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Presentacion

El presente documento es un trabajo de investigacion
qQue preseta el proceso de realizacion de una
gQuia didactica audiovisual que servird de apoyo
didactico a la clase de expresion grafica 2. En ella.
el estudiante puede apreciar de forma detallada en
videos todo el procedimiento para la realizacion de
personajes ilustrados, iniciando con la estructura
basica de la cabeza. mostrando varios tipos de
rostros, estructuracion de manos. realizacion de la
figura humana. animales. como dotar a los dibujos
con estilos y. por ultimo. tipos de acabados. Todo
ello mediante métodos utiles y sencillos con los
cuales los estudiantes de la asignatura pueden
poner en practica a lo largo del curso y como
considere el catedratico. Los motivos principales
de la realizacion de este material tienen raiz en la
necesidad de aportar un documento actualizado y
de vanguardia para el aprendizaje de dicha tematica
para la Universidad de San Carlos de Guatemala.
Los resultados obtenidos son satisfactorios. ya que
se logrd realizar un manual audiovisual bastante
completo y de mucha utilidad no solo para los
estudiantes de la asignatura de expresion grafica 2.
sino también para todo el que este interesado en
conocer acerca del tema.
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Capitulo | o
Introduccion

.l Antecedentes

Actualmente, la Universidad de San Carlos de
Guatemala cuenta con una graon variedaod Jde
materiales didacticos de apoyo para la docencia.
entre ellos se encuentra un CD interactivo de
creacion y animacion de caricatura. No obstante
se entrevisto al Lic. Juan Bautista Sagastume Reyes
que imparte la asignatura de Expresion Grafica 2 y
se hizo notar la gran ayuda qQue proporcionaria un
documento actualizado de apoyo didactico. pero a
manera de audiovisual o video para que el estudiante
vea exactamente la metodologia utilizada en la
actualidad por ilustradores que se desempenan en
el medio.

1.2 Identificacion del Problema

Debido al incremento de la tecnologia (Internet,
television por cable. juegos de video etc.) los
niveles socio culturales de los pobladores estan en
constante cambio y renovacion. esto incluye sus
tendencias de cultura visual, por o que el disenador
gorafico que desea ser ilustrador no solo debe saber
manejar el tipo de nivel grafico sino Que ademas
proponer nuevos estilos y tendencias. o cual solo se
logra a través de una metodologia para la creacion

de dichos personajes. Por lo anterior se identificd la
falta de una guia didactica audiovisual actualizada
para la creacion de personajes como material de
apoyo didactico en el curso de Expresion Grafica 2.

1.3 Justificacion

Para sustentar de manera consistente las razones
por las cuales se considerd importante el problema y
la investigacion fue necesario justificar la propuesta
con base en el andlisis de las siguientes variables.

[.3.1 Magnitud

A la Universidad de San Carlos de Guatemala
ingresaron en el ano 201, 153,112 estudiantes, de
los cuales 3.836 se inscribieron en la Facultad de
Arquitectura (datos obtenidos del departamento de
reQistro y estadistica de la Universidad de San Carlos
de Guatemala). esta facultad comparte estudiantes
con la Escuela de Diseno Grafico. la cual comprende
la asignatura de expresion grafica 2. con un total de
4l alumnos inscritos en 201l entre las dos jornadas. y
es a ellos a quienes beneficiara dicho material.

|.3.2 Trascendencia
La carencia de un material audiovisual en donde
se muestren tecnicas actualizadas de creacion de



personajes obliga a los estudiantes que desean
dedicarse al oficio de ilustrador a conseguir dicha
informacion por medios qQue en algunas
ocasiones son costosos. como libros practicos. los
cuales en muchos casos son inaccesibles para la
mayoria de los estudiantes. por 1o que podria derivar
en perdida de oportunidades de trabajo ante otros
disenadores preparados o disenadores
empiricos.

otros

mejor

[.3.3 Vulnerabilidad

A través del material didactico audiovisual. el
la oportunidad de ver
detenimiento el proceso de creacion de personajes.
ya que el puede ser reproducido por
el estudiante y llevarlo a casa para su estudio

detallado.

estudiante tendra con

material

[.3.4 Factibilidad

El proyecto es factible porque la Universidad de San
Carlos de Guatemala cuenta con equipo tecnologico
para la exposicion del material audiovisual, con
proyectores multimedia. dispositivos USB y pantallas
para proyeccion, asi como salones especiales para
este tipo de actividad.

El material estara disponible en un DVD y éste podra
ser reproducido por parte de los alumnos en algun
café Internet de la facultad a un precio no mayor
de diez quetzales. cifra que los estudiantes tienen
la capacidad de cubrir, ya que inclusive es menor a
algunas fotocopias que usualmente se utilizan.



Capitulo |
Objetivos de diseno

I.4.1 Objetivo General

Producir una guia didactica audiovisual para la
creacion de personajes como material de apoyo
didactico en el curso de Expresion Grafica 2 de la
Escuela de Diseno Grafico, Facultad de Arquitectura,
Universidad de San Carlos de Guatemala.

1.4.2 Objetivos Especificos
Establecer la forma de conceptualizar el perfil de
un personaje, partiendo de sus caracteristicas

personales.

Ensenar la metodologia para la estructuracion del
personaje a través de formas basicas simples.

Mostrar al estudiante a travées de videos tecnicas
para aplicar acabados de color.

Presentar al estudiante el material audiovisual de una
forma atractiva y de facil acceso a la informacion.
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Capitulo 2

Perfil del Cliente

2.1 Perfil del cliente

Estudiantes y docentes de Expresion Grafica 2 de la
Escuela de Diseno Grafico. Facultad de Arquitectura,
Universidad de San Carlos de Guatemala.

2.1.1 Universidad de San Carlos de Guatemala

La Universidad de San Carlos de Guatemala es
la universidad estatal del pais. Esto significa que
es financiada por el estado. y el pago que deben
realizar los estudiantes es minimo comparado al
de una privada, posee mas de 300 anos de estar
impartiendo catedras.

2.1.2 Facultad de Arquitectura

La Facultad de Arquitectura se encuentra ubicada
en el edificio T-2 de la ciudad universitaria de la
USAC. en la zona 12 de la ciudad de Guatemala.
Historia de la Facultad de Arquitectura

La Facultad de Arquitectura se funda, segun consta

en el Acta No. 657 del Honorable Consejo Superior
Universitario. el dia7de Junio de 1958, consolidandose

y legitimdndose la actividoad académica de Ia
facultad el 30 de agosto de 1958.

El acto Inaugural se realizd el viernes 5 de septiembre
de ese mismo ano. Con motivo de esa fecha. a
solicitud del Colegio de Arquitectos al Congreso de
la Republica. posteriormente se declard oficialmente
"Dia del Arquitecto”.

El primer Decano la Facultad fue
el Arquitecto Aycinena  Echeverria,
convirtiendose pocos anos despues en el primer
Decano electo, por los respectivos cuerpos
electorales, conforme lo determina la Ley Orgdanica
y los Estatutos de la Universidad de San Carlos de
Guatemala. No fue sino a partir del ano de 1971 que
la Facultad cuenta con edificio propio. el actual

Interino de
Roberto

edificio T-2. En el ano 1972 se inicia un movimiento
transformador en la enseAanza en la Facultad de
Arquitectura. dando como resultado el inicio del
Congreso de Reestructuracion de Arquitectura -CRA
el 10 de Mayo de 1972, paralizando la educacion
en la misma durante ocho meses. A partir del CRA
el pensum tuvo un enfoque social humanistico. el
cual fue adecuado luego de a la experiencia del
Terremoto de 1976. A partir de 1982 el pensum tuvo un
enfoque mas tecnologico.

En 1994 como parte del trabajo de la administracion.
se realiza una readecuacion sistematizada, en la



cual se consideran elementos del curriculo. tales
perfil ocupacional del Arquitecto en
Guatemala. el perfil de ingreso del estudiante de
arquitectura, la reubicacidon y ampliacion espacial,
la actualizacion y formacion docente. la revision de
escenarios y el anadlisis cualitativo y cuantitativo del

como: el

pensum de estudios.

La readecuacion del pensum de estudios para la
cohorte 1995-2000. se planted como un trabajo
fue presentado y
aprobado por el Consejo Superior Universitario segun
consta el acta 49-94, de la sesion celebrada el 18 de
noviembre de 1994.

En el ano de 1998 se lleva a cabo una nueva
propuesta de readecuacion del mismo., contando

infegral y cientifico, el cual

con la participacion de estudiantes y docentes,
conformando comisiones paritarias de trabajo.
Esta presenta su propuesta ante Junta Directiva de
la Facultad y es aprobada el 2 de Mayo de 2002.
Punto tercero Inciso 3.6 sub-incisos del 3.6.1 al 3.6.4,
iniciaondo su implementacion en el ano 2003 sin
contar con la planificacion progresiva para su total
desarrollo. tampoco con los nuevos progromas Q
implementarse en cada uno de los cursos. lo que no
ha permitido completar este proceso.

A finales del ano 2002 asume la Direccion de la
Facultad un nuevo equipo de trabajo. teniendo

Plan de
Estudio para buscar la forma mas adecuada para

el compromiso prioritario de revisar el

su implementacion. por lo que actualmente se
encuentran revisando y evaluando alternativas de
solucion a la problematica global que se plantea.
Las actuales autoridades de la Facultad tienen el
compromiso con la comunidad estudiantil. docente
y administrativa y la sociedad Guatemalteca en
general. de buscar la excelencia académica en
cada una de las cohortes que van egresando de
esta unidad academica. Lo importante del proceso
de readecuacion es cambiar el enfoque acorde a la
mision de la Facultad. que es lograr que el egresado
maneje el conocimiento y la tecnologia de punta con
capacidad empresarial para competir en el mercado
laboral con arquitectos y disenadores de cualquier
parte del mundo. pero con profundo compPromiso
social para atender las necesidades del pais.

En noviembre del 2002 y en apoyo a los procesos
de descentralizacion que se impulsan en el Pais.
se suscribio un Convenio de Cooperacion entre
el Centro Universitario de Occidente CUNOC y
la Facultad de Arquitectura. por medio del cual
ambas instituciones se comprometen a desarrollar la
Licenciatura en Arquitectura en Quetzaltenango. la
parte acadéemica es responsabilidad de la Facultad
y la parte administrativa del CUNOC. El pensum de



estudios es el mismo que se implementa en la Ciudad
Capital. EI'15 de enero de 2003 se aprobo la creacion
de la carrera por parte del Honorable Consejo
Universitario. como un proyecto autofinanciable. La
actividad academica se desarrolla en la jornada
matutina y progresivamente se implementaran los
subsiguientes semestres.

La Facultad de Arquitectura cuenta desde 1987 con
el programa de Diseno Grafico a nivel técnico, la
carrera tuvo éxito rapidamente. el que se evidencio
a traves del posicionamiento laboral de sus primeros
egresados. Actualmente se siente la necesidad de
llevarla hacia el nivel de licenciatura y es asi como
el 12 de noviembre del ano 2003 es aprobada por
el Honorable Consejo Superior Universitario segun
consta en el acta No.26-2003.

