fuego, calor,
revolucidn, alegria, accion, pasion, fuerza, disputa, desconfianza, destruccion e
impulso, asi mismo crueldad y rabia. Es el color de los manidticos y de Marte,
y también el de los generales y los emperadores romanos y evoca la guerra, el
diablo y el mal. Como es el color que requiere la atencidon en mayor grado y el
mas saliente, habra que controlar su extension e intensidad por su potencia de
excitacion en las grandes areas cansa radpidamente. Mezclado con blanco es
frivolidad, inocencia, y alegria juvenil, y en su mezcla con el negro estimula la
imaginacion y sugiere dolor, dominio y tirania.

Violeta: Significa martirio, misticismo, tristeza, afliccion, profundidad y
también experiencia. En su variacion a la puarpura, es realeza, dignidad,
suntuosidad. Mezclado con negro es deslealtad, desesperacion y miseria.
Mezclado con blanco: muerte, rigidez y dolor.

Azul: Se lo asocia con los introvertidos o personalidades reconcentradas o de
vida interior y estd vinculado con la circunspeccion, la inteligencia y las
emociones profundas. Es el color del infinito, de los suefios y de lo
maravilloso, y simboliza la sabiduria, fidelidad, verdad eterna e inmortalidad.
También significa descanso, lasitud. Mezclado con blanco es pureza, fe, y
cielo, y mezclado con negro, desesperacion, fanatismo e intolerancia. No fatiga

los ojos en grandes extensiones.
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Verde: Es un color de gran equilibrio, porque estd compuesto por colores de la
emocion (amarillo = calido) y del juicio (azul = frio) y por su situacion
transicional en el espectro. Se lo asocia con las personas superficialmente
inteligentes y sociales que gustan de la vanidad de la oratoria y simboliza la
primavera y la caridad. Incita al desequilibrio y es el favorito de los
psiconeuroticos porque produce reposo en el ansia y calma, también porque
sugiere amor y paz y por ser al mismo tiempo el color de los celos, de la
degradacion moral y de la locura. Significa realidad, esperanza, razon, logica y
juventud. Aquellos que prefieren este color detestan la soledad y buscan la
compaiia. Mezclado con blanco expresa debilidad o pobreza. Sugiere

humedad, frescura y vegetacion, simboliza la naturaleza y el crecimiento.

Blanco: Es el que mayor sensibilidad posee frente a la luz. Es la suma o
sintesis de todos los colores, y el simbolo de lo absoluto, de la unidad y de la
inocencia, significa paz o rendicion. Mezclado con cualquier color reduce su
croma y cambia sus potencias psiquicas, la del blanco es siempre positiva y
afirmativa. Los cuerpos blancos nos dan la idea de pureza y modestia.

Gris: No es un color, sino la transicion entre el blanco y el negro, y el
producto de la mezcla de ambos. Simboliza neutralidad, sugiere tristeza y es
una fusion de alegrias y penas, del bien y del mal.

Negro: Simbolo del error y del mal. Es la muerte, es la ausencia del color.
Estiliza y acerca. Numerosos test selectivos han demostrado que el orden de

preferencia de los colores es el azul, rojo y verde, los amarillos, naranjas y
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violetas ocupan un segundo plano en el gusto colectivo, las mujeres sitian el

rojo en primer lugar, y los hombres el azul. (Fotonostra, 2017)
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6.3.2 Artes
6.3.2.1 Fotografia. La palabra, "Fotografia" tal y como la conocemos ahora, la utiliz6 por
primera instancia en 1839 Sir John Herschel. En ese mismo afio se publicé todo el
proceso fotografico. La palabra se deriva del griego foto (luz) y grafos (escritura).

Por eso se dice que la fotografia es el arte de escribir o pintar con luz. Varias
décadas antes, De la Roche (1729-1774) tras su investigacion hizo una prediccion
asombrosa en un trabajo literario de nombre Giphantie, donde era posible la captura de
imagenes de la naturaleza en una lona cubierta por una sustancia pegajosa,
proporcionando una imagen idéntica a la real. Esta imagen seria permanente después de
haberla secado en la oscuridad. Por eso se dice que la fotografia es el arte de escribir o
pintar con luz. Varias décadas antes, De la Roche (1729-1774) tras su investigacion hizo
una prediccion asombrosa en un trabajo literario de nombre Giphantie, donde era posible
la captura de imagenes de la naturaleza en una lona cubierta por una sustancia pegajosa,
proporcionando una imagen idéntica a la real. Esta imagen seria permanente después de
haberla secado en la oscuridad. (Definicion.de., Definicion.de., 2017)
6.2.2.2 La Tipografia Es el medio por el que se da una forma visual a una idea escrita. La
seleccion de la forma visual puede afectar de forma dréstica a la legibilidad de la idea
escrita y a la sensacion que despierte en el lector debido a los cientos, por no decir miles
de familias tipograficas disponibles. La tipografia puede producir un efecto neutro o
despertar pasiones, simbolizar medios artisticos, politicos o filoséficos o expresar una
personalidad de una persona o una organizacion.

La tipografia no tiene nada de estatico y evoluciona constantemente. Muchos tipos

usados hoy se basan en disefios creados durante épocas histdricas anteriores. La

43



incipiente industria de la impresion establecido como formas estdndar, en el siglo XV, el
uso de las mayusculas romanas y mintsculas carolingias del reino de Carlomangno, y es
lo que aun se usa hoy. (S.A. A. P., 2006)

6.3.3 Teorias

6.3.3.1 Teoria del color. El mundo es de colores, donde hay luz, hay color. La
percepcion de la forma, profundidad o claroscuro estd estrechamente ligada a la
percepcion de los colores. El color es un atributo que percibimos de los objetos cuando
hay luz. La luz es constituida por ondas electromagnéticas que se propagan a unos
300.000 kilometros por segundo. Esto significa que nuestros ojos reaccionan a la
incidencia de la energia y no a la materia en si.

Las ondas forman, segin su longitud de onda, distintos tipos de luz, como
infrarroja, visible, ultravioleta o blanca. Las ondas visibles son aquellas cuya longitud de
onda estd comprendida entre los 380 y 770 nandmetros. Los objetos devuelven la luz que
no absorben hacia su entorno. Nuestro campo visual interpreta estas radiaciones
electromagnéticas que el entorno emite o refleja, como la palabra "COLOR".

e Propiedades del color

e Las definimos como el tono, saturacion, brillo.

e Tono (hue), matiz o croma es el atributo que diferencia el color y por la cual
designamos los colores: verde, violeta, anaranjado.

e Saturacion:(saturation) es la intensidad cromatica o pureza de un color Valor
(value) es la claridad u oscuridad de un color, esta determinado por la cantidad

de luz que un color tiene. Valor y luminosidad expresan lo mismo.
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e Brillo (brightness) es la cantidad de luz emitida por una fuente luminica o
reflejada por una superficie.

e Luminosidad (lightness) es la cantidad de luz reflejada por una superficie en
comparacion con la reflejada por una superficie blanca en iguales condiciones
de iluminacion.

e El arco iris, segun los griegos

e El arco iris, tiene todos los colores del espectro solar. Los griegos
personificaron este espectacular fenomeno luminoso en Iris, la mensajera de
los dioses, que descendia entre los hombres agitando sus alas multicolores.

e La ciencia que aplica la experiencia, explica que los colores son componentes
de la luz blanca. (luz solar del dia o luz artificial). La luz blanca no tiene color,

pero los contiene todos. Lo demostrd Isaa Newton. (Fotonostra, 2017)

6.3.3.2 Teoria de la Sociologia. La filosofia de Comte se encuentra con la revuelta
moderna contra los antiguos que inici6 Francis Bacon y consistio, a grandes rasgos, en la
asuncion de la razon y la ciencia como unicas guias de la humanidad capaces de instaurar
el orden social sin apelar a lo que ¢l considera oscurantismos teologicos o metafisicos.

La evidente intencioén de reforma social de su filosofia, sin embargo, a una
postura conservadora y contrarrevolucionaria en claro enfrentamiento con las
propuestas ilustradas de Voltaire y Rousseau.

Tomando como trasfondo la Revolucion francesa, Comte acusa a estos dos
autores de generar utopias metafisicas irresponsables e incapaces de otorgar un

orden social y moral a la humanidad.
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La idea basica de Comte era que todas las ciencias formaban una jerarquia,
de manera que cada eslabon dependia del anterior de acuerdo a la complejidad de
los fendmenos estudiados. En la base estaban las matematicas, seguida de la
mecanica, la fisica, la quimica, la biologia y por ultimo, encabezando la pirdmide
de las ciencias se encontraba la Ciencia de la Sociedad; la Sociologia. Comte vio
en esta ciencia las respuestas a los problemas del hombre y la sociedad. La
exaltacion de la Sociologia le llevo a considerarla practicamente como una nueva
religion laica de la humanidad formandose asi el positivismo. Los problemas
sociales y morales han de ser analizados desde una perspectiva cientifica positiva
que se fundamente en la observacion empirica de los fendmenos y que permita
descubrir y explicar el comportamiento de las cosas en términos de leyes
universales susceptibles de ser utilizadas en provecho de la humanidad.

Comte afirma que s6lo la ciencia positiva o positivismo podra hallar las leyes que
gobiernan no solo la naturaleza, sino nuestra propia historia social, entendida
como la sucesion y el progreso de determinados momentos historicos llamados

estados sociales. (Wikipedia, 20017)

6.3.3.3. Tendencias de diseiio El 2017 ofrece a los disefiadores graficos nuevas
opciones en lo referente a tendencias que adoptar. Mientras que muchas de las tendencias
de disefio grafico de 2016 se mantienen populares como siempre, hay algunas nuevas

que dirigian la vanguardia de las mentes de disefo.
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Cada disefiador tiene su propio estilo personal, ese que ya ha convertido en

su imagen de marca, aunque es evidente que necesita adaptarse a las tendencias

actuales para no desentonar con los tiempos que corren.

Moderno-Retro como su nombre lo define, es un estilo marcado totalmente
por un tiempo. Un Modern Flare anadido a tipografias retro y paletas de
colores lo convierte en wuna interesante fusion de nuevos y viejos
conceptos. 2016 vio el disefio moderno retro-aumento en las filas de su
popularidad y encontré un lugar en el packaging, disefio web y logotipos de
empresas de todo el mundo. La popularidad del estilo moderno-retro sera casi
definitiva y continuara totalmente a futuro.

Logotipos responsive han sido disefiados para mantenerse contemporaneos con
un uso cada vez mas amplio de formatos y tamafios disponibles para los
usuarios. La reduccion de su escala para los teléfonos moéviles no sélo significa
hacer las cosas mas pequenas, un buen logo debe responder a su entorno y
seguir siendo funcional. Los logos responsive son simples y maleables. Con
mas dispositivos inteligentes con diferentes formas disponibles todos los dias
este tipo de disefio se mantendrd como de lo mas relevante en 2017.
Cinemagraphs. Estos son fotografias en las que se produce un movimiento
menor repetitivo, por lo general en formato GIF, para dar al espectador la
ilusion de estar observando una animacion. Los Cinemagraphs son una
respuesta muy sencilla y eficaz para uno de los mayores problemas de la

publicidad moderna: el tiempo. La publicidad supuestamente tiene que trabajar
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rapido para obtener nuestra atencion, y los cinemagraphs hacen precisamente
esto. Con una competencia entre los vendedores y espacio de la pantalla cada
vez mas grande, se espera ver cinemagraphs en todas las pantallas cercanas al

espectador en 2017.