El programa de Licenciatura en Diseno Grafico tiene
como objetivo el de formar profesionales adaptados
a la globalizacion. tecnologia y modernizacion
de las estructuras
los valores culturales de la Nacidon. EI programa
debe mantener
permita que sus egresados posean conocimientos
conceptuales y técnicos actualizados en el ambito
de su especialidad, desarrollondo competencias
laborales acordes a la practica real. Capaces de

economicas. defensores de

un nivel de excelencia que

producir comunicacion grafica con impacto para
los medios de comunicacion masiva . la publicidad
y las empresas que demandan sus servicios y a la
vez ser agentes de cambio comprometidos en la
contribucion de la solucidon de las necesidades de
los sectores marginados, desarrollando campanas
de interés social. A nivel de postgrado la facultad
desarrolla los siguientes programas de Maestrias
en Diseno. Planificacion y Manejo Ambiental.
Restauracion de Monumentos. Asentamientos
Humanos y DiseAo Arquitectonico y el Doctorado en
Arquitectura. impartido a distancia conjuntamente
con la UNAM de Mexico.

Objetivos

La Facultad de Arquitectura tiene como objetivo
la formacion de un profesional en el caompo de
la Arquitectura y el DiseAo Grafico que ejerza su
profesion con eficiencia y eficacia. que sea creativo
¥ Que este preparado para enfrentar la problematica
actual y futura. con una vision estratégica en relacion
a su contexto social. cultural. tecnologico y ambiental:
contribuyendo de esta forma al cumplimiento de
los fines. objetivos y politicas de la USAC y de la
Facultad de Arquitectura.



Objetivo General

Establecer las bases para la adecuada formacion
del Arquitecto y del DiseAador Grafico de manera
que al egresar estén lo suficientemente preparados
para enfrentar la problematica de la arquitectura y el
diseno grafico a nivel nacional e internacional.

Objetivos Especificos

Formar Profesionales de alto nivel acadéemico en
el compo de la arquitectura y el diseAo grafico,
orientados a atender con eficiencia. eficacia,
equidad y productividad las demandas que impone
la sociedad guatemalteca. en las diferentes areas
de desempeno del diseno. la arquitectura y el
urbanismo.

Posibilitar la generacion de conocimiento cientifico,
tecnologico y humanistico a través de la formacion
de profesionales en arquitectura y del diseno grafico
en diferentes niveles: técnico, grado (licenciatura) y
postgrado (maestria y doctorado).

Brindar alternativas de formacion superior. Apoyar
la investigacion basica aplicada en las areas de su
competencia. en funcion de las caracteristicas del
medio.
Orientar el

proceso formativo a la solucion de

los problemas y necesidades de Ila sociedad

guatemalteca dentro de sus areas de accion.
Fortalecer las actividades de extension y servicio en
funcion del cumplimiento de los fines universitarios.

Mision

Formar profesionales de la Arquitectura y el Diseno
Grafico altamente calificados y competitivos en el
mercado laboral. con liderazgo para ser agentes
de cambio y comprometidos con el proceso de
desarrollo sostenible del pais.

Vision

Ser el ente rector de la educacion superior en
la formacion del profesional de la Arquitectura
y el Diseno Grafico., que aporten soluciones a
los problemas nacionales en el
competencia preservando.

ambito de su

2.1.3 Escuela de Diseno Grafico

La Escuela de Diseno Grafico pertenece a la
Facultad de Arquitectura y se encuentra ubicada en
la Ciudad Universitaria. zona 12. edificios T2 y Tl

La directora de la Escuela es la Licda. Emperatriz
Perez. Los catedraticos titulares de Expresion Grafica
2 son el Lic. Erick Galindo para la jornada matutina y
el Arc. Salvador Galvez para la jornada vespertina.
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ESCUELA DE DISERO GRAFICO
FACULTAD DE ARQUITECTURA
UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
20 aiios de Disefio Grifico en la USAC

305 EXPRESION GRAFICA 2
PRIMER SEMESTRE 2007

1. Informacién General

4. Metodologia

Principios bisicos.

Caricaturas de figura humana, animales y objetos.
Muodelos tridimensionales.

Normas Grafizas

Lenguaje del Comics.

Animacion euadro por cuadro,

Ciclo: Tercero

Area: Tecnologia v Diseiio
Prerrequisitos: Medios de Expresion y
Expresitn Gréfica 1

Nivel: Formacion Profesional
Catedriitico: Aryg. Salvador Gilvez

5. Normas de Rendimiento

Académico

80% de asistencia.

" Entrega del 10084 de los ejercicios

Caricatura de figura humana, animales, objetos con  Se aprueba con una nota de 617100 puntos.

Mo se reciben tareas fuera de la fecha estipulada

Es necesario presentar el trabajo final.

Para optar a cursar la asignatora en la Escucla de
WVacaciones debers llenar el requisito de haber
realizzito el 60% de trabajos en clase .

2. Descripcion de la Asignatura

técnicas de ac , temp cray
Maodelos tridimensionales. Normas Grificas para un
personaje. Ellenguaje del comics. Animacién cuadro
por cuadro. ) -

3. Objetivo General

Que el estudiante tenga habilidad de realizar
caricaturas, en dos y tres dimensiones, eree las

6. Evaluacién

Caricatura humanos, animales vbjetos 20 puntos
Modelos tridimensionales 20 puntos

Mormas graficas 20 puntos

. Lenguaje del comics 20punios

normas graficas para un personaje y realice Animacidn Cuadro por ceadro. 20 pumtos:
animaciin cuadre por cuadro. NOTA FINAL 100 PUNTOS.
NO TIENE EXAMEN DE RECUPERACION.

Disedo Grifico 305 EXPRESION GRAFICA 2 Primer Semestre 2007
Teinas q¢ a0 Y 2 et rdnes a¢ E 5
contenidos Objetivos enselanza aprendizaje luncidn Bibliografia
Conuzzn el desamollo del cosics 3 | Lectura de dosuentos 3 punics L GRAN LIERO DE MO
FRIMCIFIOS BASK 08, través de 9a historin Explivacion e clase. Practica. RUJAR COMICE. Eli nes
HISTORLA DEL COMICS, iriez Roca, 2000
TIPOS DE HISTORLAS
Aplicar técnica de ks acuarela Demustracién dJe ks léenica en 10 pumos: EL GRAN LIBRO DE LA
TECHICADELA elnse. IACUARELA. FM. Parramon,
ACUARELA
Canocer el lenguige del el Tectuia de docuimentos l!opmuu [CURS0 COMPLETD DE COMIC,
Eaplicacitn en clase. Proctica. v Edgell
EL LERGUAJE DEL COMICS. Rrsees
— [Earcelona 2002 _
‘Db ¢ humsanos asimaks ¥ Lectam de dccumentos 1§ punbcs . ICURSON AV ANZ AL DE DEHLIO
objeios en caricaturn Explicucitn en clase, Procticn. [FARA COMICS.
HBLID DE CARICATURAS. Chistopher Hari. Edicianes
partinez Roca, 5. A, Barcclong
1557,
Triseiiar an personme indite. T estigaiaim, 10 pantas
CREACION DE UN PERSONAIE Texplicacifn en glwse, Proztcn,
Aplicar In perspectiva, s ol dibwe | Lectun de dosumendus 5 punios TECHICAS GRAFICAS PARA
PERSPECTIVA EN EL DIBUIC | de coricarum Enplicacitn en clase, Practica AR QUITECTOS DISERADORES
DE CARICATURAS. ¥ ARTISTAS,
Cieacion de bormas praficas pien | Aplicackin 8 comoclientos. 11 piinios
FORMAS GRAFICAS pessonuje inddita, waridios INTERNET.
Modelndo en ires dimensianss de todelado, onnado en tres L1 puntes
LA CARICATURA calcanamy, dimensiones de caricaturs, . MODELA COM FLASTILIN A
TRIDIMENEIDNAL Lok guiedoa, Aliea. Santillans,
—— — i, 1596,
Animagiin de oot Usar de gofiware, uabago an gropa. | 13 puntos CICLOPEDIA DE TECRICAS
MOVIMIENTO CUADRL POR 10 puntos mabajo finsl ANIMACION, Bichard Taylor,
CUADRD, 100 prarrios total, itaried Acemia 5, A, Barcelonn




Historia de la Escuela de Diseno Grafico

"La Facultad de Arquitectura cuenta desde 1987 con
el programa de Diseno Grafico a nivel técnico, la
carrera tuvo exito rapidamente. el que se evidencio
a traves del posicionamiento
primeros egresados.

En 1986 el Consejo Superior Universitario la aprobd en
la calidad de carrera tecnica. a nivel de Programa.

loboral de sus

Se siente la necesidad de llevarla hacia el nivel de
licenciatura y es asi como el 12 de noviembre del
ano 2003 es aprobada por el Honorable Consejo
Superior Universitario.

En el 2004. el programa en cuestion fue elevado a la
categoria de Escuela facultativa.

El programa de Licenciatura en Diseno Grafico. tiene
como objetivo formar profesionales adaptados a la
globalizacion, tecnologia y modernizacion de las
estructuras econdmicas. defensores de los valores
culturales de la Nacion.

El progroma debe mantener un nivel de excelencia
que permitaque sus egresados posean conocimientos
conceptuales y técnicos actualizados en el ambito
de su especialidad, desarrollondo competencias
laborales acordes a la practica real. Capaces de
producir comunicacion grafica con impacto para
los medios de comunicacion masiva . la publicidad

y las empresas que demandan sus servicios y a la
vez ser agentes de cambio comprometidos en la
contribucion de la solucidon de las necesidades de
los sectores marginados. desarrollondo campanas
de interés social.”

Mision, Vision y Objetivos de la Escuela de Diseno
Grafico

Objetivos

Dotar al estudiante de una solida formacion
técnica con capacidad para dar respuestas de
diseno grafico y visual a las necesidades del orden
de la comunicacion de masas. propias de las
caracteristicas y condiciones del pais.

Mision

Formar disefadores graficos capaces de producir
comunicacion grafica con impacto para los medios
de comunicacion, la publicidad y las empresas que
demandardn sus servicios, a la vez. ser agentes
de cambio comprometidos con la contribucion
de la solucion de las necesidades de los sectores
marginados, desarrollando campanas de interes
social. Producir conocimiento para aportar a la
solucion de los problemas sociales y la comunicacion
social del pais.



Vision

Ser en Guatemala una institucion de educacion
superior cuya funcion es ser el ente rector en la
formacion profesional. asi como de la produccion y
difusion del conocimiento en Disefo Grafico. Todo
ello paracontribuir al desarrollo sostenible del pais,
preservando y protegiendo los recursos culturales y
naturales.

Estructura de la Carrera de Diseno Grafico

La carrera de diseno grafico estd conformada por
el Tecnico en Diseno Grafico, y la Licenciatura.
Esta licenciatura ofrece tres especialidades
diferentes: Enfasis Creativo (enfocado a Publicidad).
Enfasis Informatico Visual (enfocado a creaciones
Multimedia. animaciones. disefio Web y Television).
Enfasis Editorial Didactico (Interactivo).