Minimalismo. Rastreando sus raices de nuevo a la primera parte del siglo 20 vy,
para algunos, ain mas, el minimalismo es tan popular hoy en dia como lo ha
sido siempre. El enfoque de minimalismo en la simplicidad y funcionalidad ha
conducido a su adopcion es en muchas marcas y tendencias de disefio. Apple
ha optado por esta la idea de "Menos es mas", junto con Google, que lo
encarno dentro de su disefio de marca. Un espacio en blanco intencional
significa mas transpirabilidad y puntos focales reducidos. Con su popularidad
en aumento, se ve como el minimalismo estd aqui para quedarse todo 2017.

Ilustracion a mano. Las imagenes realizadas a mano son excelentes para
afiadir un elemento claramente humano al disefio grafico. Recientemente las
ilustraciones han tendido a ser simples y evocar una especie de sentimiento
tierno, infantil y nostalgico. Pueden ser utilizadas en una amplia gama de
situaciones y se estan volviendo cada vez mas populares como una manera de
explicar e ilustrar situaciones de la vida diaria. Este 2017 probablemente se
encontrard plagado de este tipo de disefio con una variedad de calidades en los
dibujos, tendencia que se vuelve més y més popular entre los consumidores.

Diseiio modular. El Disefio Modular consiste en cortar un texto y ponerlo en

un espacio mas manejable. En lugar de utilizar un largo bloque de texto, los
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disefiadores graficos han encontrado la manera en que la informacién sea mas
manejable para lograr que mas gente interactie con €l. La funcion de disefio
modular no solo es como una gran herramienta de gestion, sino que también
ayuda a que el disefio luzca mas profesional cuando este se hace bien.

(gtechdesign.net, s.f.)
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CAPITULO VII



Capitulo VII: Proceso de Diseiio y Protesta Preliminar

7.1 Aplicacion de la Informacion obtenida en el Marco Tedrico

7.1.1 Aplicacion de la Semiologia. La Semiologia se vera aplicada en el Comic ilustrado
en los simbolos mayas que utilizaremos para identificar a los personajes de la historia.
Asi también, la numeracion Maya la utilizaremos como signos para enumerar las paginas
del comic y a la numeracion le colocaremos su significado en escritura maya, con esto
lograremos que nuestro Grupo objetivo se identifique con esta cultura y al mismo tiempo
aprendan los simbolos, numeraciones y escritura Maya.

7.1.2 Aplicacion de la Pedagogia. El objeto de estudio en la pedagogia es la educacion,
y asi es como aplicaremos esta ciencia en el comic, compartiéndoles a los nifos la
historia del Popol Vuh de una manera dindmica que llame su atencion y al mismo tiempo
educandolos, para que conozcan acerca de esta cultura, mediante una técnica de estudio
que es la lectura.

7.1.3 Aplicacion de la Ilustracion. Por medio de la ilustracion a mano alzada le daremos
vida a los personajes mencionados en la historia, asi como a los escenarios donde se narra
la historia. Por medio del Story Board, se va plasmando el guién en imagenes con dibujos
rapidos poco detallados y luego, ya con la ayuda de programas de Disefio e Ilustracion, lo
digitalizaremos.

7.1.4 Aplicacion de la Diagramacién. Es un aspecto muy importante para la elaboracion
de este comic ilustrado, ya que le da forma a la presentacion final del material. La
diagramacion es el arte de distribuir la composicidon en una pagina y es la organizacion de

un conjunto de elementos jerarquizados (titulos, subtitulos, leyenda, iméagenes) basados
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en un sistema estético de caracter funcional. Por medio de la diagramacion se prepara el
esqueleto de lo que luego sera la pagina, se marcan las lineas y los puntos. Distribuye
todos los elementos dentro de la pagina y marca la ubicacion de la foto, el texto, los
titulos y si sera vertical u horizontal.

7.1.5 Aplicacion del Disefio. El disefo tiene como objetivo lograr una comunicacion
visual, por medio de elementos graficos que son el texto y la imagen. El disefio se vera
reflejado en el comic en la tipografia que se escogerd, en los colores, los sombreados
aplicados a las ilustraciones

7.1.5 Aplicacion de la Teoria del Color. Seleccionaremos colores que nos denoten
equilibrio, paz, composicion, estabilidad, alegria y diversion; asi analizaremos el efecto
que nuestra seleccion de colores causa en la percepcion y la conducta de nuestro grupo
objetivo. Con este analisis verificaremos si se ha cumplido a cabalidad uno de nuestros
objetivos principales que es causar impacto y que llame la atencion de nuestro grupo

objetivo.

7.2 Conceptualizacion

Es el proceso de la seleccion de un método con el que vamos a generar una idea y definir
un concepto de diseflo que tendra la materia didactica y asi con ello lograr un resultado creativo
y dindmico.

7.2.1 Método.

7.2.1.1 Método Da Vinci. Una de las mentes mas extraordinarias y prolificas de la

humanidad fue Leonardo Da Vinci, al que es dificil catalogar como artista, arquitecto,
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cientifico? Su capacidad creativa ha trascendido su €época, el Renacimiento italiano, y hoy
seguimos admirando su obra y su pensamiento.

Una de las formulas que empleaba para crear ha llegado hasta nuestros dias en
forma de técnica de creatividad y, en su honor, lleva su nombre: Da Vinci. Es una
herramienta inspirada en el proceso creativo que se cree que seguia Leonardo Da Vinci,
lo que simplemente nos lleva a pensar que este asunto de las técnicas de creatividad no es
algo tan nuevo.

Da Vinci dejaba que el inconsciente le inspirara. El genio y erudito renacentista
solia seguir un proceso muy intuitivo. Cerraba sus ojos, se relajaba completamente y
empezaba a plasmar en una hoja de papel lineas y garabatos. Después de un rato,
levantaba los parpados y trataba de encontrar imagenes o patrones con sentido en lo que
habia dibujado (objetos, caras, sucesos).

Segun Da Vinci, las ideas no surgen del dibujo sino de la parte mas profunda del
inconsciente, una especie de archivo secreto situado en el cerebro, y que tiene la

capacidad de conseguir que una persona cree algo que no habia visto ni oido nunca antes.

Proceso creativo realizo por la comunicadora disefiadora.
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El proceso de creatividad, comenzd con relajacion y dejandose llevar por la
intuicion. Medianamente se tenia una idea del concepto de lo que se queria lograr, asi que
se empezo a dibujar a mano alzada lo que pasaba por la mente sin preocupaciones por
estilo o precision. Para la creacion de los personajes de comic se hicieron varios bocetos

de un personaje con diferentes rasgos, diferentes fisionomias y diferentes vestuarios

7.2.2 Definicion del Concepto. El método utilizado permitié filtrar las propuestas
creativas y a partir de ello se escogieron las propuestas que se acercaban mas al concepto
y al contenido de Comic ilustrado.

La frase sugerida es: “Popol Vuh, el origen de la creacion” Esta frase
conceptualiza muy bien el contenido del Comic ilustrado, ya que el significado del Popol
Vuh es exactamente el origen de la creacion de la vida y esta frase llama mucho la
atencidon porque creamos una expectativa y curiosidad en nuestro grupo objetivo que son
los nifios. Esto se presta a que ellos tomen el libro y quieran saber de qué se trata el

comic y de una forma dindmica conozcan la historia del origen seglin los mayas.

7.3 Bocetaje
A continuacion se presentan las propuestas preliminares de disefio en bocetos,
desde el tamafio del comic ilustrado y de las diferentes secciones que contendra el comic.

Lo que se presenta a continuacion son los bocetos del disefio a lapiz en hojas bond.
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7.3.1 Tabla de requisitos.

Elementografico Proposito Técnica Emocion
Seleccionar colores
distintos para que los
nifios identifiquen cada -
Color parte o explic(zlcién de [lustrador: tipografia LEREL I 20
cada tema de la historieta | de colores o cajas de
texto de colores
Establecer una tipografia | Ilustrador: 1 tipo de
con variaciones para letra con sus
especificar las distintas variaciones
Tipografia secciones del comic como | utilizando negrilla Tranquilidad
Titulo y subtitulos, asi para los titulos, e
como el cuento y el italica para los
diadlogo de los personajes. | didlogos.
Indesign: establecer
Disefar una diagramacion | la diagramacion para
Diagramacion | entre imagenes y texto adecuar las imagenes Interés
para que el comic tenga y el texto
una secuencia establecida | dindmicamente
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7.3.2 Bocetaje Preliminar
7.3.2.1 Bocetaje Titular. Como punto de partida se realizaron bocetos hechos a mano con
lapiz y crayones del titular del comic. Se elaboraron 4 propuestas para ir comenzando a

crear el concepto de la historieta.

7.3.2.1 Bocetaje de Personajes. Luego el siguiente paso fue ir desarrollando bocetos de
un personaje para ir estableciendo la linea grafica bajo la cual se van a trabajar el resto
de personajes en el comic. Los bocetos se trabajaron con crayones de diferentes colores y

con diferentes caracteristicas para tener varias opciones.
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7.3.3 Bocetaje Formal.
7.3.3.1 Bocetaje y Diagramacion de los capitulos. Y a establecida la linea grafica sobre la
cual vamos a trabajar el coémic, comenzamos a bocetar los personajes que van

apareciendo en cada capitulo del relato de la historia
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El guion de un comic se conforma de varias paginas que a la vez estan compuestas
por dibujos estaticos y globos de texto que contiene una descripcion de la escena y los
dialogos de cada personaje. También se va disefiando la ambientacion de cada pagina de
manera que visualmente no se pierda la secuencia de la historia.

Capitulo 1.

Por medio del Story Board, se va plasmando el guion en imagenes con dibujos
rapidos poco detallados y se van diagramando las paginas a modo de colocar los
personajes y los globos de texto ordenadamente, sirve como guia en el proceso de

digitalizacion que es mas detallado.
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En Story board se establecieron los espacios destinados para el Titulo y los
numeros de cada pagina. Por medio de lineas se colocé el espacio destinado al texto que
ird en cada pagina, asi como también en los globos de texto. Se ilustraron dibujos poco

detallados para visualizar donde irdn colocados los personajes en cada pagina.