Tanto el la Licenciatura. estan
divididos en 4 dareas de estudio. las cuales se
muestran a continuacion:

Area de Diseno y Comunicacion

Area de Tecnologia

Area de Contexto social. humanistico e historico
Area de Gestion

Areas de estudio del Programa de Diseno Grafico
de la USAC

El pensum del Progroma de Diseno Grafico de la
USAC. comprende dos grandes areas de estudio.
Ambas son Tecnologia y diseAo y Comunicacion e
historia.

Técnico como

El area de Tecnologia y diseno

El area de Tecnologia y diseno presentaria como
objetivo general proporcionar al estudiante las
habilidades necesarias para graficar sus ideas e
integrar los conocimientos tedrico-practicos para
resolver problemas de comunicacion visual. Disefo
visual. Expresion grafica. llustracion. Tipologia. Foto
grafismo y Diseno digital. son algunos de los cursos
que integran esta area.

El area de Comunicacion e historia

El area de Comunicacion e historia presentaria
como objetivo general proporcionar al estudiante
el conocimiento de su profesion, asi como de los
fundaomentos tedrico-metodologicos que garanticen
una eficaz comunicacion visual. Psicologia de
la comunicacidon, Teoria de la comunicacion y
Mercadotecnia. son algunos de los cursos que
infegran esta area.

Espacios fisicos para el funcionamiento del Programa
de Diseno Grafico de la USAC

Desde sus inicios. el funcionamiento del Programa de
Diseio Grafico se llevd a cabo en las instalaciones
de la Facultad de Arquitectura situados en el
campus de la zona 12. de la Ciudad de Guatemala.
especificamente los edificios T-I. compartido con
la Facultad de Ingenieria y el T-2. que corresponde
unicamente a la primera.



Capitulo 2

Grupo Objetivo

2.2 Perfil del grupo objetivo

El grupo objetivo esta formado por los estudiantes del
tecnico en Diseno Grafico que cursan la asignatura
de Expresion Grafica 2. impartida en los salones
del edificio T2 de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad de San Carlos de Guatemala.

2.2.1 Perfil geografico

- Region: Los estudiantes en sumayoria se encuentran
el area central de la civdad capital.

- Tamafo del area (Guatemala): 108.890 km?

- Tamano de la ciudad: 2.541.581 habitantes.

- Densidad: Suburbana.

- Clima: 23°C

2.2.2 Perfil demografico

edades de los estudiantes

- Edad: Las qQue

cursan la asignatura de Expresion Grafica 2 estan
comprendidas entre los I8 y los 25 anos.
- Genero: Masculino / Femenino.

- Tamano de la familia: Entre 3 y 4 personas.

- Ciclo de vida familiar: en su mayoria jovenes

solteros. asi como un reducido numero de casados
con hijos.

- Ingreso: Empleos de medio tiempo con ingresos
mayores de QI.000. asi como empleos de jornada
completa con ingresos de Q2,500 en adelante.

- Ocupacion: En su mayoria estudiantes. trabajos de
oficina y profesores de educacion media.

- Educacion: titulos a nivel medio: Bachilleres en
Ciencias y Letras, Bachilleres en Computacion,
Bachilleres Industriales. Maestras de Parvulos.
Maestras de Primaria. Secretarias Bilingues. Peritos
y Publicidad.
en Diseno y Publicidad. Peritos en Dibujo en
Construccion, entre otros. Actualmente realizando
estudios universitarios.

en Mercadotecnia Bachilleres

- Religion: Creyentes y no creyentes.

- Raza: Indigena y mestiza.

- Nacionalidad: Guatemaltecos y no guatemaltecos.
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2.2.3 Perfil Psicografico

Clase Social: C- o media baja.

Estilo de vida: acostumbrado a desvelo, poco
deportista. siempre busca distinquirse de los demas
por su creatividad., ya sea en su manera de actuar
0 en su vestimenta. personas extrovertidas que ven el
mundo de manera diferente a los demas.
Personalidad: El nivel de autoestima del disenador
es alto. ya que busca la autorrealizacion personal.
Interes por el diseno, la musica y las artes.
Siempre  comprometido a obtener
conocimientos en lo que a lo artistico y creativo se
refiere.

nUeVvos

2.2.4 Perfil conductual

Ocasion de compra: La asignatura es impartida dos
veces por semana.

buscados: Obtencion de
manejo de

Beneficios nuevos

conocimientos  y técnicas de

vanguardia.

Estatus del usuario: Los estudiantes son usuarios

regulares. ya que deben llevar la asignatura

obligatoriamente.

Tasa de uso: Los estudiantes deben cumplir como
minimo con el 80% de asistencia a la clase.

Status de lealtad: Absoluta.

Etapa de disposicion: Informado.

dispuesto.

interesado  y

Actitud hacia el producto: Entusiasta y positiva.
yQ Que es una clase muy practica donde pueden
desarrollar su creatividad.
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Cultura visual del grupo objetivo

Para obtener un resultado certero y eficiente.
se realizd un estudio acerca de la cultura visual
del grupo objetivo y se obtuvieron los siguientes
resultados:

Cultura visual

En sintesis. la cultura visual del grupo objetivo esta
fuertemente ligadaalainternetyenespeciallasredes
sociales. de las cuales. el 100% de los encuestados
tiene Facebook y el 83.33% lo revisa todos los dias,
El canal de television mas observado por el grupo
objetivo es el Warner Channel con el 66.67%. por
lo cual se deduce que los encuestados gustan de
ver series de accion (Superhéroes o personajes con
poderes sobrenaturales) series de comedia (con
personajes y contextos norteamericanos) y peliculas
igualmente de accion y comedia. No obstante,
canales musicales y de entretenimiento como MTV
y VHI son de alta aceptacion por parte del grupo
objetivo. En cuanto a radio. los encuestados no
mostraron demasiado interés en las radios locales.
solo el 33.33% dijo escuchar radio (posiblemente
debido a la facilidad que ofrece la tecnologia de
fener su musica en MP3 o inclusive escuchar la
musica que ellos desean via online). pero de igual
forma tienen una marcada preferencia por la radio

Atmodsfera 93.5 FM ya que todas las personas pusieron
a dicha radio como la radio de su preferencia. por
lo que se concluye que a las personas encuestadas
les gusta la musica rock alternativo, R6B y Pop. en
sU mayoria es musica en ingles. Solamente el 33.33%
de las personas encuestadas asiste reqularmente al
cine. pero el 83.33% gusta de ir a observar peliculas
de comedia y accidon (nétese el porque de la
preferencia en el canal Warner). Apenas el 16.37%
esta suscrito o compra con frecuencia algun fipo de
revista. El grupo objetivo tambien gusta de los juegos
de video. ya que el 83.33% respondid tener uno para
los cuales sobresalieron ciertos juegos de accion.
Por ultimo. los encuestados mostraron un interes
del 50% en el deporte de futbol y 33.33% tanto en
basquetbol como en juegos extremos.

En conclusion. el gQrupo objetivo qusta de
principalmente la accidon y comedia, son personas
que tienen contacto con la tecnologia como
internet y juegos de video. la lectura no es una de
sus costumbres y gustan de deportes dindmicos o
extremos.
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Resultados de la encuesta de cultura visual

Canales de television mas observados Frecuencia de uso de la red social
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Predileccion por alguna radio

Preferencia por alguna revista

Mo

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00% 80.00%

Asistencia al cine con frecuencia

Si
MNinguna en especial

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00% 80.00% 90.00%

¢Tiene usted algun tipo de juego de video, ya sea en
consola o en la computadora?

|

Si

0.00%  10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00% 30.00%

No
Si

0.00% 20.00% 40.00% 100.00%

60.00% 80.00%

Tipo de pelicula que le gusta ir a ver al cine

Hinguna
Terror

Drama  jm—

Ficcién

Accidn
Romanticas |——
G li

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00% B80.00% 90.00%

¢Qué juego o juegos considera usted que tienen una
buena imagen visual?

En esta pregunta las respuestas fueron las siguientes:
Okami. Tales of (franquicia. en general). Golden Sun.
Super Smash Bros, Fire Emblem: ultimamente no he
jugado mas que en facebook.
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Conceptos fundamentales

3.1 Conceptos de la organizacion

Universidad

Se conoce como Universidad al establecimiento
educacional dedicado a la ensefianza superior y ala
investigacion de un tema particular, el cual ademas
esta facultado para entregar grados académicos y
titulos profesionales.

Facultad

Es una subdivision de una universidad que
corresponde a una cierta rama del saber. En la
facultad se ensena una carrera determinada o varias
carreras afines. El conjunto de facultades forman el
total de la universidad.

El modelo de facultades surgid a partir de la antigua
Universidad de Paris. que contaba con cuatro
facultades: Medicina, Leyes. Teologia y Artes. (http://
definicion.de/facultad/)

Programa de Diseio Grafico

Tiene como objetivo el de formar profesionales
adaptados a la globalizacion, tecnologia y
modernizacion Jde econdmicas,

las estructuras

defensores de los valores culturales de la Nacion.
(http://nuevos.usac.edu.gt/archivos/carquitectura.
pdf)

Expresion Grafica 2

Curso impartido en en el area de Tecnologia y Diseno
de la Escuela de Diseno Grafico de la Facultad
de Arquitectura de la Universidad de San Carlos
de Guatemala. cuyo objetivo primordial es que el
estudiante tenga habilidad de realizar caricaturas,
en dos y tres dimensiones. cree las normas graficas
para un personaje y lenguaje del comic.

Asignatura

Cada una de las materias que se ensefan en un
centro docente o de qQue consta una carrera o
plan de estudios. (http://www.wordreference.com/
definicion/asignatura)

Ensenanza

La ensefanza es
conjuntamente mediante |a
elementos: un profesor o docente. uno o varios
alumnos o discentes y el objeto de conocimiento.
Segqun la concepcion enciclopedista, el docente
transmite sus conocimientos al o a los alumnos a
traves de diversos medios. técnicas y herramientas
de apoyo: siendo ¢l la fuente del conocimiento, y
el alumno un simple receptor ilimitado del mismo. El
aprendizaje es un proceso bioquimico. (wikipedia.
org:/Ensenanza)

actividad realizada
inferaccion de 3

una
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Ensenar

De acuerdo con las concepciones mas actuales.
esolanovistas o cognitivistas, el docente actua como
“facilitador”, "guia” y nexo entre el conocimiento y los
alumnos. logrando un proceso de interaccion. (antes
llamado proceso “"ensefanza-aprendizaje”). basado
en la iniciativa y el afan de saber de los alumnos:
haciendo del proceso una constante, un ciclo e
individualizando de algun modo la educacion.

Los métodos mas utilizados para la realizacion de
los procesos de ensenanza estdn basados en la
percepcion, es decir: pueden ser orales y escritos.
Las técnicas que se derivan de ellos van desde
la exposicion. el apoyo en otros textos (cuentos.
narraciones). técnicas de participacion y dinamicas
de Qgrupos.