T TN

7.3.4 Proceso de Digitalizacion. Luego que ya se realizaron todos los dibujos a mano, se
escanean las hojas donde se plasmaron los dibujos y se comienza con el proceso de
digitalizacion. Se utilizé programa Ilustrador de Adove para ir creando las ilustraciones,
el primer paso es empezar el delineado con la herramienta “pluma” se van vectorizando

los personajes.
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Todas las ilustraciones se realizaron con la ayuda de una tabla digitalizadora que
viene acompafiada de un lapiz Optico que permite hacer trazos mas exactos y precisos
para dibujar. En el comic también van apareciendo en la historia otros personajes como
animales y también se escanearon los dibujos a mano y se fueron vectorizando con la

herramienta pluma y van quedando las ilustraciones delineadas.
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Ya teniendo vectorizados los personajes, comenzamos a escanear el Story board
que se realizo a cada capitulo. Por medio del Programa Ilustrador de Adove se va
disefiando los escenarios que iran en cada pagina, se van vectorizando los globos de

dialogo que van acompaifiando a cada personaje.

T \ "Mvj
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El siguiente paso fue colorizar todos los personajes, los escenarios donde se
desarrolla la historia y crear una ambientacion en las ilustraciones. Se fueron aplicando
los colores estipulados a cada personaje y a cada escenario en el programa lustrador de

Adove al utilizar la herramienta brocha en sus diferentes dimensiones para colorear.
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Proceso de digitalizacion y coloracion.
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7.4 Propuesta preliminar

Pieza 1. Portada: “ Comic Ilustrado del Popol Vuh ”

1 Paginas de 8.5 x 5.5’

cémic ilustrado def
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Pieza 2. Capitulo 1: “ La Creacion del Mundo y EI Hombre en el Popol Vuh ”

3 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdelalala3

5

LA CREACION DEL MUNDO Y EL HOMBRE EN EL POPOL VUH )3~ ~= gt

Al comien2o del tiempo $odo estaba en suspense, en Calma, inmévil y en silencio, y la extension del cielo estaba
vacia. Todavia no habia un hombre, ni un animal, bosques, sélo el Cielo existia. Sélo estaban el mar en calma y el
Cielo en $0da sv exfension, Mo habia nada que esfuviera en pie.

Los Progenifores ~Ios creadores y formadores-, llamados Tepev y Gucumatz, decidieron Crear el mundo,
Primero Cormaron |a fierra, las montanas y los valles; dividieron las corrientes de agua; los arroyos se Cveron =
corriendo libremente entre los cerros, las aguas quedaron separadas cuando aparecieron las altas mﬂnfanas.y
surgieron drboles que se ConVirfieron en bosques. :

Los Progenifores del Cielo miraron a sv alrededor: /Tedo era nveve y resplandecienfe!

Debemos proseguir —dijeren

Hagamos pumas y jaguares,
peces y serpientes, pgjaros y
Ciervos, leones y figres...

[Thsitan séls conmowsbratios,la ficrra recién aCHASEpebll G e 46 > 7 7
$odas las especies y a cada uno le Cve asignada una morada: Jisosdetits etodierensyst s I regsalztes oo

Cielo ordenaron:

Voso4ros Viviréis en los
Valles y Vosofros en los
barrancos.

Awora. .. iHablad
cada cval con
Vuestro lenguaje!
iDecid nvestros
nombres/
iAlabadnos a
nosotros que
$omos Vuestros
padres y madres!

vestra casaserdla (=
alta montanay 1a
voestra la maleza.

Habitaréis en las
M ramas y en las enfrahas
4 de la tierra...
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Pieza 3. Capitulo 1: “ La Creacion del Mundo y El Hombre en el Popol Vuh ”
3 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdelalala3

’ L —

Pere nadie dijo palabra y pensaron:

v

Probemos ahora a hacer unos seres
obedientes y respefuosos, Ha llegado el
tiempo del amanecer, de que
terminemos la obra y que aparezcael
hombre sobre la super€icie de la tierra.

2Qué serd de nosoros si nadie nos llama, nos invoca
¥ nos recverda? SComo haremos para ser invocados,
- para ser recordados sobre la tierra?

’ : De fierra, de lodo wicieron la Carne del Después de Varios infentos
nombre, Pero Vieren qQue :; iflab::'::' €alllidos, Los Progenifores del
porqe se :tmoa;:s*\: o u;u" = Cielo siquieron insisfiendo y
fenia movimiento, Cvando Caltaba poco para que el

Caia, no movia la cabeza, la cara se le
iba para un lado, tenia Velada la vista,
o podia Ver hacia atrés. Al prinCipio
wablaba, pere no fenia enfendimiente.
Répidamente se homedecié dentre del
aqva ¥ no se pudo sostener.

sol, 1a luna y las estrellas
aparecieran, decidieron Crear al
HoMBRE DE MA(Z, de tal Corma
que el maiz blance y el amarille
penefraron en la carne de los
hombres, in€undiéndoles Vida y
Cortaleza, descubriendo
enfonces una fierra llena de
deleites y abundantes
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Pieza 4. Capitulo 1: “ La Creacién del Mundo y El Hombre en el Popol Vuh ”

3 Paginas de 8.5 x 5.5’

Péaginasdelalala3

cvando miraban, al instante Veian a sv alrededor y confemplaban en forno a elles la
béveda del cielo y Ia €a2 redonda de la tierra. Grande era sv sabiduria; sv Vista llegaba
hasta los bosques, 1as rocas, los lages, los mares, las montahas y los Valles ¥ en sequida
acabaron de ver cvanto habia en el mundo, ¥ los hombres dieron las gracias a los
Progenitores -los Creadores y Formadores:

De esta manera fveron Creados los hombres Como seres
espléndidos, dotados de belleza infeligencia y sabiduria.

IEN VERDAD oS DAMoS GRACIAS DoS Y TRES VECES/
Hemos sido Creados, se nos ha dado una boca y una cara,
hablamos, oimos, p 105 ¥ andamos; sentimos
perectamente y Conocempos lo que estd lejos y lo que estd
cerca. Vemos también lo grande y lo pequeRio en el Cielo y en
la tierra. os damos gracias, pues, por habernos creado, por
habernos dado el ser.
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Pieza 5. Capitulo 2: ““ El Juego de la Pelota ”
4 Paginas de 8.5x 5.5’

Paginasdela4 ala?7

Los nermanos se sorprendieron ante el pedido y Vieron que no podian
hacer o4ra Cosa mas que acompahar a los bihos s @ Xibalba.

EL JUECO DE PELOTA

El consejo de los seiores de Xibalba decidié
mandar sus cvafro bonos emisarios Con
este mensgje:

Luego de despedirse, se £ueron siguiendo @ 1os bihos hasta el camino de Xibalbg
donde Jos esperaban Varios peligros. Primero bajaron hacia las procundidades de la

Hon Honapu llamé 2svs tierra por unas escaleras muy empinadas hasta llegar a la orilla de un rio,

dos hijos ¥ les dijo:

Nos han mandado llamar
los Sefieres de Xibalba.
Ustedes oclpense de
focar la €lavta y cantar.
De pinfar y esculpir.
Deben también mantener
calienfe lacasay el
€orazén de sv abuela.
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Pieza 6. Capitulo 2: ““ El Juego de la Pelota ” 4
Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdela4 ala?7

Los nermanos no sabian cval camino debian
fomar, pero el camino negro les hablé asi:

Yo soy el camino del
Seftor de Xibalba.

Entonces los hermanos decidieron seguir ese Camino hasta que llegaron a Xibalbé donde estaba revnide
el consejo de Jos Sefiores, Los Verdaderos seiiores, estaban escondidos y se reian de [os hermanos,
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Pieza 7. Capitulo 2: ““ El Juego de la Pelota ” 4
Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdela4 ala?7

TR T
Luego se acercaron |os seficres Hub-Camé y
Vicub-Camé para decirles:

i Los sefiores se divertian Viendo
Por Cin llegaron. Para SUErir a los hermanos, Mds tarde

mahana preparen {odos 1 les dijeron: i

SUS ornamentos de juego |

Vayan g descansar en la
€asa oscura

Por la maiana Hub-camé y
Vicub-camé les preguntaron:
2Dénde est4 el cigarro y dénde Ja
rgja de ocate?

Los hermanos respondieron:
Se consumieron por |a noche,

An Este es el Cin de sus
dias, Deben morir
respondieron los sefores.

Alli denfro no se Veia nada. Al enfrar les dieron un Cigarro y una raja de
ocate encendida para que los alumbrara advirtiéndoles que debian
devolverlos sin Consumir al amanecer
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Pieza 8. Capitulo 2: ““ El Juego de la Pelota ” 4
Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdela4 ala?7

—

ordenaron a sus sirvientes colocarla enfre e
£ollgje de un arbol sembrade en Puchal-cha.

Mataron a los hermanos y antes de enterrarlos junfos,
le cortaron Ja cabeza a Hun-Hunanpv

Cvando |os sirVientes colocaron la
cabeza de Hun-Hunapv en e drbol,
este frucicics al instanfe
provecando |a admiracion de fodos los
seffores de Xibalba.

La cabez2a no se di€erenciaba de los
o4ros Crutos del drbol sino que
parecia un Eruto més.

~OYCICIY
RERBRRRG S
R

Que nadie tome vna Ervfa de este
drbol, ni 1a coma ni se siente debajo.
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Pieza 9. Capitulo 3: “ Una Doncella ”

2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdela8ala9

UNA DONCELLA

£s Ja historia de una doncella llamada
1xqic, hija de uno de |os sefiores de
Xibalba llamado cUCHAMAQUIC.

Ixquic, se queds admirada al escuchar
de boca de sv padre |a historia de los
€rutos del Camoso drbol.

o

estaba enfre los Erv{os le habé diciendo:

respondio que

St

4Qué quieres? Los objetos que §
cvelgan del drbol no son Erutos,
son cabezas, ¢Todavia los
deseas comer?

cvando Vio [os €rufos +uvo deseos de Comerlos pero ung cabeza que
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Enfonces Hum-Hunap le pidié que exfendiera su mano derecha hacia
él,y cvande lo hizo, la cabeza escupid saliva sebre sv mano,

que no morirds.

En mi saliva te he dado mi
descendencia, Anora puedes subir a la
superficie de |a tierra y fe promefo

Tan admirada estaba
que pensé que sus
€rutos debian ser muy

sabroses y a
continvacién se dirigié al
sembrade de

PUCHAL-cHA.

Luego Hun-Hunapu le dijo:

Ixquic concibié al
instante dos hijos que se
llamaran HUNAHPU E




Pieza 10. Capitulo 3: “ Una Doncella ”

2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdela8ala9

cvando estaba en sv sexto mes el padre
advirtié que estaba embarazada y 1 presions
para que dijera el nombre de aquel que

la habia deshonrado pero IXqUiC respondié

QqUe no CONOCia a ningim hombre.

Un cuchillo para que la sacrificaran y una jicara para que

‘- Ante su negativa, el padre llamé a los bonos sy les dio
colocaran el corazén de Ixquic y se lo frajeran.

IXquic convencid a los bunos de que no debian
sacriicarla pero ellos debian llevar sv
corazén en la jicara.

Ixquic les hizo vecoger el prodvcto de un drbol
que cays en la jicara y pronto se conVirtis en

na bela roja resplandecienfe que foms la
€orma de Corazén hecho Con |a savia de aquél
&rbol semejante a la sangre.

Los bonos se dirigieron ¢on |3 jicara a
Xibalba donde los sefiores los estaban
esperando. Tomaron el corazén y lo
arrojaron al Cuego, donde se deleifaron
con el aroma de la sangre.

Luege Jos blhoes se dirigieron 3 la
superficie de |a tierra para servir a la
doncella.
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Pieza 11. Capitulo 4: “ Cosecha Milagrosa’
2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdelal10alall

Al llegar se presents Como sv nvera, pero
SU sUeqra 13 eChd acusandola de infrusa
perque sabia que sus hijes estaban muer4os.|

COSECHA
MILACROSA

Ixquic se dirigié a la casa de la
madre de Hun-Honapv, sv svegra.

Ixquic le dio todas las
explicaciones y a
regaiadientes termind por
aceptarla y la envié al
Ccampo Con Lna bolsa a
cosechar maiz.

&
A © »
Al llegar al campo que llamaban milpa Ixquic Vie que solo habia una planta.

Se angustié al ver que no podria llenar labolsa y en su desesperacion e il “
invocd al dios de la comida para que la ayvdase. 4 \

3
______
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Pieza 12. Capitulo 4: “ Cosecha Milagrosa ”

2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdelal10alall

De |3 planta solo
foms las barbas y los
pelos rojos de las
Mazorcas, pero sin
cortar las mazorcas
de maiz.

Regresé alacasay los
animales del campo la
ayvdaron a cargar la bolsa
llena de maiz.

La anciana svegra le
prequnts de donde habia
obfenido esa cantfidad de
maiz, ya que sabia que solo
habia una planta.

~De |a milpa-
respondi Ixquic

Ixquic, esta bolsa de maiz es
la prueba de que v eres
verdaderamente mi nvera y
fus hijos seran sabios.
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Pieza 13. Capitulo 5: *“ El Peculiar Castigo ”
2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginas dela 12 ala 14

EL PECULIAR
CASTICO

Ixquic dio a luz a sus hijos Hunapy
e Ixbalanqué en medio del campo.
cuando |levé a los pequefios a la
€asa de sv svegra, Como no se
dormian, la abvela pidi¢ que los
llevaran atvera.

Sus medio ¢
“3:';:;;5 Y o5 7= Asi €ve que Hunapo e Ixbalanqué
HUNCHOUEN > Crecieron enfl Campo oCupdndose de
sentian odio y | @ tirar a los pdjaros con la cerbatana para
SRR —_/\ procurarse el alimento, :
Hermanos y A Pero cvando le llevaban los pajaros a su
et o abuela para cocinarlos, esta les daba de
muerte. Esfos se comer los resfos que quedaban 4esyu?s
dedicaban a focar de alimentar a Humbatz y a Hunchouén,
Ja Clavtay el Era evm,enfe que sv abuela tampoco
+Fambor fodo e dia. i les queria,
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Pieza 14. Capitulo 5: *“ El Peculiar Castigo ”
2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginas dela 12 ala 14

Un dia llegaron a la casa sin pajaros y la abuvela
los ret6. Ellos se excusaron diciendo que los
pajaros habian quedado enganchadoes en las ramas
¥ compo el drbol eva muy alto ellos no podian
freparlo y pidieron que sUs hermanos los
ayvdaran a bajarlos.

Al dia siquiente partieron los
€vatro hacia el bosque donde
estaba el arbel lleno de pgjaroes.

Humbatz y Hunchouén treparon por el
fronco nacia las ramas, pero
wmagicamente el drbol comenzé 3
Crecer repenfinamente y no pudieron
bajar. cvando pidieron ayuda a Hunapl Ellos hicieron esto, pero inmediatamente se
e Ixbalanqué, estos le dijeron que se fransCormaron en monos y se infernaron en el
ataran los calzones a la Cintura bosque saltando de rama en rama.

dejando largas las puntas.
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Pieza 15. Capitulo 5: “ El Peculiar Castigo ”
2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginas dela 12 ala 14

Hunapy e Ixbalanqué le
dijeron a sv abvela :

cuando reqresaron a la
casa y le contaron a sv
abuela 10 sucedido ella
pensé que les habian echo
algin dafio y temid no
Vvolver g ver a sus niefos.

Te prometemos que los
Volveras a ver

Humbatz y Hunchovén, ConVertidos en animales se internaron
en el bosque ¥ nunca mas velVieron,

El senido de Ja mUsica atrajo a Humbatz y Hunchovén al patio
de |3 Casa donde Comenzaron 3 danzar y @ hacer muecas con
aspecto de mono y |a abvela se lan2é a reir a carcajadas.

Ese Cve el ¢astigo por haber
wmaltratade a sus hermanos
menores,
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Pieza 16. Capitulo 6: “Leccion mal aprendida”

2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Péaginas de la 15ala 16

Hunapv e Ixbalanqué Cveron a frabajar al campo para quitar malezas para preparar
el erreno para el cultivo. Llegaron hasta el lugar de la siembra, pero por arfe de
magia, el hacha y la azada hacian el $rabajo por si solas.

Mientras tanto ellos se
dedicaron a firar con la
cerbatana, sv deporte
€avorito, Para disimular
se ensuciaron Con fierra
la caray las manos para
que sv Camilia creyera
que ellos habian realizado
el frabaje.

Al dia siquiente cvando volvieron al Campo a Continvar el trabaje, Vieron que el campo
esfaba como en un principio. La male2a habian Vuel4o a Crecer y Sospecharon que alge habia
ocurrido durante la nocke y se escondieron para investigar que estaba pasando.”

Asi Vieron que los animales del campo, le ordenaban a la maleza, a los drboles y arbustos
Volver a crecer.

A
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Pieza 17. Capitulo 6: “Leccion mal aprendida”
2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Péaginas de la 15ala 16

Honapo e Ixbalanqué trataron de afrapar a los animales pero ellos se

escurrieron €4cilmente, Finalmente pudieron afrapar a un ratén que les
hablé diciendo:

Con el rafén volvieron a la casa y mediante engaiios lograron distraer a
su madre y a sv abuela pidiéndoles que fvera a buscar agua al rio, Pero
Compo antes, los muy picaros, percoraron el cantaro, las mujeres no
ferminaban nunca de llenarlo.

Esto ocurre porque
vstedes no deben
dedicarse a labrar el
Campo, Deben saber que
sv abuela esconde en sv
€asa los instromentos
del juego de pelofa: el
anillo, los quantes y la
pelota de caucho. Ella no
quiere darselos porque
por sv cavsa

cvando |os recuperaron, los escondieron cerca del Camino en un
lugar secrefo y luego corrieron a buscar a las mujeres que fodavia
estaban a orillas del rio $ratando de llenar el cdntaro.

Mien{ras tanto el raténcito les mostré el sitio
donde estaban escondidos los instrumentos
para jugar a la pelota.
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Pieza 18. Capitulo 7: “Vencidos por los Prodigios”
2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdela 17 ala 18

VENCIDOS POR
10S PRODIJIOS

Un dia los nermanos volVieron 3 aparecer. Bailaban, cantaban
¥ hacian prodigios como inCendiar una casa y lvego volvia
esfar infacta o matarse vno al ofro para Juego resucitarse
sin Un Yasqguio,

Todo esto lo hacian para la gente del pueble.

e das i

Pronto 13 noticia de estos muchachos llegé g oidos de los sefiores de Xibalbd y
ellos mandaron a sus mensgjeros a buscarlos para ver de que se trataba.

Los gjeros insistieron y Cinalmente aceptaron. Al llegar a Xibalba,
los hermanos se humillaron ante los sefores y les hicieron reverencias.

Los sefiores les
preguntaron:

éDe ddnde Vienen?
2Quiénes son sus padres?

Los hermanos respondieron que no Jo
sabian ya que sus padres habian
wmuerto antes de que ellos nacieran.

Honanp e Ixbalanqué Vestian pobremente Con harapos y cvando
los mensajeros llegaron ellos les respondieron que no querian iv
porque les daba Vergienza sv Vestimenta.

T —
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Pieza 19. Capitulo 7: “Vencidos por los Prodigios’

2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdela 17 ala 18

b

Los sefiores les pidieron que bailaran y cantaran y
mas tarde quisieron Ver Jos prodigios que hacian.

Mds tarde despidieron que
mataran avn hombre y lo
resucitaran. Los hermanos
escogieron 3 un hombre, lo
wmataron, le arrancaron el
corazdn y lvego lo resucitaron

Los sefiores estaban asombrados de ver

508 prodigios.

Hum-cané y Vocub-camé, los més malvados
de fodos los sefiores les dijeron:

propia.
[ |

| siguieron Con VUCUb-Camé, pero no Jos resucitaron,

ISACRIFIQUENNOS!
querian Ver que se
sentia en carne

Los hermanos Comen2aron sacriticande 3 Hum- camé y lvego

T —— R

Luege les pidieron que se sacrificaran uno
a ofro y luego resucifaran. Hunanpl Cve
sacricicado por Ixbalanqué, le arrancé el
Corazén y separé cada uno de sus
miembros. ¥ lvego Jo resucifs.

El resto de Jos sefiores y sus
Vvasallos muertos de espanto
eSCaparon @ esconderse cerca
de Un barranco, pero llegaron
las hormigas y los desalojaron.

Estos sefiores
VvolVieron anfe
Hunanpo e Ixbalanqué

nomillades y a€ligidos
Y09aron por sv Vida.

Asi €ve como los

\ seiores de Xibalba
I £ueron Vencidos por
/ Honanpy e
Ixbalanqué. Solo por

Un prodigio y su
franscormacion.
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Pieza 20. Capitulo 8: “Venganza Final”
1 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginas 19 ala 20

VENGANZA
FINAL

En este capifulo Cinal Hunanpl e
Ixbalanqué revelan sus nombres y
SV procedencia. Los sefores de
Xibalb4 les piden clemencia y ellos
Jes anuncian que seran eliminados.

Los sefiores siquieron rogando Compasion hasta que Einalmente los

hermanos decrefaron su sentencia: A partir de ese momento sv estirpe
seria rebajada. Ya no iban a someter a los hombres sino que se dedicarian
ala alcareria. Aqui Comen2s 1a decadencia de este imperio.

Mientras tanto, la abuela en su
casa observaba las cafias que
SUS nietos habian planfado en el
patio el dia de sv partida, Estas
se habian secado y retoado en
varias oporfunidades y ahora
lucian Verdes y Vigoresas. La
abuela esfaba Celiz y dejé de
llorar por sus nietos.