Las herramientas habituales con
impartia la ensefanza eran la tiza, la pizarra. el [apiz
y papel y los libros de texto: las que con el avance
cientifico de nuestros dias han evolucionado hasta
desarrollar distintos canales para llegar al alumno: la
radio y el video. entre otros.

La ensefanza es una accion coordinada o mejor
aun, un proceso de comunicacion. cuyo proposito
es presentar a los alumnos de forma sistematica
los hechos. ideas. téecnicas y habilidades que
conforman el conocimiento humano. (wikipedia.org:/

las cuales se

Ensenanza)

Ensenanza 2.0

El término ensefanza 2.0 designa a un conjunto de
técnicas apoyadas por servicios Web 2.0 utilizados
en ambientes estudiantiles. Los servicios de la Web
2.0 mas utilizados son los blogs. las redes sociales y
los wikis.

El desarrollo de la Web 2.0 ha coincidido. por un lado.
con la firma en Europa de la declaracion de Bolonia
qQue inicia el proceso de convergencia europea para
consequir el Espacio europeo de Educacion superior.
EEES. Esta coincidencia temporal ha favorecido que
en muchas universidades europeaqas se revisen las
técnicas docentes tradicionales bajo una filosofia
andlogaaladelaweb 2.0 ylos principios enunciados
por. entre otros. Daniel Bell. Alain Touraine o Manuel
Castells sobre la Sociedad de Ila Informacion:
autonomia del alumno. responsabilidad en el
proceso de aprendizaje. capacidad para buscar y
procesar la informacion, y capacidad para aprender
a aprender durante toda la vida. (wikipedia.org:/
wiki/Docencia_2.0)
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3.2 Conceptos de comunicacodn y disefo

Color

"Es laimpresion que los rayos de luz reflejados por un
cuerpo producen ennuestros sentidos pormedio de la
retina del ojo. Ademas de los colores primarios: rojo.,
amarillo y azul. y de los secundarios: naranja, verde
y violeta, distinguimos 18 colores complementarios o
intermedios.” (Garcia Ramon, 2006, 96)

Caricatura

"Una caricatura (del italiono caricatura: cargar.
exagerar) es un retrato que exagera o distorsiona
la apariencia fisica de una persona O varias, en
ocasiones un estrato de la sociedad reconocible,
para crear un parecido facilmente identificable y.
generalmente. humoristico. También puede tratarse
de alegorias. Su técnica usual se basa en recoger
los rasgos mas marcados de una persona (labios,
cejas. etc.) y exagerarlos para causar comicidad
0 para representar un defecto moral a traves de la
deformacion de los rasgos.

Existen caricaturistas de muy distintas indoles.
temas y estilos. ya que la caricatura, con muy pocas
palabras (en algunos casos. sin palabra alguna)
permite tambien hacer comentarios politicos en
clave de humor verdaderos chistes visuales. y por
ello casi todos los diarios del mundo suelen incluir

una 0 MAs caricaturas en su seccion de opinion,
también suelen observarse caricaturas exentas en
otros mass media, por ejemplo en ciertas revista de
comics. generalmente de indole satirica.” (Camara
Sergi. 2008. 0b)

La caricatura literaria

En el ambito literario tambien es frecuente hablar de
“caricatura” y. en tal sentido "caricaturas literarias™
son en cierto aspecto las obras de Cervantes. Alonso
Jeronimo de Salas Barbadillo o las del chileno
contemporaneo Jenaro Prieto. (wikipedia.org:/wiki/
Caricatura)

Dibujo Animado

"El dibujo animado.
caricatura en Mexico, El Salvador y Guatemala. es
la tecnica de animacion que consiste en dibujar
a mano cada uno de los cuadros. De las técnicas
de animacion. es la mas antigua. y ademas es
historicamente la mas popular. Por lo general se
hace interponiendo varias imagenes. asi al dar
un movimiento continuo dard vida a un personaje

tambien conocido como

animado.

Tambien se usa el término dibujo animado para
denominar a las peliculas. en general de corta
duracion, que son
(o que simulan estar dibujadas a mano). hechas

realizadas con esta téecnica
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principalmente para television, aunque tambien
se exhiben como largometrajes en los cines. y se
ven cada vez mas en pantallas de computadora,

distribuidas por la Internet.” (Camara Sergi. 2008. 10)

Storyboard

"Para filmar o producir una pelicula, es necesario
tener una gQuia para tener en cuenta lo que se debe
y no se debe hacer durante el trabajo. Esta guia es
el storyboard. un desglose grafico de lo que sera
la pelicula o video final pero dibujado y con las
anotaciones necesarias para cada escena que se
filme o grabe.

El Storyboard sirve de prueba o concepto y se
constituye de imagenes y textos, similar a una ftira
comica gigante. Los dibujos son hechos a mano
alzada y de forma rapida, como apuntes. porque los
cuadros son mMuchos.

El storyboard facilita y permite al equipo de
animacion planificar la accion de los personajes.
ubicados segun la composicion que esta senalada
en esta pieza de antemano. Tambien asisten a todo
el equipo que participa de la filmacion, como los
artistas que pintan los fondos, quienes resuelven que
pintar y en dénde dejar espacios para que se situen
los personajes.

Los artistas de storyboard se reunen regularmente con
el director, y su trabajo puede pasar por sucesivas

correcciones.” (Camara Sergi, 2008, 49)

Personaje

"Un personaje es cada uno de los seres, ya sean
humanos. animales o de cualquier otro tipo. que
aparecen en una obra artistica. Mas estrictamente.
es la persona o seres conscientes que se imagina
qQue existen dentro del universo de tal obra. Ademas
de personas. pueden ser cualquier otro tipo de ser
vivo, incluyendo animales y dioses. o incluso objetos
inanimados. Estos personajes son casi siempre el
centro de los textos de ficcion. especialmente los
cinematograficos, historietisticos y literarios.

El personaje es una construccion mental elaborada
mediante el lenguaje y la imagen.” (Camara Sergi.
2008, 60)

Guion

"Toda pelicula tiene una idea original que da lugar
a una “historia”. Su forma correcta de presentacion
y organizacion para llegar a crear una “pelicula” se
denomina GUION.

El guion es la columna vertebral de una pelicula;
en ¢l se plasma todo: la historia. los didlogos. los
planos, angulos y movimientos de cdmara de cada
escena.

En un primer momento. se redacta el quion literario.
donde se cuenta la historia que vamos a rodar. A
partir esa historia se va elaborando el guion técnico.
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conla planificacion y ordenacion de planos. escenas
y secuencias que nos permitan sequir el hilo de los
acontecimientos que narramos.. Algunos directores
de cine. también elaboran un guion llomado
“storyboard”. en el que se dibuja cada escena y se
detfalla la forma de rodarla. (Camara Sergi. 2008.
63)

La Estructura Narrativa de una Pelicula

Toda pelicula debe tener una estructura en la
narracion:

I.- El arranque: Es preciso que contenga tension
emotiva. cardcter visual. dinamismo. para que capte
la atencion. Tambiéen, debe presentar el conflicto.
los personajes que intervienen, sus problemas y
lo que constituird el nucleo de atencion de todo el
desarrollo argumental.

2.- El desarrollo: Para que una idea esté bien
desarrollada es preciso que contenga calidad
emotiva. diversas lineas de fuerza convergentes y

unidad narrativa.

3.- La culminacion y el desenlace: El "climax” es el
momento culminante de la narracion y el desenlace
logica de todo
(leoloqueveo.org:/de%20pelicula/produccion%20
cine.html)

la consecuencia lo anterior.

La Produccion:

Supongamos que ya tenemos un guion y queremos
hacer una pelicula. Lo primero que necesitamos
es un PRODUCTOR. que es la persona o empresa
encargada de creer en nuestra idea y de poner
los medios que necesitomos para poder rodarla.
Es decir. el que pone el dinero. Necesitaremos un
director, decorados,
pelicula virgen para rodar, claro. Todo esto formara
parte del presupuesto econdmico que tenemos para
la pelicula.

El productor o la empresa productora planifican junto
al director y el equipo técnico todos los detalles y
necesidades del rodaje., asi como su duracion. ya
qQue ‘cada dia de mas” de un rodaje., supone un
coste mayor del calculado.

Toda esta fase. antes del rodaje. se lloma "PRE-
PRODUCCION".

La fase de PRODUCCION del filme coincide con el
rodaje y la solucion de los problemas o incidencias
qQue vayan surgiendo a lo largo del mismo.

Una vez finalizado el rodaje. comienza una nueva
fase: la POST-PRODUCCION. Ahora hay que
montar la pelicula en el orden adecuado. tal como
indica el guion. (leocloqueveo.org:/de%20pelicula/
produccion%20cine.html)

camaras. actores., vestuario.
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El Montaje

"Es la ordenacion narrativa y ritmica de [os elementos
objetivos del relato. El proceso de escoger, ordenar
y empalmar todos los planos rodados segun una
idea previa y un ritmo determinado. EI montaje es
un proceso fundamental y se realiza con un aparato
llamado MOVIOLA.” (Camara Sergi. 2008, 186)

La Escena

"Estd formada por uno o varios planos que forman
parte de una misma accion, dentro de un espacio
y de un tiempo concreto. (leoloqueveo.org:/de%20
pelicula/lenguaje-cinema.html)

La Secuencia

Estd formada por un o varias escenas. que forman
parte de una misma unidad narrativa.” (Camara
Sergi. 2008. 187)

El Ritmo

Es la impresion dinamica dada por la duracion de
los planos. las intensidades dramaticas y. en ultimo
caso, por efecto del montaje. Sin embargo. el ritmo
del cine es ritmo visual de la imagen. ritmo auditivo del
sonido y ritmo narrativo de la accion. (leoloqueveo.
org:/de%20pelicula/lenguaje-cinema.html)

El Tiempo

"El cine tiene su propio tiempo. que nada tiene que
ver con el tiempo real. En el cine. el tiempo no es
lineal sino variable: podemos jugar con el pasado.
el presente y el futuro: Podemos acelerar el tiempo
o invertirlo, en funcion de las necesidades de la
historia que filmamos.” (Garcia Ramon, 2006. 95)

Material Audio Visual

"Las grabaciones visuales (con o sin banda sonora)
sin distincion de soporte fisico ni de procedimiento
de grabacion, por ejemplo. peliculas. cintas de vistas
fijas. microfilmes. diapositivas. cintas magnéticas.
cinescopios.videogramas (videocintas. videodiscos).
discos de lectura optica a ldser; a) destinadas a
la recepcion publica mediante la television o la
proyeccion en pantalla. o por cualquier otro medio:
b) destinadas a la difusion al publico.