Honanpo e Ixbalanqué honraron a
SUS padres Vengando sv muerfe,
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Pieza 21. Capitulo 8: “ Venganza Final ”
1 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginas 19 ala 20

Lvego Jos nermanos K ; e s : Luego subieron fambién los
ascendieron al Cielo, Uno ; 2 o 2 : cvafrocientos jévenes que
fomé el lugar del sol y ofro el A Doy nabia matado 2ipacna y se
Ide la‘l;)u:. Enfnncels se o ; conVirtieron en estrellas.
iluminé |a boveda celeste. N
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Pieza 22. Contraportada
1 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginas 21

2 My

UNIVERSIDAD

La Revolucion en la Educacion
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CAPITULO VIII



Capitulo VIII: Validacion técnica

Al finalizar la propuesta preliminar de Disefio de Historieta tipo Cémic digital, para
adaptar el libro del Popol Vuh a los nifios entre 8 a 12 afios que visiten el Museo Popol Vuh,
se dard inicio al proceso de validacion técnica, mostrando el proyecto a clientes, expertos y
grupo objetivo.

El instrumento de validacion sera la encuesta personal, en ellas se crearan preguntas

Cerradas y calificacion basada en la escala de Likert.

Las encuestas se realizaran de dos maneras: de forma virtual a través de Google

Forms para clientes y grupo objetivo, e impresas para expertos.

El enfoque del trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque
cuantitativo y cualitativo. El primero servird para cuantificar los resultados de la encuesta
aplicada a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se intentara evaluar el nivel de

percepcion de los encuestados con respecto a la propuesta del disefio.

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicara al

cliente, a cinco (5) nimero de personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a cinco

(5) expertos en el area de comunicacién y disefio.
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8.1 Poblacion y muestreo

Las encuestas se realizaron a una muestra de 18 personas divididas en tres grupos:
Clientes: Rossana Valls, Luisa Maldonado, Camilo Luin
Expertos: Profesionales en distintas areas de la comunicacion y el disefio, la publicidad y el area
del disefio que aplica.
Nombre de experto 1. Licenciado Alejandro Moreno
Nombre de experto 2. Licenciado Alberto Alvarez
Nombre de experto 3. Licenciada Kara Lopez
Nombre de experto 4. Licenciada Lourdes Donis
Nombre de experto 5. Licenciado Carlos Franco
Grupo objetivo: Nifios de 8 a 12 afios

8.1.1 Encuesta de Validacion

Pegar el disefio de la encuesta. Indicar donde se encontrara en los anexos la

encuesta.
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8.2 Método e instrumentos

La herramienta que se usard es la encuesta. La encuesta consiste en un procedimiento a
través del que se recopilan datos por medio de un cuestionario previamente disefiado. Dentro de
la encuesta se usara el método de la escala tipo Likert. Esta escala consiste en una forma
psicosométrica usada cominmente en cuestionarios. Se colocan distintos grados o niveles en los
que el encuestado estara de acuerdo o en desacuerdo con una declaracion, pregunta o item y
posteriormente se procesan los resultados obtenidos. Este es un método cualitativo y produce
datos descriptivos.

Asi mismo se hara uso de preguntas dicotomicas en las que el encuestado respondera “si”

0 “no”, segun considere.

8.2.1. Modelo de la encuesta

Ver encuesta en anexo 2.
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8.3. Resultados e interpretacion de resultados

Parte Objetiva:
1. ¢Considera usted necesario disefiar una Historieta tipo Cémic digital, para adaptar el libro del
Popol Vuh a los nifios entre 8 a 12 afios que visiten el Museo Popol Vuh.?

GRAFICA 1
100%
100%
80%
60%
40%
20% % %
0%
Cliente Grupo Objetivo Experto
mSI mNO

Interpretacion: El 100% de los encuestados indicaron que es necesario diseniar una historieta
tipo comic digital, mientras que no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%). Por
consiguiente, esto demuestra que todos creen conveniente la adaptacion del Popol vuh a una
historieta tipo comic para ninos.

2. ¢(Considera importante investigar conceptos de comunicacion, disefio editorial, ilustracion que
respalden la creacion del Comic?

GRAFICA 2
100% 100%
100%
80%
60%
40%

20% % %

0%
Cliente Grupo Objetivo Experto

mS| mNO

Interpretacion: El 100% de los encuestados indicaron que es importante investigar conceptos de
comunicacion, diserio e ilustracion para respaldar la creacion del comic, mientras que no hubo
respuestas negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que todos los
encuestados creen que es de suma importancia el proceso de investigacion.
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3.

(Considera adecuado recopilar informacion acerca de la Historia del Popol Vuh, para elaborar el
contenido de la Historieta ilustrada?

GRAFICA 3
100% 100% 100%
100%
80%
60%
40%
20% % % %
0%
Cliente Grupo Objetivo Experto
ES| ENO

Interpretacion: El 100% de los encuestados indicaron que es importante recopilar informacion
Sobre El Popol Vuh para que el contenido de la historieta sea veridico, mientras que no hubo
respuestas negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que todos los
encuestados creen que es necesario recopilar informacion para respaldar la historieta.

(Considera adecuado Realizar Ilustraciones para llamar la atencion de los nifios e integrar
elementos que complementen el contenido de la historia par a que sea de interés visual?

GRAFICA 4
100% 100% 100%
100%
80%
60%
40%
20%
% % %

0%

Cliente Grupo Objetivo Experto

ESI mNO

Interpretacion: El 100% de los encuestados indicaron que es importante la realizacion de
Hlustraciones para captar la atencion del grupo objetivo, mientras que no hubo respuestas
negativas a la pregunta (0%,). Por consiguiente, esto demuestra que todos los encuestados creen
que las ilustraciones son necesarias para crear un mayor interés visual en los leyentes.
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5. (Considera adecuados para el grupo objetivo los colores propuestos en el disefio?

GRAFICA 5
100% 100% 100%
100%
80%
60%
40%
20%
% % %

0%

Cliente Grupo Objetivo Experto

ESI ENO

Interpretacion: El 100% de los encuestados concideran adecuados los colores propuestos para el
grupo objetivo, mientras que no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente,
esto demuestra la seleccion de colores es adecuado para adaptarlos a la historieta.

6. (Cree que la tipografia usada es adecuada a un grupo objetivo de nifios de 8 a 12 afios?

GRAFICA 6
100% 100% 100%
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% % % %
0%
Cliente Grupo Objetivo Experto
ESI ENO

Interpretacion: El 100% de los encuestados consideran adecuados los colores propuestos para el
grupo objetivo, mientras que no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente,
esto demuestra la seleccion de colores es adecuado para adaptarlos a la historieta.
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7.

(Los personajes, disefios, ilustraciones fotografias de la propuesta grafica son comprensibles para

los nifios entre el rango de edad de 8 a 12 afios?

GRAFICA 7
100% 100% 100%
100%
80%
60%
40%
20%
% % %
0%
Cliente Grupo Objetivo Experto
mS|I mNO

Interpretacion: El 100% de los encuestados creen que las ilustraciones propuestas para el comic
son comprensibles para el grupo objetivo, mientras que no hubo respuestas negativas a la
pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que las ilustraciones son adecuadas para el
grupo objetivo.

Considera que la tipografia utilizada en el disefio de la historieta es de forma:

GRAFICA 8
1009 97% 100% 100%
0
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% % % %
0%
Cliente Grupo Objetivo Experto
Hsi Mno

Interpretacion: El 97% de los encuestados creen que tipografia utilizada en el diserio de la
historieta es muy legible, mientras que un 3% de los encuestados opino que es poco legible. Por
consiguiente, esto demuestra que la tipografia es adecuada para el disefio de la historieta.
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9. (Cree visible los numeros de pagina y el texto citado en cada pagina en la propuesta grafica

presentada?
GRAFICA 9
100%

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10% % %
0%

Cliente Grupo Objetivo Experto
mS|I mNO

Interpretacion: El 100% de los encuestados creen que es muy visible los numeros de pagina y el
texto citado en cada pagina, mientras que no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%). Por
consiguiente, esto demuestra que es muy visible en la propuesta gradfica.

10. Segun su criterio (El tamafio de la Historieta tipo comic es la propuesta es ideal para (ser
transportado, ver en dispositivos moviles u otro)?

GRAFICA 10
100% 100% 100%
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% % % %
0%
Cliente Grupo Objetivo Experto
mSI mNO

Interpretacion: El 100% de los encuestados creen que es muy visible los numeros de pagina y el
texto citado en cada pagina, mientras que no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%). Por
consiguiente, esto demuestra que es muy visible en la propuesta grdfica.
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8.4. Cambios en base a los resultados
Con base a los datos obtenidos en la fase de validacion para la implementacion del presente
proyecto se refleja que:

e Cumple con el objetivo general y con cada uno de los objetivos especificos.

¢ No se mencionaron cambios relevantes en el disefio propuesto.
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CAPITULO IX



Capitulo IX Propuesta grafica final

Pieza 1. Portada: “ Comic Ilustrado del Popol Vuh ”

1 Paginas de 8.5 x 5.5’

cémiC ‘i«"lUSf\"yado} del -
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Pieza 1. Capitulo 1: “ La Creaciéon del Mundo y EI Hombre en el Popol Vuh ”

3 Paginas de 8.5 x 5.5’

Péaginasdelalala3

LA CREACION DEL MUNDO Y EL HOMBRE EN EL POPOL VUK )~ =

Al comienzo del fiempo +odo estaba en suspenso, en Calma, inmdvil y en silencio, y Ia extensién de Cielo estaba
vacia. Todavia no habia un hombre, ni un animal, bosques, sélo el Cielo existia. Sélo estaban el mar en Calma y el
Cielo en $0da sv exfension, No habia nada que esfuviera en pie.

Los Progenifores -|os creadores y tormadeores-, llamados Tepev y Gucumatz, decidieron Crear el mundo.
Primero Cormaron |a fierra, las montanas y los valles; dividieron las corrientes de agua; los arroyos se Cveron =
corriendo libremente entre los cerros, las aguas quedaron separadas cvuando aparecieron las alfas montaias, y-
surgieron drboles que se ConVirfieron en bosques. x :

)

Los Progenitores del Cielo miraron a sv alrededor: /Todo era nveve y resplandecienfe!

Debemos proseguir —dijeren

Hagamos pumas y jaguares,
peces y serpientes, pdjaros y
Ciervos, leones y figres...

A ISR e el
: BRI oo SOCTRY N Mo
Asi fan sdlo Con nombrarlos, la tierra recién nacida se poblé de animales de
$odas las especies y a cada uno le Cve asignada una morada:

¥, cvando fodos estuvieron en sv sifio, los Progenitores del
Cielo ordenaron:

Vosotros Viviréis en los
Valles y Vosofros en los
barrancos.

Awora. .. iHablad
cada cval con
Vuestro lenguaje!
iDecid nvestros
nombres!/
iAlabadnos a
nosotros que
SomOS Vuestros
padres y madres!

yacasaserdla £=
altamontanay 1a
voestrala wmaleza.

Habitaréis en las
W ramas y en las enfrahas
y de la tierra...
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Pieza 2. Capitulo 1: “ La Creacioén del Mundo y El Hombre en el Popol Vuh ”
3 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdelalala3

Pero nadie dijo palabra y pensaron:

Probemoes anora a hacer unds seres
obedientes y respefuesos. Ha llegado el
fiempo del amanecer, de que
terminemos |a cbra y que aparezca el
nombre sobre |3 super€icie de la fierra.