Las grabaciones sonoras. sin distincion de soporte
fisico ni de procedimiento de grabacion. por
ejemplo cintas magnéticas, discos, bandas sonoras
o grabaciones audiovisuales, discos de lectura
Optica a laser: a) destinadas a la recepcion publica
mediante la radiodifusion o por cualquier otro medio:
b) destinadas a su difusion al publico.” (Garcia
Ramon. 2006. 95)
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Animatic

"En los comienzos de llamado
Leica reel debido a que la lente que se usaba para
este fin era de la firma alemana Leica. El animatic o

la animacion fue

previsualizacion se realiza antes de que el verdadero
proceso de animacion comience. Un animatic es una
pieza audiovisual. en la que se reunen las imagenes
del storyboard con la pista de audio preliminar,
de manera sincronizada. La reproduccion de esta
especie de esbozo de la pieza final. sirve al equipo
para encontrar fallos en la duracion de las escenas
y en el guion. Se vuelve a correqir el storyboard o
o regrabar el audio de ser necesario, para crear
un nuevo animatic. Las sucesivas revisiones del
animatic previenen editar las escenas mas tarde,
cuando ya estén animadas. evitando que se realice
tfrabajo de mas. algo muy costoso en la animacion.”
(Garcia Romén. 2006, 183)

Layout

"La etapa de layout comienza una vez que el diseio
se ha completado. Este proceso es andlogo a la
division en planos de una pelicula filmada de la
realidad. Es aqui cuando los artistas de layout de
fondos determinan el angulo y la posicion de la
imaginaria cédmara. de donde proviene la luz, y como
se proyectan las sombras. Los artistas de layout de

personajes determinan las principales poses que
tendran los personajes en cada escena. y de cada
una haran un dibujo.

Los dibujos de layout se esparcen sobre el animatic.
empleando la X-sheet como guia.” (Camara Sergi.
2008, 90)

Animacion

"En el proceso de animacioén tfradicional. se empieza
dibujando en hojas de papel. perforado para encajar
en las barras de sus escritorios (peg bars). a menudo
utilizando lapices de color. Un animador de buena
categoria dibuja los cuadros clave de una escena
(clave en el sentido de importante). empleando los
layouts como guia. Dibuja los cuadros suficientes
para describir a la accion.

La duracion se tiene en cuenta mucho por estos
primeros cada cuadro tiene que
coincidir exactamente con la pista de sonido en el
momento en que aparece. de otra forma se notaria
una discrepancia entre lo que se ve y lo que se oye.
qQue puede ser distrayente para la audiencia. Por
ejemplo. en las grandes producciones. se hace un
gran esfuerzo en hacer coincidir el didlogo con la
boca de los personajes que lo ejecutan.

El animador primario (llomado key animator o
lead animator) prepara entonces una prueba a

animadores:
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lapiz (pencil test). que es una version preliminar
de la escena animada. Cada cuadro clave es
fotografiado o escaneado y sincronizado con la
pista de audio preliminar. Previsualizando asi la
animacion completa. el animador puede mejoraria
antes de pasarla a los asistentes de animacion. Estos
ultimos anaden el detalle y completan los cuadros
infermedios entre clave y clave. El tfrabajo de los
asistentes de animacion es revisado, se vuelve a
hacer una prueba a lapiz. vuelve a correjirse. hasta
qQue pasa nuevamente a manos del animador lider
qQuien lo aprueba en conjunto con el director.”
(Camara Sergi. 2008. 106)

Fondos

"Mientras se realiza el trabajo de animacion. los
arfistas de fondos pintan los lugares imaginarios en
qQue la historia se realiza. Toman como referencia los
layouts de los fondos y las indicaciones estilisticas
de color.” (Camara Sergi. 2008. 179)

Stop motion

Animacion de objetos. muAecos. marionetas. figuras
de plastilina u otros materiales asi como maquetas de
modelos a escala. Se utiliza la grabacion “fotograma
a fotograma™ o "cuadro a cuadro”.

El stop-motion es una técnica de animacion que

consiste en aparentar el movimiento de objetos
estaticos capturando fotografias. En general se
denomina animaciones de stop-motion a las que no
entran en la categoria de dibujo animado, esto es.
qQue no fueron dibujadas ni pintadas. sino que fueron
creadas tomando imagenes de la realidad.

Hay dos grandes grupos de animaciones stop-motion:
La animacidon de plastilina (o cualquier material
maleable), en inglés claymation, y las animaciones
de objetos (mas rigidos).

La animacion con plastilina puede hacerse al “estilo
libre”, cuando no hay una figura definida, sino que
las figuras se van transformando en el progreso de
la animacion: o puede orientarse a personajes. que
mantienen una figura consistente en el transcurso
del film.

El go-motion es una variante de la animacion de
“stop motion™ por el que aplicando un sistema de
control a los muAecos (animatronic) se les induce a
realizar movimientos mientras se registra la animacion
fotograma a fotograma. Como resultado se produce
un “efecto de blur” sobre las partes en movimiento
que aumenta la sensacidon de realismo. (wikipedia.
org:/wiki/Animaci%C3%B3n)
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Pixilacion

"Es una variante del stop-motion, en la que los
objetos animados son auténticos objetos comunes
(no modelos ni maquetas). e incluso personas. Al
igual que en cualquier otra forma de animacion,
estos objetos son fotografiados repetidas veces,
y desplazados ligeramente entre cada fotografia.
Norman MclLaren fue pionero de esta técnica.
empleada en su famoso corto animado A Chairy
Tale. donde gracias a ésta da vida a una silla comun
y corriente. Es ampliamente utilizada en los video-
clips.” (wikipedia.org:/wiki/Animaci%C3%B3n)

Rotoscopia

Se basa en dibujar directamente sobre la referencia.
qQue pueden ser los cuadros de la filmacidén de una
persona real. Asi se animo en Disney a Blancanieves.
protagonista del primer largometraje animado de
Disney.

Su andloga infografica puede considerarse la
captura de movimiento (motion capture). Existe
cierto grado de controversia sobre si el rotoscope es
autentica animacion. y sobre su valor artistico como
tal. (wikipedia.org:/wiki/Animaci%C3%B3n)

Manga
Manga es la palabra joponesa para designar a
la historieta en general. Fuera de Japon. se utiliza

exclusivamente para referirse a los comics nipones.
El manga abarca todos los generos. llega a todos
los publicos y constituye una parte importantisima
del mercado editorial de Japon. motivando ademas
adaptaciones a distintos formatos: series de dibujos
animados, conocidas como anime, o de imagen
real. peliculas, videojuegos y novelas. Los leen en
todas partes: en los trenes de cercanias. en las
salas de espera y en los parques. Cada semana
se editan nuevas entregas. al mas puro estilo del
folletin. protagonizadas por héroes cuyas aventuras
seducen a los lectores durante anos. Desde los afos
ochenta. ha ido conquistando también los mercados
occidentales. (Garcia (2010). p. 32)

Historieta

Sellama historieta o comic auna “serie de dibujos que
constituye un relato”. "con texto o sin él”. (Diccionario
de la lengua espanola (vigésima segunda edicion).
Real Academia Espanola. 200l)
Partiendo de la concepcion de Will
esta narrativa grafica como un arte secuencial,
Scott McCloud llega a la siguiente definicion:
«llustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en
secuencia deliberada con el propdsito de transmitir
informacion u obtener una respuesta estetica del
lector». (McCloud (1995). 18)

Eisner de
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Sin embargo. no todos los tedricos estan de acuerdo
con esta definicion, la mas popular en la actualidad.
dado que permite la inclusion de la fotonovela y. en
cambio. ignora el denominado humor grafico.

Las historietas suelen realizarse sobre papel. 0 en
forma digital (e-comic. webcomics y similares).
pudiendo constituir una simple tira en la prensa,
una pagina completa. una revista o un libro (aloum,
novela grafica o tank bon). Han sido cultivadas en
casi todos los paises y abordan multitud de géneros.
Al profesional o aoficionado que las guioniza. dibuja,
rotula o colorea se le conoce como historietista.
(Cuadrado. Jesus en Para saber de tebeos. articulo
publicado en Tiza n 2.10/1984.)

En los paises hispanoparlantes, el téermino
historieta. procedente de Hispanoamerica, es el
nombre autdéctono mas extendido. Algunos paises
hispanohablantes tienen ademas sus propias
denominaciones especificas: Monitos en Meéxico,
muAequitos en Cuba y tebeo en Espana.

Hacia los anos setenta comenzdé a imponerse en
el mundo hispanoparlante el término de origen
anglosajon comic (procedente a su vez del griego
mikos. de o perteneciente a la “comedia”). que
se debe a la supuesta comicidad de las primeras
historietas. En inglés. se usaban ademas los términos
funnies (es decir. divertidos) y cartoon (por el tipo

de papel basto o carton en donde se hacian). pero
con el tiempo los "animated cartoons™ o dibujos
animadostendieronareservarse la palabra "cartoon™.
Posteriormente aparece desde el movimiento
contracultural el término comix. primero en inglés y
luego en otras lenguas. que suele reservarse para
publicaciones de este estilo.

Obviamente. las historietas no tienen por que ser
comicas y por ello los franceses usan desde 10s aNos
60 el téermino bande dessinée ('tiras dibujadas’).
abreviado BD, que en realidad es una adaptacion
de comic strip. El portugues tradujo del francés para
crear banda desenhada, mientras que en Brasil
se la denomina histéria em quadrinhos (historia en
cuadritos). haciendo asi referencia al procedimiento
sintadctico de la historieta, como también sucede
con el término chino lianhudanhua ('imagenes
encadenadas’).

Finalmente. en ltalia la historieta se denomind fumetto
(nubecillas. en castellano) en referencia al globo de
didlogo. (wikipedia.org:/wiki/Comic)

llustracion

La llustracion fue un movimiento cultural europeo que
se desarrolld -especialmente en Francia e Inglaterra-
desde principios del siglo XVIII hasta el inicio de la
Revolucion francesa, aunque en algunos paises se
prolongd durante los primeros anos del siglo XIX.
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Fue denominado asi por su declarada finalidad de
disipar las tinieblas de la humanidad mediante las
luces de la razodn. El siglo XVIII es conocido. por este
motivo. como el Siglo de las Luces.

Los pensadores de la llustracion sostenian que
la razén humana podia combatir la ignorancia, la
supersticion y la tirania, y construir un mundo mejor.
La llustracion tuvo una gran influencia en aspectos
econodmicos, politicos y sociales de la época. La
expresion estetica de este movimiento intelectual se
denominard Neoclasicismo.

La llustracion (Lumieres. en francés: Enlightenment,
en inglés: llluminismo. en italiano: Aufklarung. en
Aleman. (wikipedia.org:/wiki/llustraci%C3%B3n)

Humor grafico

Neologismo con que se designa a una gama diversa
de obras graficas realizadas para la prensa, desde
chistes de una sola viAeta y caricaturas hasta
verdaderas historietas. firas comicas e
planchas enteras. Todas abundan en la satira de la
actualidad politica y social.