2l 2Qué serd de nosefros si nadie nos llama, nos invoca
nos recverda? SCémo haremos para sex invacadss,
= para ser recordados sobre |3 tierra?

De fierra, de lodo hicieron 13 carne d_el
nombve, Pero Vieron que no estaba bien,
porque se deshacia, estaba blanda, no
tenia movimiento, no fenia Cverza, se
caia, no movia la cabeza, 13 cara se le
iba para un lade, tenia velada la V-;fa.
no podia Ver hacia atrds. Al principie
nablaba, pero no fenia enfendimiento.
Répidamente se nomedecié denfro del
2qua y no Se pudo sostener.

Después de Varios intenfos
Calllidos, Los Progenifores del
Cielo siguieron insistiendo y
Cuando kal{aba poce para que el
sol, |a luna y las estrellas
aparecieran, decidieron Crear al
HoMBRE DE MA(Z, de tal Corma
que el maiz blanco y el amarille
penefraron en 1a Carne de los
nombres, in€undiéndoles Vida y
Corfaleza, descubriendo
enfonces vna fierra llena de

deleifes y abundanfes
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Pieza 3. Capitulo 1: “ La Creacién del Mundo y El Hombre en el Popol Vuh ”
3 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdelalala3

cvando wiraban, al instante Veian a sv alrededor y contemplaban en torno 3 ellos la
béveda del cielo y 12 £az redonda de |a fierra. Grande era sv sabiduria; sv Vista llegaba
hasta los besques, las rocas, los lages, los mares, las montahas y los valles ¥ en sequida
acabaron de Ver cuanto habia en el mundo. ¥ los hombres dieron las gracias a los
Prodenitores -los Creadores y Formadores:

De esta manera Cveron Creados |os hombres Como seres
espléndidos, dotades de belleza infeliqencia y sabiduria.

1EN VERDAD oS DAMoS GRACIAS DoS ¥ TRES VECES/
Hemos sido Creados, se nos ha dado una boca y una cara,
hablampes, oimos, pensamos y andamos; sentimos
per€ectamente y conocempos lo que estd lejos y o que estd
cerca, Vemos también lo grande y lo pequeiio en el Cielo y en
la fierra. os damos gracias, pues, por habernos Creado, por
habernos dado el ser.
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Pieza 4. Capitulo 2: “ El Juego de la Pelota ” 4

3 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdelad4 ala?7

Los hermanos se serprendieron ante el pedido y Vieron que no podian
El "“ E B n “E p E l.l A hacer ora Cosa més que acompanar a los bihos mensajeros a Xibalba.
£l consejo de Jos seifores de Xibalbj decidié
mandar sus cvatro blnos emisarios con
este mensaje:

Bl Luedo de despedirse, se Cueron siquiendo g los blnos hasta el camine de Xibalbd
donde Jos esperaban varios peligros. Primero bajaron hacia las procundidades de la
tierra por unas escaleras muy empinadas hasta llegar a la ovilla de un rio,

Hun Hunapu llamé a-svs
dos wijos ¥ les dijo:

Nos han mandado |lamar

los Sefores de Xibalba. ; t‘ ‘
Usfedes oclpensede &

tocar la €lavta y cantar.

De pintar y esculpir,

Deben también mantfener
caliente lacasay el !

Corazdn de sv abvela. o g

gt

Mas farde los esperaba un rie de sangre, pero |o atravesaron sin beber de sus aquas.

———

97



Pieza 5. Capitulo 2: “ El Juego de la Pelota ” 4

3 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdelad4 ala?7

Los hermanos no sabian cval camino debian
fomar, pero el camino nedro les habld asi:

Yo soy el camino del
Sefor de Xibalba.

Entonces los nermanos decidieron sequir ese Camino hasta que llegaron a Xibalbé donde estaba revnido
el consejo de Jos Sefiores, Los Verdaderos sefiores, estaban escondidos y se reian de os hermanos.
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Pieza 6. Capitulo 2: “ El Juego de la Pelota ” 4

3 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdelad4 ala?7

r—— T

. ] L 7 Fo ‘ Les sefiores se divertian Viendo

'-?93" oF Btercary |°§ sefieres Hub-camé y Por €in llegaron. Para i SUErir g los hermanos. Més tarde

Vicub-camé para decirles: 2 les dijeron:
manana preparen fodos f -

! SUS ornamentes de juege i

Vayan a descansar en la
€asa oscura

¥ lvego los invitaron a sentarse sobre un banco de piedra
ardienfe y los hermancs se quemaren al senfarse.

Por la maiiana Hub-camé y
Vicub-came les prequntaron:
2Dénde estd el cigarre y dénde la
raja de ocate?

Los hermanos respondieron:
Se consumieron por |g noche.

An Este es el Cin de sus
dias. Deben morir
respondieron Jos seRores.

Alli denfro no se Veia nada, Al entrar les dieron un Cigarro y una raja de
ocate encendida para que los alumbrara advirtiéndoles que debian
devolver|os sin consvmir al amanecer
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Pieza 7. Capitulo 2: “ El Juego de la Pelota ” 4

3 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdelad4 ala?7

B, {

ordenaron a sus sirvientes colocarla entre el
Collgje de un drbel sembrado en Puchal-Cha.

Mataron a los nermanos y antes de enterrarlos juntos,
le corfaren la cabeza a Hun-Hunanp

cvande los sirVientes colocaron la
cabeza de Hun-Hunapu en el drbel,

este Eructiicé al instanfe
provocando 13 admiracion de fodos los
sefiores de Xibalbd.

La cabeza no se dicerenciaba de los
ofros Crutos del drbol sine que
parecia un €rofo més.

Que nadie tome Una €rufa de este
&rbol, ni 1a coma ni se siente debaje.
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Pieza 8. Capitulo 3: “ Una Docella
2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdela8ala9

UNA DONCELLA

Es 13 historia de una doncella llamada
[xqic, hija de vno de [os seiiores de

Tan admirada estaba
que pensé que sUs
Crufos debian ser muy

sabrosos y 3
continvacion se dirigid al
Xibalbd llamade cUCHAMAQUIC, sembrado de
y PUCHAL-CHA.
Ixquic, se queds admirada al escuchar

de boca de sv padre |a historia de los

7
€rutos del €amoso drbol.

ez

cuando Vio [os Erutoes fuvo deseos de Comerlos pero ung cabeza que
estaba enfre los Crufos le habé diciendo:

Enfonces Hum-Hunapv le pidié que exfendiera su mano derecha hacia

8], y cvando Jo hizo, Ja cabeza escupid saliva sebre sv mano.
Luege Hun-Hunapu le dijo:
WTF : "
N '
u’:«ww V4 ; : : Ly 5

%
26\
24
N T

£n mi saliva {e he dado mi
descendencia. Ahora puedes subir a la
superficie de 13 fierra y te prometo

que no moriras.

respendio que

Si

Ixquic concibid al
instanfe dos hijos que se
llamardn HUNAHPU E
IXBALANGUE.

2Qué quieres? Los objetos que
cvelgan del drbel no son Ervfos, }
son cabezas, ¢Todavia los
deseas comer?

101



Pieza 9. Capitulo 3: “ Una Docella
2 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdela8ala9

Ante su negativa, el padre llamé a los bones mensajeros y les dio
un cuchillo para que la sacrikicaran y una jicara para que
colocaran el corazén de Ixquic y se lo frajeran.

cvando estaba en su sexto mes el padre
. advir{ié que estaba embarazada y la presiond
para que dijera el nombre de aquel que
1a habia deshonrade pero Ixquic respondis
qUe no ConoCia 3 ningin hombre.

Ixquic Convencid a Jos bhos de que no debian
sacriicarla pero ellos debian llevar sv
corazén en la jicara.

Ixquic les nizo
recoger el producto de
un drbol que cays en

Los binos se dirigieron con la jicara a
Xibalba donde los sefores los estaban
esperando. Tomaron e corazén y lo

lajicaray pronfo se arrojaron al Cuege, donde se deleitaron
Convir4ié en una bola con el aroma de | sangre.
r9ja resplandecientfe

que tomé |a Corma de
Corazdn hecho Con la
savia de aqueé| 4rbel
semejanfe ala

sangre,

Luege los bokos se dirigieron g la
super€icie de |a fierra para servir a la
doncella.
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Pieza 10. Capitulo 4: “Cosecha Milagrosa
2 Péaginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdela10ala 1l

Al llegar se present$ como sv nuera, pero
50 SURYYa 13 eChd acusandola de infrusa
porque sabia que sus hijos estaban mverfos.

COSECHA
MILACROSA

Ixquic se dirigié 4 1a casa de la
madre de Hun-Honapy, sv suegra.

oz

.

Ixquic le dio fodas las
explicaciones y a
regafiadientes fermind por
aceptarlay la envié al
Campo Con L3 bolsa a
cosechar maiz.

Al llegar al campe que llamaban milpa Ixquic Vie que solo habia una planta.
Se anqustid al ver que no podria llenar Ia belsa y en sv desesperacion
invocé gl dios de 13 comida para que la ayvdase.
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Pieza 11. Capitulo 4: “Cosecha Milagrosa

2 Péaginas de 8.5 x 5.5’

Paginasdela10ala 1l

De |a planta seolo
fomé las barbas y los
pelos rojos de las
Mmazorcas, pero sin
cortar las mazorcas
de maiz.

Regresé a lacasay los

animales del campo la
ayvdaron a cardar la bolsa
llena de maiz.

-De la milpa-

La anciana svedra le respondié Ixquic

pregun{s de donde habia
obtenido esa cantidad de

* maiz, ya que sabia que sojo

habia una planta.

Ixquic, esta bolsa de maiz es
la prueba de que fv eres
Verdaderamente mi nuera y
$us hijos serdn sabies.
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Pieza 12. Capitulo 5: “ El Peculiar Castigo ”
2 Péaginas de 8.5 x 5.5’

Péaginas dela 12 ala 14

EL PECULIA
CASTIGO

Ixquic dio 3 1vz & sus kijos Hunapo
e Ixbalanqué en medio de] campe.
cvando llevs a los pequeiios a la
€asa de sv sveqra, Como no se
dovmian, la abvela pidis que lo:
Ilevaran afvera.

Sus medio hermanos HUMBAT2 ¥ HUNCHOUEN sentian odio y
envidia de sus hermanos y deseaban su muerte, Estos se
dedicaban a tocar la €lavta y el fambor fodo ef dia.

Asi Cve que Hunapy e Ixbalanqué
Crecieron en e] Campo ocupandose de
tirar a los pajaros con la cerbatana para
procurarse el alimenfo,

Pero cvando Je llevaban los pdjaros a sv
abuela para cocinarlos, esta les daba de
comer los resfos que quedaban después
de alimen{ar a Humbatz y a Hunchovén,
Era eVidenfe que sv abvela fampoco

les queria,
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Pieza 13. Capitulo 5: “ El Peculiar Castigo ”
2 Péaginas de 8.5 x 5.5’

Péaginas dela 12 ala 14

pe——

Un dia llegaron a la casa sin pgjaros y la abuela
los re{s, Ellos se excusaren diciendo que los
pdjaros habian quedado enganchades en las ramas
¥ comp el drbol era muy alto ellos no podian
4reparlo y pidieron que sus hermands Jos
ayvdaran a bajarlos.

Al dia siquiente partieron Jos
cvatro nacia el bosque donde
est{aba el arbol lleno de pajaros.

Humba{z y Hunchouén freparon per el
tronco hacia las ramas, pero
magicamente el drbel comenzé a
Crecer repentinamente y no pudieron P <
bajar. cvando pidieron ayuda a Honapd Ellos hicie¥on eso, pers inmediatamente se
e Ixbalanqué, estos le dijeron que se transEormaren en monos y se internaron en el
ataran los calzones a la cinfura bosque saltando de rama en rama.
dejando largas las puntas.
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Pieza 14. Capitulo 5: “ El Peculiar Castigo ”
2 Péaginas de 8.5 x 5.5’

Péaginas dela 12 ala 14

Cuando reqresaron a la
casay le contaron a su
abuela Jo sucedido ella
pensé que les habian echo
alqon daio y femis no
Volver a Ver a sus nietos.

Hunap e Ixbalanqué le
dijeron a sv abuela

Te prometemos que Jos
Volveras a ver

inmediatamente comenzaron a focar la
Clavtay el fambor.

El sonide de |a mlsica atrajo a Humbafz y Honchouén al patic
de |a casa donde Comen2aron g danzar ¥ a hacer muecas Con
aspec{o de mono ¥ |3 abuela se lanz4 a reir a carcajadas.

Humbatz y Hunchovén, convertidos en animales se internaron
en el bosque y nunca mas volvieron.

Ese Cve el castigo por haber
wmal{ratado a sus hermanos
menores,
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Pieza 15. Capitulo 6: “ Leccion mal aprendida
2 Péaginas de 8.5 x 5.5’

Péaginas dela 15ala 16

Hunapo e Ixbalanqué Cveren a frabajar al campo para quitar malezas para preparar
el ferreno para el cultivo, Llegaron hasta el lugar de la siembra, pero por arfe de
magia, el hacha y la azada hacian el frabaje por si selas,

Mientras fanfoellos se
dedicaron a firar con la
cerbatana, sv deporfe
Cavorifo, Para disimular
Se ensuciaron Con fierra
lacaray las manes para
que sv camilia creyera
que ellos habian realizado
el trabajo.

Al dia siquiente cvando Volvieron al Campo a Continvar el trabajo, Vieron que el campo
estaba Como en un prinCipio, La maleza habian Vuel{o a Crecer y Sospecharon que alge habia
ocurrido durante la noche y se escondieron para investigar que estaba pasando.”

Asi Vieron que Jos animales del campo, le ordenaban a la male2a, a los drboles y arbustos
Vvolver a Crecer,

108



Pieza 16. Capitulo 6: “ Leccion mal aprendida ”
2 Péaginas de 8.5 x 5.5’

Péaginas dela 15ala 16

Hunapy e Ixbalanqué trataron de afrapar a los animales pero ellos se
escurrieren Cacilmende, finalmente pudieron arapar a un rafén que les
hablé diciendo:

Con el ratén volVieron 3 la casa y medianfe engaitos lograron distraer a
sv madre y 3 sv gbuela pidiéndoles que fvera a buscar agua al rie, Pero
Compo antes, los muy picaros, perkoraron el cdntaro, las mujeres no
terminaban nunca de llenarlo,

Esto ocurre porque
ustedes no deben
dedicarse a labrar el
campo, Deben saber que
su abuela esconde en sv
€asa los instrumentos
del juego de pelota: el
anillo, os quantes y la
pelota de caucho. Ella no
quiere ddrselos porque
oY sv Causa

Cuando los recuperaron, |os escondieron cerca del Camino en un
lugar secreqo y Jueqo corrieren a buscar a las mujeres que fodavia
estaban a orillas del rio tratando de llenar el céntaro.

Mientras fanto el ratdncito les mostrs ef sitio
donde estaban escondidos los instrumentos
para jugar a la pelota.
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Pieza 17. Capitulo 7: “ Vencidos por los Prodigios”
2 Péaginas de 8.5 x 5.5’

Péaginas dela 17 ala 18

VENCIDOS POR
L0S PRODIJIOS

Un dia |os hermanos VolVieron g aparecer. Bailaban, cantaban
¥ hacian prodigios como inCendiar Ung Casa ¥ lveqe volvia
estar intacta o matarse uno al ofre para luege resucitarse
Sin Un ¥asquio,

Todo es{o o hacian para la gente del pueblo,

Pronfo 1a noticia de esfos muchachos llegé g oidos de Jos sefiores de Xibalbd y
ellos mandaron a sus mensajeros a buscarlos para ver de que se frataba.

Los mensgjeros insistieron y Cinalmente aceptaron. Al llegar a Xibalb4,
los hermanos se humillaren ante Jos seiores y les niCieron reverencias.

Los sefores Jes
preguntaron:

&De dénde Vienen?
2Quiénes son sus padres?

Los hermanos respondieron que no Jo
sabian ya que sus padres habian
muero antes de que ellos nacieran.

Hunanpo e (xbalanqué Vestian pobremente Con harapos y cvando
les mensajeros |legaron ellos les respondieron que ne querian ir
porque les daba vergilenza sv Vesfimenta.

T T
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Pieza 18. Capitulo 7: “ Vencidos por los Prodigios”
2 Péaginas de 8.5 x 5.5’

Péaginas dela 17 ala 18

Los sefiores les pidieron que bailaran y canfaran y

: : 5 Mds tarde despidieron que
mas farde quisieron Ver los prodigios que hacian.

mataran aun hombre y lo
resucitaran, Los hermanos
escogieron 3 un hombre, Jo
magaron, le arrancaron el
corazén y luege fo resucifaron

s
Los sefiores estaban asombrados de ver
es9s prodigios,

Luego les pidieron que se sacriticaran vno
a ofro y luedo resvcifaran. Hunanpl Cve
sacri€icado por Ixbalanqué, le arrancé el
corazén y separé cada uno de sus
miembros. Y lvego Jo resucis,

€l resto de los sefiores y sus
vasalles muer4os de espanto

©5Caparon 3 esconderse cerca

de un barranco, pero Ilegfartm Estos sefores

las wormiqas y los desalojaron, volvieron anfe

Hunanpy e Ixbalanqué

nomillades y atligides

¥ogaron pov su Vida,

Asi Cve como Jos
sefiores de Xibalbd

ISACRIFiQUENNOS! TR Y, — €ueron Vencidos por
querian Ver que se N - = d Hunanpi e
sentia en Carne Ixbalanqué, Selo por
propia. Un prodigio y sv

fransCormacisn,

Los heymanos Comenzaren sacri€icande a Hum- camé y luege
siguieron Con VuCub-Camé, pere no los resucitaron,
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Pieza 19. Capitulo 8: “ Venganza Final ”
1 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginas 19 ala 20

En este capifulo €inal Hunahpt e
Ixbalanqué revelan sus nombres y
Sv procedencia. Los sefiores de
Xibalb4 les piden clemencia y ellos
les anuncian que seran eliminados.

Los sefiores siguieron yogando compasidn hasfa que Cinalmendfe los
hermanos decrefaron su senfencia: A partir de ese momenfo su estirpe
seria rebajada. ¥a no iban a someter a los hombres sino que se dedicarian
a la al€areria. Aqui comenz6 la decadencia de este imperio.

r g

Mientras tanto, la abuela en sv
€asa observaba las cafias que
sUs nietos habian planfade en el
patio el dia de sv partida. Estas
se habian secado y retoiiade en
Varias opor{unidades y anora
lucian Verdes y Vigerosas. La
abuela esfaba Feliz ¥ dejé de
llerar por sus niefos.

Honanpy e Ixbalanqué nonraron a
SUs padres Vengando su muerfe.
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Pieza 20. Capitulo 8: “Venganza Final ”
1 Paginas de 8.5 x 5.5’

Paginas 19 ala 20

Luege los hermanes g 3 Luege subieron fambién los
ascendieron al cielo. Uno ] (0N ) z cvatrocientos jévenes que
tomé el Jugar del sol y ofro el A 3 e habia matade 2ipacnd y se
de 13 luna. Entonces se 4 Y conVirtieron en estrellas.
ilumind a béveda celeste. \
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Pieza 20. Contraportada
1 Paginas de 8.5 x 5.5’

Pagina 21

4
\i;\ M u s E

I} POPOL VUH
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CAPITULO IX



Capitulo X Produccion, Reproduccion y distribucion
Como parte fundamental para el desarrollo de la Historieta tipo Cémic del Popol Vuh, es
necesario implementarlo para que la empresa vea las utilidades obtenidas a partir del disefio

propuesto.

e Plan de costos de elaboracion
e Plan de costos de produccion
e Plan de costos de reproduccion
e Plan de costos de distribucion
10.1. Plan de costos de elaboracion
Tomando en cuenta que un disefiador grafico promedio tiene un salario mensual de Q.

6,000.00 el pago del dia trabajado es de Q. 200.00 y la hora se estima en un valor de Q. 25.00.

DESCRIPCION SEMANAS HORAS COSTO
EMPLEADAS
Analisis de la necesidad de disefio, 2 40 Q1,000

identificacion de areas y recopilacion de
informacion general del cliente

Recopilacion de informacion 2 40 Q1,000
Bocetaje 4 80 Q2,000
Digitalizacion de bocetos y propuesta grafica 6 120 Q3,000
Costos variables de operacion (luz, internet) 14 Q700.00

Total de costos de elaboracion Q7,700
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10.2. Plan de costos de produccion

DESCRIPCION SEMANAS HORAS COSTO
EMPLEADAS
Propuesta grafica final 1 24 Q600
Artes finales cambios 1/2 12 Q300
Total de costos de elaboracion Q900

10.3. Plan de costos de reproduccion

Nuestra Historieta tipo Comic fue solicitada inicamente digital, pero si en algin momento
decidieran utilizarlo fisicamente, fue necesario determinar los costos de reproduccion

Pieza grafica No. de unidades Costo de Reproduccion
Portada y Contraportada | 100 Q1,000.00
Péginas Interiores 2,000 Q3,000.00

Para determinar el costo de cada pieza grafica, se cotiz6 en 2 diferentes lugares, se tomo
como base la impresion de mejor calidad para el costo final de reproduccion:
En Digital House, los costos de reproduccion de 100 ejemplares fueron de Q4,000.00. El costo
de la portada y contraportada se eligi6 papel cuche mate grueso, con detalles en brillo UV
Q10.00 c/u y para las paginas internas papel cuche normal mate a Q1.50 c/hoja lo que hace un
total de Q40.00 el costo de cada ejemplar.
En Last Minute, los costos de reproduccion de 100 ejemplares fueron de Q3,500.00. El costo de

la portada y contraportada se eligi6 papel couché, con detalles en brillo UV Q5.00 c/u y para las
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paginas internas papel couché normal mate a Q1.50 c/hoja lo que hace un total de Q35.00.00 el

costo de cada ejemplar.