Hasta mediados del siglo XX. la viheta de prensa se
Ilamo caricatura, y el humorista grafico. caricaturista.

incluso

En las paginas de The New Yorker. que influyen en la
mayoria de publicaciones en todo el mundo. nace el
"nuevo estilo de hacer humor”. (wikipedia.org:/wiki/

Humor_gr%C3%Alfico)

Vifeta
"En
delimitado por lineas negras que representa un
instante de la historia. Se la considera como la
representacion pictografica del minimo espacio y/o
tiempo significativo y constituye la unidad minima del
montaje del comic. Este espacio acotado y escenico
recoge una accion dibujada y en ocasiones un
texto. (Cuadrado. Jesus en Traficantes de viAetas,
prologo a la monografia-catdlogo Una historieta
democradtica. Direccion General de Bellas Artes y
Archivos (Ministerio de Cultura). Madrid, 04/1991). Por
lo que dentro de ella suelen coexistir el lenguaje
iconico y el lenguaje verbal. Al espacio que separa
las vifetas se le conoce como calle.” (Camara Sergi.
2008, 34)

recuadro

la historieta. una viAeta es un

Marvel Comics
Marvel
de comics. Es conocida popularmente como “La
casa de las ideas™ por la "creacion” de numerosos
personajes del genero de
superhéroes. (wikipedia.org:/wiki/Marvel_Comics)

Comics es una editorial norteamericana

"emblematicos”
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3.3 Ciencias que Fundamentan el Proyecto

Andragogia:

Es la ciencia y el arte que siendo parte de la
Antropogogia y estando inmersa en la educacion
permanente. se desarrolla a través de una praxis
fundamentada en los principios de participacion
y horizontalidad: cuyo proceso. al ser orientado
con caracteristicas sinergicas por el facilitador del
aprendizaje. permite incrementar el pensamiento,
la autogestion, la calidad de vida. y la creatividad
del participante adulto. con el propdsito de
proporcionarle una oportunidad para que logre su
autorrealizacion.

La Andragogia por ser independiente del nivel de
desarrollo psiquico y por partir del nivel de desarrollo
cognitivo genera una nueva actitud del hombre
frente al problema educativo.

Actualmente se considera que la educacion no es
solo cuestion de niAos y adolescentes, el hecho
educativo es un proceso qQue actua sobre el
hombre a lo largo de toda su vida, por lo tanto la
naturaleza del hombre indica que puede continuar
aprendiendo durante toda su vida sin importar su
edad cronologica.

Se debe tener en cuenta que la Andragogia se basa
en tres principios. participacion. horizontalidad y
flexibilidad.

La participacion: es que el estudiante no es un mero

receptor, sino que es capaz de interactuar con sus
companeros. infercambiando  experiencias que
ayuden a la mejor asimilacion del conocimiento.
Es decir el estudiante participante puede tomar
decisiones en conjunto con ofros estudiantes
participantes y actuar con estos en la ejecucion de
un trabajo o de una tarea asignada.

La horizontalidad: es donde el facilitador y el
estudiante  tienen  caracteristicas
similares (adultez y experiencia) pero la diferencia
la ponen las caracteristicas cuantitativas (diferente
desarrollo de la conducta observable).

Flexibilidad: es de entender. que los adultos, al
poseer una carga educativa - formativa. llena
de experiencias previas y cargas familiares o
economicas. debe necesitar lapsos de aprendizaje
acordes con sus aptitudes y destrezas.

cualitativas

Caracteristicas

El adulto como individuo maduro. a diferencia del
nino. manifiesta ciertas caracteristicas dentro de
los procesos de aprendizaje. que caracterizan a la
andragogia:

Autoconcepto del individuo

Experiencia previa

Prontitud en Aprender

Orientacion para el Aprendizaje

Motivacion para Aprender ((wikipedia.org:/
wiki/andragogia )

OB wn
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Sociologia del Arte

La sociologiadelarte esuna disciplinadelas ciencias
sociales que estudia el arte desde un planteamiento
metodologico basado en la sociologia. Su objetivo
es estudiar el arte como producto de la sociedad
humana. analizando los componentes
sociales que concurren en la genesis y difusion
de la obra artistica. La sociologia del arte es una
ciencia multidisciplinar. recurriendo para sus anadlisis
a diversas disciplinas como la cultura. la politica,
la economia. la antropologia. la
filosofia, y demas ciencias sociales que influyan en
el devenir de la sociedad. Entre los diversos objetos
de estudio de la sociologia del arte se encuentran
varios factores que intervienen desde un punto de
vista social en la creacion artistica. desde aspectos
mas genericos como la situacion social del artista
o la estructura sociocultural del publico. hasta mas
especificos como el mecenazgo. el mercantilismo
y comercializacion del arte. las galerias de arte. la
critica de arte, el coleccionismo, la museografia, las
instituciones y fundaciones artisticas. etc. (Bozal
(1999). vol. Il. p. 332.)

Tambien cabe remarcar en el siglo XX la aparicion
de nuevos factores como el avance en la difusion de
los medios de comunicacion. la cultura de masas.
la categorizacion de la moda. la incorporacion de

diversos

linguistica. la

nuevas tecnologias o la apertura de conceptos en la
creacion material de la obra de arte (arte conceptual.
arte de accion).
(wikipedia.org:/wiki/Sociolog%C3%ADa_del_arte)

Larelacionentre arte y sociedad es unacomunicacion
fluida. dindmica. que ha ido variando a lo largo del
tiempo. Por ello. la sociologia del arte debe tener
especial cuidado con la relativizacion del anadlisis
historico. pues una misma circunstancia social
puede tener distinta interpretacion sequn el lugar y el
momento historico. Por lo general. la incidencia del
factor social en el arte es de tipo estructural. ya que
no se trata de factores aislados sino de un conjunto
de relaciones que intervienen de forma organizada
en la creacion artistica. La sociologia del arte debe
adaptarse pues al contexto especifico que rodea
cualquier obra artistica. por lo que no puede elaborar
leyes generales ni extrapolar conclusiones de un
hecho artistico a otro. Cabe remarcar igualmente
Que No es una ciencia exacta ni pretende aportar
explicaciones exhaustivas ni soluciones definitivas.
ya que en el arte incurren muchos mas factores de
indole mas subjetiva y dificilmente interpretable.
Como dijo Hauser: "todo arte estd condicionado
socialmente, pero no todo en el arte es definible
socialmente”. (Furio (1995). p. 15-24.)
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dificilmente interpretable. Como dijo Hauser: "todo
arte esta condicionado socialmente, pero no todo
en el arte es definible socialmente”. (Furio (1995). p.
15-24.)

Sociologia

La sociologia es la ciencia que estudia, describe y
analizalos procesos de lavidaen sociedad. Suobjeto
de estudio son los seres humanos y sus relaciones
sociales. las sociedades humanas. La sociologia
utiliza diferentes metodos de investigacion empirica
y analisis critico para perfeccionar y desarrollar un
conjunto de conocimientos acerca de la actividad
social humana. a menudo con el proposito de aplicar
dichos conocimientos a la consecucion del bienestar
social. La sociologia estudia todos los fendmenos
sociales a nivel macro y micro. desde el espectro
objetivo hasta el subjetivo. Para abordar este andlisis
se aplican métodos de investigacion diversos tanto
cuantitativos como cualitativos. El andlisis estadistico
multivariante, la observacion participante o el analisis
del discurso, son algunos ejemplos de las técnicas
de investigacion sociologica. (wikipedia.org:/wiki/
Sociolog%C3%ADa)

Semiologia

La semiologia se define como el estudio de los
signos. su estructura y la relacion entre el significante
y el concepto de significado. Los alcances de la

semiodtica, de la misma manera que su relacion con
otras ciencias y ramas del conocimiento, son en
extremo amplios.

Ferdinand de Saussure la concibid «como la ciencia
que estudia la vida de los signos en el seno de la
vida social». Actualmente, no hay consenso. ni autor
qQue se atribuya o tome la iniciativa de plasmarla en
algun manual. Se propone que la semiologia sea el
continente detodos los estudios derivados del anadlisis
de los signos. sean estos lingUisticos (semantica) o
semioticos (humanos y de la naturaleza). Existen
varias clases de signos. como el signo linguistico
o el signo clinico, cuyas descripciones se pueden
consultar en el articulo correspondiente. o a traves
de signo (desambiguacion). (wikipedia.org:/wiki/
Semiologia)

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 medico. todavia es
una ciencia inmadura en la corriente principal de
la psicologia contempordnea, sin embargo. en un
sentido mas amplio. el estudio de la percepcion de
los colores constituye una consideracion habitual en
el diseno arquitectonico. la moda, la senaletica y el
arte publicitario.
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Concepto de diseno: arte Bauhaus

Fundamentacion

"La Bauhaus sentd las bases normativas y patrones
de lo que hoy conocemos como diseno industrial y
orafico; puede decirse que antes de la existencia
de la Bauhaus estas dos profesiones no existian tal
y como fueron concebidas dentro de esta escuela.
Sin duda los fundamentos
acadeéemicos sobre los cuales se basaria en gran
medida una de las tendencias mas predominantes
de la nueva Arquitectura Moderna, incorporando una

la escuela establecio

nueva estéetica que abarcaria todos los ambitos de
la vida cotidiana: desde la silla en la que usted se
sienta hasta la pagina que esta leyendo (Heinrich
von Eckardt).” (Hollis Richard. 1994, 52)

Gracias a la riqueza conceptual y su simplicidad. el
arte bauhaus es uno de los mas atractivos conceptos
en el arte moderno y es plenamente aceptado por
el grupo objetivo.
caracteristicas que representan a la escuela de arte
Bauhaus son afines con las enseAanzas impartidas
en la Universidad de San Carlos de Guatemala en

Ademas se eligid ya que las

el programa de Diseno Grafico con respecto a la
metodologia y rasonalizacion del diseno.

Proceso de Conceptualizacion

El metodo creativo que se utilizd para obtener el
concepto de diseno fue a tfrevés de un mapa mental.
el cual se inicid partiendo de la asignatura de
Expresion Grafica 2 y en la que se plantearon las
siguientes preguntas: ¢Que es? ¢Donde se imparte?
¢cQuienes lo reciben? ¢Qué contiene? Al responder
estas pregquntas surgen temas
subdivisiones, tal como se muestra a continuacion:

l. Expresion Grafica 2 se imparte en la
Universidad de San Carlos de Guatemala. se utilizan
materiales especificos para cursar la asignatura,

qQue permiten

tales como: lapices. rapidografos. un cuaderno de
bocetos. acuarelas. temperas. modelos a escala.
rotuladores. etc.

2. Expresion Grafica 2 muestra un contenido
de como realizar caricaturas; estilos de caricatura:
caricatura  literaria,  caricatura  satira, comic
americano. manga: los cuales tienen estilos graficos
distintos; sombras duras con tinta, escala de grises a
lapiz. coloreado con acuarela, ashurado con finta,
etc.

3. Expresion Grafica 2 es una asignatura de
ensenanza superior ligada al arte; algunas escuelas
de arte como Bauhaus, arte renacentista, cubista:
metodos y tecnologias modernas de animacion:
programas de animacion, pixilacion, stop motion,
etc.
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A continuacién se muestra el método creativo (mapa
mental) para generar el concepto de diseno (véase
de abajo hacia arriba).
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Proceso de bocetaje

Se realizaron bocetos a partir del mapa mental trabajos. curso de ensefanza superior y un estilo
fomando en consideracion los conceptos que contempordneo y atractivo para el grupo objetivo.
representaran de mejor forma la asignatura y que
ademas fueran atractivos para el grupo objetivo.

Boceto no. I: Se realizo un boceto de la escuela de
artistas renacentistas. ya que este concepto encierra
de buena forma el aspecto de curso practico con el
dibujo natural que es utilizado en la asignatura.

GRA/Frc A
- Boceto no. 3: El concepto de Animacion 3D (alta

tecnologia) en la que se pretendia dar la sensacion
de modernidad y avances tecnoldgicos.

Boceto no. 2: El concepto de Bauhaus combina los
aspectos de metodologia y fundamentacion de los
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Boceto no. 4: El concepto de Sketchbook (libro de
bocetos) era uno de los que mejor comprendia los
aspectos de la asignatura de Expresion Grafica 2.

Boceto no. 5: El concepto de Comic americano
encaja perfectamente en la descripcion de la
asignatura. pero podria ser un tanto predecible y se
centraliza en un solo tema de todos los aspectos
qQue se imparten en el curso.
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Propuestas graficas

Se realizaron las primeras propuestas graficas para

las cuales se tomaron solamente los conceptos:

Bauhaus y Sketchbook, los cuales encerraban

aspectos importantes tanto de comunicacion Letra San serif estilo bauhaus m—
didactica como de diseno y relacion con la clase.

Seleccion de colores planos

I—I Inclinacion de 45 grados de los textos y objetos

Manual audjovisual
xpresjén prafica

Al

Manu_al audiovisual
xpresion grafica

E E
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VIDEO NO VIDEO NO.S vipgo Nob

l Dibujos realizados a —=a Textura de papel acvarela y papel =——-

lapiz ) . .
e Tipo de letra con apariencia #=——
de escritura manual
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Story board

A continuacion se muestra el story board de cada uno
de los videos.

Video no. |

00:30

02:30

03:10 03:20 03:40 03:45
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Story board

Video no. 2
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Story board

Video no. b
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Comprobacion de eficacia y propuesta final
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Validacion

Instrumento de validacion

Se utilizd la encuesta personal. esta es una técnica
en la que se proporciona a una muestra del grupo
objetivo una serie de preguntas concernientes
realizando. Luego se
proporciona de igual forma la serie de preguntas a
un grupo de expertos en el tema. los cuales aportaran
opiniones utiles para la optimizacion del material.

al producto qQque se esta

La encuesta se desarrollo en un formato tamano
carta con preguntas para saber si el documento
logra como primer punto los objetivos planteados,
sequndo si las percepciones semiologicas son las
deseadas y por ultimo si la operatividad del material
es la correcta.

Tras obtener esta informacion se realizd un analisis
de los datos recopilados. estos fueron presentados
en graficas.

La muestra de personas entrevistadas corresponde a
un total de 20 estudiantes de la Universidad de San
Carlos de Guatemala que recien acaban de cursar
la asignatura de Expresion Grafica 2. asi como
personas qQue estan por cursarla. Y finalmente 10
personas expertas en el tema con titulos de tecnico
y licenciatura en Diseno Grafico.

Resultados de la validacion

I. ¢Considera que los temas expuestos sirvan de
ayuda para su formacion academica y como material
de apoyo a la clase de Expresion Grafica 22

Mucho 98% Poco 2% Nada 0%

2. ¢Considera que los temas son expuestos de una
manera sencilla y entendible?

Mucho 98%

Poco 2% Nada 0%
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3. ¢Considera que las tecnicas utilizadas son las
adecuadas para la realizacion de acabados?
5. ¢Considera que los colores utilizados son los

?
80% adecuQdos:
60%
100%
40%
80%
20% 60%

Mucho 80% Poco 20% Nada 0% 20%

0%
4. ¢Piensa que la imagen y el concepto creativo son $i100% No
atractivos?

6. ¢Considera que la tipografia empleada es legible

y corresponde a la linea grafica?

100%

80%

60%
100%

40%
80%

20%
60%

0%

Mucho98% Poco2% Nada 0% 40%
20%

0%

Si100% No
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7. ¢Considera que la disposicion de los elementos es
adecuada y atractiva?

100%
80%
60%
40%
20%

0%

Mucho98% Poco 2% Nada 0%

8. ¢Considera que las animaciones empleadas en el
material son atractivas y adecuadas?

100%
80%
60%
40%
20%

0%

Mucho 98%

Poco 2% Nada 0%

9. La navegacion dentro del material es:

80%
60%
40%

20%

0%
Exelente Buena25% Mala0%
75%

10. ¢Tanto los botones como los videos funcionan
correctamente y como usted esperaba?

100%
80%
60%
40%
20%

0%
Buena0% Mala0%

Exelente
100%



Capitulo 4, . .
Analisis de validacion

De las personas encuestadas. el 98% considera que
los temas expuestos podrian servir de ayuda para su
formacion académica y como apoyo de la asignatura
de Expresion Grafica 2. Y solamente un 2% piensa
qQque los temas expuestos serian de poca ayuda en su
formacion academica, sugiriendo ampliar algunos
temas. por lo que se le agregd algunos ejemplos a
los ya existentes.

Asimismo. el 98% de las personas encuestadas
opind que los temas son expuestos de forma clara
y sencilla.

El 80% de los encuestados senald que las tecnicas
utilizadas son las adecuadas para la realizacion de
acabados. yun 20% opind que seria de ayuda incluir
una tecnica mas. por lo que se incluyod la técnica de
marcador y craydon de madera.

De las personas encuestadas. el 98% considera que
la imagen y el concepto creativo son atractivos.

El I100% de los encuestados piensa que los colores
son los adecuados teniendo en cuenta los fines
didacticos del material.

El 100% de los encuestados estd de acuerdo con la
eleccion de tipografia y consideran que es legible.
atractiva y acorde con el concepto creativo.

Del total de encuestados. el 98% coincide que
la disposicion de los elementos es adecuada y
atractiva.

Nuevamente el 98% de los encuestados opina que
las animaciones utilizadas tanto en el material
interactivo como en el audiovisual son adecuadas.
El 78% Jde las personas encuestadas considera que
la navegacion dentro del material es buena. contra
un 25% de personas que tuvo un tanto de dificultad
con la ubicacion de uno de los botones, por 1o cual
fue corregido.

El100% de los encuestados no tuvo ningun problema
con la funcionalidad de los botones o videos del
material.
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Propuesta grafica final

A continuacion se presenta la propuesta grafica final,
la cual consiste en un CD contenedor en donde el
usuario puede ingresar inferactivamente a cualquier
video qQue desee observar.

botones para ver videos. se especifica
el tema. el numero de video que es y
la duracion del mismo.

boton para volver al
menu principal

Abajo menu principal. a la derecha los submenus de
cada tema.

4
> 4 rostros

boton para ingresar a galeria de
imagenes y resenas historicas

botones para acceder a los temas

Coloreado con marcadores / video no. 2

boton para ver botones para desplazarse al

ibliografi tema anterior o al siguiente
botones para cerrar el bibliografia 9

programa. minimizarla g
ventana y por ultimo

para volver a pantalla
completa
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Propuesta grafica final

Todos los temas cuentan con:

video no. |

boton para volver al
menu principal

rostros
video no. |

video no. 3

boton para saltar
al siguiente tema

botdon para ver el
siguiente video

botones de videos

—@ boton para ver el video anterior

L———a boton para volver al menu del
tema
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Propuesta grafica final

A continuacion se presenta la Qaleria de imagenes
qQue cuenta con un menu para que el usuario pueda
seleccionarel género del que desee obtener informacion
y ver ejemplos.

® Menu de generos
ilustrativos

- Boton para volver al
menu principal

Qaleria de imagenes

caricatura dibujos animados COMiG manga

- =

Creditos del artista m

Boton para cerrar la m
Se conoce a _\a historieta o CIfITI.'I'I( cf)mn una. sefie de '|mz'fgerles [} i\umaci?nes dispuestas, con el fin de llevar un imogen ompliodo y
orden narrativo o contar una historia a través del lenguaje visual de sus vifietas y en algunos casos con apoyo de ;
globos y bloques de texto. volver a la 90|2r|0

Recientemente nombrado el noveno arte, nace en su forma moderna por la rivalidad de dos periddicos
norteamericanos y sus propietarios Hearst y Pulitzer. En 1897 se publica en el New York Herald el personaje Buster
Brown bajo la direccidn artistica de Richard F. Outcarlt. En ese mismo afio Rudolph Dirks realizd lo que se

B Resena historica del género grafico de
las imagenes

B Botones para : : / L
ampliar la imagen
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Propuesta grafica final

A continuacion se presentan los videos contenidos en el
materal audiovisual:

Videos de rostros

Estructura de la cabeza Estructura craneal oval horizontal Estructura craneal oval horizontal

rostros rostros
video no2

@l & [l 5 8

Estructura de rostro femenino Rostro masculino con exageracion maxilar

rosfros ] rostros

BT ]
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Propuesta grafica final

Videos de manos

Estructura de manos simples Realizacion de manos realistas

Video no. 2

Videos de figura humana
Personaje heroico El villano El personaje anti-heroe

> figura humana ST : *figue humano_

Personaje infantil

figuro humdongu
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Propuesta grafica final

Videos de cuadrupedos

Perro protagonista Lobo villano

& cuodrungd?asm : cuodrg&eg?s

Videos de estilos

Manga clasico Comic Caricatura de satira

& estilos esiilos
¢ e oo no.3
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Propuesta grafica final

Videos de acabados graficos

Pintura con acuarela Marcador Marcador y crayon de madera

»& acabados
Mmorgadr y crayon ds modera video no. 3
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Propuesta grafica final

Todos los videos cuentan con:

Introduccion Titulo del video Descripcion del objetivo del video

Marcadores de color
acabados: video no. 2

Proceso completo de realizacion Conclusion Animacion final
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Propuesta grafica final

Guion literario
Todos los videos cuentan con un guion literario.

Intfroduccion Presentacion

Narracion:

En este primer

video tutorial. el
estudiante aprendera
la metodologia para
la estructuracion

de la cabeza de un
personaje a fraves de
formas geometricas

simples.

Contenido

Narracion:

I. Inicie realizando la estructura basica de una cabeza

a traves de formas geometricas simples. Para ello
comience dibujando la parte del craneo. Esta puede ser
con forma esférica u oval.

2. Realice tres circulos mas. procurando que estos sean
del mismo diametro que el primero.

3. Dirija su atencion al primer circulo; divida el circulo por
la mitad.

A continuacion trace una curva partiendo de los puntos
en donde se interceptan el circulo y la linea.

De esta forma obtendra el eje vertical. Esto indicara
hacia donde esta observando el personaje y la
inclinacion de la cabeza.

4. A continuacion trace otra linea dividiendo la esfera.,
pero en esta ocasion en el eje horizontal. Esta linea
marcara el lugar donde colocar los 0jos. y si el personaje
esta viendo hacia arriba o hacia abajo.