10.4 Costos de distribucion

Por ser una propuesta digital que se visualizara en la pagina web del Museo, no se estima un

costo monetario en este rubro.

10.5 Cuadro resumen de costos

10.1 Plan de costos de elaboracion | Q. 7,700.00

10.2 Plan de costos de produccion | Q. 900.00

10.3 Plan de costos de reproduccion | Q. 0.00

10.4 Costos de distribucion | Q. 0.00

Sub total | Q. 8,600.00

Margen de utilidad 20% | Q. 1,720.00

IVA | Q. 1,032.00

TOTAL | Q. 10,452.00
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CAPITULO XI



Capitulo XI: Conclusiones y Recomendaciones
11.1. Conclusiones

e Se investigaron conceptos de comunicacion, disefio editorial, ilustracion que respaldaron
la creacion del Comic.

e Se recopil6 informacion acerca de la Historia del Popol Vuh, para elaborar el contenido
de la Historieta ilustrada.

e Se transcribi6 a un lenguaje claro, concreto y sencillo el contenido de la Historia del
Popol Vuh para que los nifios de 8 a 12 afios comprendan con mayor amplitud y se
diviertan aprendiendo.

e Se realizaron ilustraciones para llamar la atencion de los nifios e integrar elementos que

complementaran el contenido de la historia par que sea de interés visual.
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11.2. Recomendaciones

Utilizar la Historieta tipo Coémic para despertar en nifios de 8 a 12 afios interés sobre la la
historia de su cultura y asi generar mas visitas en su pagina web.

Colocar en la pagina web del museo Popol Vuh un banner anunciando para dar a conocer
que el comic esta en la pagina web para que lo visiten.

Se aconseja dar a conocer a los maestros que reservan para ir con sus alumnos a los tour
guiados, que pueden descargar la historieta para que antes de llegar de visita al museo
puedan utilizarla como material de aprendizaje de sus alumnos y asi ellos lleven una idea
del Popol Vuh y su visita al museo sea mas agradable y de aprendizaje.

Se sugiere mantener la calidad de resolucion del comic en la pagina web para que su

visualizacidn sea exitosa.
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CAPITULO XII






CAPITULO XIII
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Anexo 1.

Anexos

Tabla de Niveles Socio Econdmicos. Multivex 2009

CARACTERISTICAS NIVEL A NIVEL B NIVEL C+ NIVEL C NIVEL C- NIVEL D NIVEL E
EDUCACION Supengr, Licenciatura, Supem?r, Licenciatura, Superior, Licenciatura, |Superior, Licenciatura, |Media completa Primaria completa Primaria incompleta
Maestria, Doctorado Maestria, Doctorado
Empresario, Ejecutivos X . .
Propietario, Director de alto nivel Ejecutivo medio, Ejecutivo, Comerciante,
DESEMPENO P B B ! ) . ; comerciante, vendedor, Obrero, dependiente |Obrero, dependiente
Profesional exitoso Profesional, comerciante, vendedor . N
R vendedor, dependiente [dependiente
Comerciante
INGRESO MENSUAL Piso Q70 mil Piso Q45 mil Piso Q20 mil Q12 mil Q8 mil Q4 mil Q1.4 mil
Casal/departamento de
Casaldepartamento de lujo, en propiedad, Casaldepartamento,
lujo, en propiedad, 5-6 financiado, 3-4 rentada o financiado, |Casa/departamento, Casalcuarto
M h . o . N Casal/departamento, |Casa/departamento,
recamaras, 4 a 6 bafos, 3-[recamaras, 2-3 bafos, |2-3 recamaras, 2-3 rentada o financiado, . . rentado, 1-2
~ . . rentada o financiado, [rentada o financiado, .
VIVIENDA 4 salas, pantry, alacena, |2 salas, pantry, bafios, 1 sala, estudio |1-2 recamaras, 1-2 . . recamaras, 1
. L N L - 1-2 recamaras, 1-2 1-2 recamaras, 1 "~
estudios area de senicio |alacena, 1 estudio area |area de sencio, bafios, sala, garage - - barios, sala-
L N bafios, sala, bafios, sala
separada, garage para 5-6 |de senicio separada, |garage para 2 para 2 vehiculos comedor
vehiculos garage para 2-4 vehiculos
vehiculos
Finca, casas de descanzo |Sitios/terrenos Sitios/terrenos interior
OTRAS PROPIEDADES |en lagos, mar, Antigua, condominios cerca de R
. por herencias
con comodidades costas
Personal de planta, en el .
PERSONAL DE hogar, limpieza, cocina, 1-2 personas de tiempo Por dia Por dia, eventual Eventual

SERVICIOS

jardin, seguridad y chofer

comleto, chofer

EDUCACION GRUPO

Hijos menores colegios
privados caros, mayores
en U del extranjero

Hijos menores colegios
privados caros,
mayores en U local,
post grado extranjero

Hijos menores
colegios privados,
mayores en U privadas
y post grado
extranjero con beca

Hijos menores
colegios privados,
mayores en U estatal

Hijos menores
escuelas, mayores en
U estatal

Hijos en escuela

Hijos en escuela

Autos del afio, asegurados
contra todo riesgo, 4x4,

Autos de 2-3 aros,

Autos compactos de

Auto compacto de 4-5

Auto compacto de

US$

colectivo salud

POSESIONES Van, Lancha, moto asegurados contra todo |3-5 afios, asegurados |_. . - . moto, por trabajo
§ . . " X afos, sin seguro 8-10 afios, sin seguro
acuatica, moto, helicoptero{riesgo, 4x4, Van, moto |por Financiera
avion-avioneta
3 tel, minimo, cel cada -
. i~ 2 tel, minimo, cel cada
miembro de la familia, miembro de la familia
Direct TV, cable, internet . . |1 tel, minimo, 1-2 cel,
) N Direct TV, internet N
dedicada, 2 o + equipos de dedicada. cable. 2 cable, internet
audio, 3-5 TV, varias eqUIDOS &e audi’o 3TV dedicada, equipo de |1 tel, minimo, 1-2 cel, |1 tel, 1 cel, cable, 1 cel, cable, radio,
BIENES DE planas o plasma, 1q Iapnas o Iasm'a * [audio, 2 TV, maquina |cable, radio, 2 TV, equipo de audio, TV, |TV, 1 cel, radio, TV,
COMODIDAD magquinas de lavar secar, P . P ' de lavar ropa, electrodomésticos electrodomésticos electrodomésticos estufa
magquinas de lavar - . . P
platos ropa, computadora/familia  |basicos basicos basicos
_ secar, platos ropa, -
computadoras/miembro, . electrodomésticos
) P computadora, internet .
internet porton eléctrico, - basicos
porton eléctrico y todos
todos los .
. los electrodomesticos
electrodomesticos
X Clubes privados, . .
DIVERSION Clube§ privados, . vacaciones en el interior| Clne', ,CC’ parques Clne', ,CC’ parques CC, parques, estadio [CC, parques, estadio |Parques
vacaciones en el exterior . tematicos locales, tematicos locales,
o exterior
. 2-3 ctas Q monetarios [1-2 ctas Q monetarios
SERVICIOS 3-4 ctas Q monetarios y . . .
BANCARIOS h Pl fio. TC intl y ahorro, Plazo fijo, TC [y ahorro, Plazo fijo, 1- |1 cta Q monetarios y |1 cta Q ahorro, TC ta Q ah
anorro, Flazo fjo, Int, intl, Seguros y ctas en |2 TC intl, Seguro ahorro, 1 TC local local cta L anhorro
FINANCIEROS Seguros y ctas en US$
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Anexo 2.
Modelo de encuesta.

Facultad de Ciencias de la Comunicacion

(/ (FACOM)
fﬂ/éﬂ Licenciatura en Comunicacion y Disefio
U

NIVERSIDAD Proyecto de graduacion

La Revolucién en la Educacion

Género F Experto |:| |:| Nombre | |
M |:| Cliente |:| Profesion |

Edad I:I Grupo Objetivo I:' Puesto | |

Encuesta de Validacion del proyecto de:
Creacion, disefio de su producto para accion que realizara su proyecto dirigido a Su grupo
objetivo, para la empresa. Guatemala, Guatemala 2018

Instrucciones:
Con base a lo anterior, observe la propuesta de la historieta tipo comic y segun su criterio

conteste las siguientes preguntas de validacion, colocando una “X” en los espacios en blanco.

Parte Objetiva:

1. ¢(Considera usted necesario disefiar una Historieta tipo Comic digital, para adaptar el libro
del Popol Vuh a los nifios entre 8 a 12 afios que visiten el Museo Popol Vuh.?

SI NO

2. (Considera importante investigar conceptos de comunicacion, disefio editorial, ilustracién
que respalden la creacion del Comic?

SI NO
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3. (Considera adecuado recopilar informacion acerca de la Historia del Popol Vuh, para
elaborar el contenido de la Historieta ilustrada?

SI NO

4. ;Considera adecuado Realizar Ilustraciones para llamar la atencion de los nifios e integrar
elementos que complementen el contenido de la historia par a que sea de interés visual?

SI NO

Parte Semiolodgica:

5. (Considera adecuados para un Museo los colores propuestos en el disefio?

Muy adecuada ~ Poco adecuada ~  Nada adecuada

6. (Cree que la tipografia usada es adecuada a un grupo objetivo de nifios de 8 a 12 afios?

Muy adecuada ~ Poco adecuada ~  Nada adecuada

7. (Los personajes, disefios, ilustraciones fotografias de la propuesta grafica son

comprensibles para los nifios entre el rango de edad de 8 a 12 afios?

Muy comprensibles ~ Poco comprensibles ~ Nada comprensibles

Parte Operativa:

8. Considera que la tipografia utilizada en el disefio de senales es de forma:
Muy legible Poco legible Nada legible

9. (Cree visible los los numeros de pagina y el texto citado en cada pagina en la propuesta
grafica presentada?
Muy visible Poco visible Nada visible
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10. Segun su criterio (El tamafio de la Historieta tipo comic es la propuesta es ideal para (ser
transportado, ver en dispositivos moviles u otro)?

SI NO

De antemano se agradece la atencion y el tiempo brindado para contestar esta encuesta. Si en
caso usted tiene alguna sugerencia, comentario o critica personal puede hacerlo en el siguiente
espacio:
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Anexo 3.
Fotografias de expertos.

Lcda. Lourdes Donis.
Catedratica de disefio.

Lic. Alejandro Moreno
Catedratico de Visualizacion Grafica

Lic. Carlos Franco
Catedratico

Licda. Karla Lopez
Catedratica de Mercadeo
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