5. Luego dibuje dos ovalos verticales partiendo su base
en la linea horizontal. Estos seran los ojos del personaje.
6. Repita el proceso realizado en el siguiente circulo,
pero modifique la ubicacion e inclinacion de los ejes
tanto vertical como horizontal.

7. Repita la operacion y vuelva a modificar los ejes en los
siguientes dos circulos.

8. Vuelva al primer circulo. Dibuje la parte maxilar del
rostro: fome en cuenta qué caracteristicas quiere darle al
personaje y que emocion desea transmitir.

9. Luego realice la nariz partiendo del punto de
intercepcion de los dos ejes.

10. Luego la boca y mejillas: dibuje las orejas siguiendo
la linea del eje horizontal. Y por ultimo el pelo a su
discrecion.

Il. Repita el procedimiento en los siguientes circulos.

Final

Narracion:

Practica: Realice la cabeza de
un nino utilizando como base
craneal un circulo. Modifique
nariz, ojos. boca y pelo del

ejemplo.

musica
infroduccion

musica de fondo
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Fundamentacion de diseno

Concepto de diseno 4. Diagramacion
Se eligid el concepto de diseno "arte Bauhaus™, Se realizd una diagramacion que mostrara el
ya qQue proporciona una imagen muy dindmica y  dinamismo particular de la Bauhaus, es por ello que
moderna como para agradarle al grupo objetivo. se utilizaron muchos elementos inclinados a 45" y
pero que a la vez otorga una sequridad acorde a textos en dngulos rectos.

un proyecto de graduacion de nivel de ensefAanza

superior. como lo es la Universidad de San Carlos de

Guatemala.

I. Tipografia
Se eligid una tipografia que apoyara el concepto de
diseno, por lo que se eligiod el tipo SF New Republic,

que cuenta con las caracteristicas utilizadas para
los disenos de la Bauhaus. siendo esta de una
familia palo seco es muy conveniente en aspectos
de legibilidad y dinamismo.

2. Colores

Se eligieron dos colores principales: celeste. el cual
es una buena opcidon por sus caracteristicas de
confiabilidad, pero ademas porque es un color muy
recomendable para motivos didacticos. Y el negro
utilizando porcentajes de 70% y 50%. esto para
darle un equilibrio de contraste al material que es en
sU mayoria blanco.

3. Imagenes

Se colocaron imagenes alusivas a los temas a
tfratar en el material didactico. Estas imagenes son
a color creando un contraste con los botones que

estan en escala de grises. Asi mismo conservan una
inclinacion de 45 grados.
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Fundamentacion de navegacion

Para proporcionar al usuario una navegacion facil y
adecuada se realizaron las siguientes ventanas:

I. Menu principal
Contiene los botones que corresponden a cada uno
de los temas contenidos en el material audiovisual.

2. Menu de videos

Contiene los videos que corresponden a cada tema,
especificando el numero de video qQue es asi como
su duracion. Este menu cuenta con un botdn para
volver al menu principal por si el usuario lo deseara.

3. Menu de facil acceso

Contiene los videos del tema que se esta visualizando
para qQue el usuario pueda transportarse a cualquiera
de los videos que desee sin necesidad de regresar
al menu de videos. Asi mismo cuenta con botones
para transportarse al tema siguiente o al anterior.

B & 0 = S
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Fundamentacion de soporte y medios

Grabacién de video

Se grabaron los videos en cinta de mini DV. mismos
qQue a su vez fueron capturados en la computadora
a través del programa Adobe Premier Pro. en donde
también fueron editados.

Formato

El material interactivo que contiene los videos fue
realizado en Adobe Flash, ya que este proporciona
un archivo ejecutable universal.

"Flash Player esta instalado en el 98% de los equipos
de escritorio con conexion a Internet de todo el mundo
y en una amplia gama de dispositivos populares.
Para proporcionar a los clientes una experiencia de
visualizacion practicamente uniforme con Flash,
Adobe distribuye Macromedia Flash Player a traves de
muchos socios clave, por ejemplo, Microsoft, Apple,
Netscape. Novell. TurboLinux., RedHat y AOL. Flash
Player viene ya instalado en varios navegadores web
¥y en muchos ordenadores. Se incluye en los sistemas
operativos Windowse XP y Apple Macintosh™.

http://www.adobe.com/es/products/flashplayer/productinfo/fag/

Medidas

El documento cuenta con un script de programacion
qQue ajusta el
automaticamente. pero asi mismo tiene un botdén con
el que el usuario puede minimizarlo a una medida
de 800 x 600 pixeles. siendo esta es una medida
estandar de pantallas de computadoras, pero tiene
tambien un margen de 1.280 x 800 pixeles. esto con la
infencidon de que si alguna persona tuviese un monitor
mas grande el documento se adapta perfectomente
al tamano.

material al tamano del monitor

ooobodos

1280px

800px
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Fundamentacion didactica

¢Porqué videos?

A continuacion se presentan las qQue
fundamentan la eleccion del video como material
didactico y por las cuales se desarrolld el proyecto:

fQzones

I. Como motivador

El otractivo de las imagenes de un video puede
resultar muy eficaz para despertar el interés sobre un
contenido. Su finalidad es llamar la atencidén de los
alumnos sobre el tema que se abordard. provocar
una respuesta inmediata. estimular la participacion
o promover actitudes de investigacion.

2. Como introduccion de un tema

En este caso se trata de utilizar un video para
presentar un panorama gQeneral de lo que se
estudiara. Para introducir un tema se seleccionard
un segmento corto que destaque los conceptos
basicos. los hechos sobresalientes: al mismo tiemge~
conviene proponer las actividades complementaric
qQue se llevaran a cabo.

3. Para recapitular

Se trata de la utilizacion del video para fortalecer
aprendizaje de los alumnos. En este caso se repi
el problema completo o solo algunos segmentos o
video con el que se presentod el tema y se desarrollc

diversas actividades conforme a las necesidades de
los estudiantes y al propodsito de aprendizaje.
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Estrategia de comunicacion

Debido a que éste es un material opcional a utilizar
por el catedratico y no es obligatoria su adquisicion
por parte del estudiante. se promocionard a traves
de un banner digital publicitario en el blog de la
asignatura de Expresion Grafica 2. Dicho banner
contendrd un enlace que permitird al alumno ver los
videos desde un reproductor de videos tube, ademas
de proporcionar informacidon acerca de coOmo
consequir el material interactivo en la Biblioteca
Central de la Universidad o en la de la Facultad de
Arquitectura para su reproduccion.

Se realizard ademas una campana de difusion a
tfraves de la red social facebook. siendo este un
medio altamente frecuentado por los estudiantes
de la asignatura (segun encuesta de cultura visual,
pag. 20). Los estudiantes podran hacerse fandticos
y acceder a informacion del material y de como
obtenerlo.




Conclusiones

Conclusion General

A través de la comprobacion realizada con
catedraticos especializados en el tema. se llegd
a la conclusion de que fue posible producir una
gQuia didactica audiovisual para la creacion de
personajes como material de apoyo didactico en
el curso de Expresion Grafica 2. Escuela de Diseno
Grafico. Facultad de Arquitectura, Universidad de

San Carlos de Guatemala.
Conclusiones Especificas

El producto final de la investigacion fue sometido
a un analisis por parte de expertos y estudiantes
(grupo objetivo). logro
establecer con ejemplos practicos y sencillos como
conceptualizar el perfil de un personaje. partiendo
de sus caracteristicas personales.

concluyendo que se

Los resultados obtenidos en la investigacion de
campo. realizada a través de una encuesta con los
estudiantes de Expresion Grafica 2. demuestran que
se logré ensenar a los estudiantes la metodologia

para la estructuracion de personajes a traveées de
formas basicas simples.

Por medio del andlisis de la validacion se concluye
que se logrdo mostrar al estudiante a través de los
videos, téecnicas para aplicar acabados de color.

Se comprobd que fue posible elaborar un material
interactivo funcional, el cual contiene los videos
realizados y presenta al
audiovisual de una forma atractiva y de facil acceso
a la informacion.

estudiante el material




Recomendaciones

Al catedratico

Utilizar el material en clase cuando lo considere
conveniente segun el progroma de la asignatura.
Facilitar el CD a los estudiantes para que ellos
puedan reproducirlo y realizar los ejercicios en casa
amodo de tarea o bien poneren practicalos metodos
expuestos para la ensenanza de los contenidos de
la asignatura.

Al estudiante

Estudiar con detenimiento cada uno de los videos
expuestos en el material. ya que constituyen un
aporte de conocimientos Que puede servir de gran
ayuda en el desempeno como ilustrador y diseaador
orafico.

Combinar metodologias aprendidas en este material
con las propias para lograr obtener un estilo que
pueda identificar a la persona que lo realice.



Lineamientos para la puesta en practica

Lineamientos
Presente la qQuia didactica audiovisual a los
estudiantes de tercer semestre asignados al curso
de Expresion Grafica 2 de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, exponiendo los
dividiendolos por semanas o como el catedratico

temas

crea conveniente.

Puede utilizar el documento en una computadora
que cuente con lector de CD y/o proyectarlo con
un proyector multimedia si el catedrdtico lo cree
conveniente.

El material es compatible con el software de Windows
¥ Macintosh.

La guia completa puede ser
cualquier quemador de CD.

reproducida con

Requerimientos minimos para el computador

Sistema operativo Windows XP. Windows Vista.
Windows 7, asi como para sistemas operativos Mac
OS10.0al0.6

Presupuesto

La reproduccion del CD en cualquier cafée de la
universidad oscila entre los QI0 y QI2. incluyendo
la impresion de la caratula, por [0 Que es un precio
accesible para los estudiantes.
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Anexos

Encuesta de validacion

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de arguitectura
Escuela de diseno grdfico

Encuesta de validacon
Proyecio de graduacion

I. ¢Considera que los femas expuestos sirvan de ayuda para sU formacion academica ¥ come ma-
terial de apoyo a la clase de expresion grafica 27

Mucho O Poco O Nada O

2. cConsidera que los temas son expuestos de una manera sencilla ¥ entendible?

Mucho O Poco QO Nada Q

3. sConsidera que las técnicas utilizadas son las adecuadas para la realizacion de acabados?

Mucho O Poco Q Nada Q

4. sPiensa que la imagen y el concepto creative son alractivos?

Mucho O Poce O Nada O

5. ¢Considera que los colores utilizados son los adecuados?

si O No O

&. ¢Considera que la fipografia empleada es legible y corresponde a la linea grafica?

si O No O

7. ¢Considera que la disposicion de los elementos es adecuada y afractiva?

Mucho O Poco (o] Nada QO

8. sConsidera que las animaciones empleadas en el maferial son afractivas y adecuadas?

Mucho Q Poco O Nada (0]

9. La navegacion dentro del material es:

Mucho QO Poco O Nada O

10. ¢Tanto los botones come los videos funcionan correctamente y como usted esperaba?

Mucho Q Poco O Nada (0]
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