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PRESENTACION

En este informe se presenta el proyecto que se realizb en apoyo a la
Escuela de Disefio Grafico de la USAC, especificamente en el curso
de Historietas, perteneciente al quinto ciclo de la licenciatura en Diseno
Grafico, para lo cual se llevd a cabo un proceso de investigacion
para determinar las necesidades de comunicacion visual del curso
mencionado.

Tomando en cuenta los resultados de investigacion, se ha tomado la
decisién de abordar una de las necesidades, realizando el proyecto
de novela gréfica para el libro “El cddice perdido”, este material
puede utilizarse como material grafico original para ejemplificar e
ilustrar cada uno de los temas que se desarrollan en el curso de
historietas; se tomé la decision de trabajar este proyecto, ya que
sera de beneficio para todas las promociones futuras que estudien
ese curso, proporcionandoles un material original de apoyo para el
desarrollo de sus habilidades y conocimientos en esta area del disefio
grafico editorial.

Para crear una linea grafica apta para el grupo objetivo se realizd
un proceso de conceptualizacion en el que se llego a un concepto
creativo, del cual derivan todos los cddigos visuales a trabajar, es
decir, toda la imagen gréfica, tipo de ilustraciones, tipografias, iconos,
etc. El concepto creativo seleccionado es: “Asi les pinto el cuento de
como contar un cuento”, y con base en este concepto se realiz6 el
proceso de produccion grafica, el cual consta de tres etapas: primer
nivel de visualizacion en donde se bocetan varias opciones de cada
parte relevante del proyecto y se autoevalla cual de las opciones es
la mas adecuada y funcional, para luego pasar al nivel 2: en donde
se realiza la propuesta final del boceto inicial y se evalta en conjunto
con profesionales del disefio grafico y del tema de la pieza; luego de
aplicar los ajustes o cambios sugeridos por los profesionales se lleva
a cabo la validacion con una muestra del grupo objetivo: en este caso
se obtuvo una muestra de 42 miembros del grupo objetivo, y se evalla
el disefio y la funcionalidad de la pieza comprobando, asi que los
objetivos de comunicacién y disefio se cumplieron satisfactoriamente.

El presente informe detalla cada parte del proceso que se realiz6 para
llevar a cabo la pieza de disefio propuesta por el profesional del disefio
grafico editorial a la institucidon beneficiada.



CAPITULO 01

Introduccion

En este capitulo se plantea el problema social y de comunicacién
visual detectado por los resultados de la investigacion mediante la
aplicacion de los instrumentos cientificos en la institucion beneficiada
con el objetivo de delimitar y justificar el proyecto desarrollado.
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1.2 ,
JUSTIFICACION

Trasendencia
del proyecto

Incidencia del
Diseho Grdfico
Editorial en el

proyecto

El curso de historietas de la Escuela de Disefio Grafico de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, posee un contenido extenso
y con un gran potencial de desarrollo de conocimientos y técnicas
que pueden ser explotadas en el campo del comic, el cual, es un
medio poco desarrollado en Guatemala en comparacion con el @mbito
internacional, y los estudiantes conocen muy poco sobre el proceso
de produccion real y el potencial de esta area.

Transmitir a los estudiantes del curso de historietas las técnicas,
conocimientos y procesos de la produccion y desarrollo grafico en
historietas y/o novelas graficas.

El desarrollo de los temas del curso de Historietas de la Escuela de
Disefio Grafico de la USAC, es muy corto y no se logra profundizar ni
desarrollar las habilidades y conocimientos del estudiante lo suficiente
para destacar el potencial que posee el comic como una rama del
disefio gréfico editorial, en la que los estudiantes podrian incursionar
en sus carreras, como lo es la industria del comic. Los estudiantes
que toman el curso no llegan a comprender totalmente los contenidos
por lo que al concluir aun no dominan el tema.

La elaboracidn del proyecto pondré al alcance de los estudiantes y
del docente una herramienta sélida que servira como base para el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades y competencias pertinentes
del curso, proporcionando un contenido de explicacion y referencias
visuales sobre la aplicacién y técnicas importantes de cada tema
que los alumnos podran consultar en cualquier momento en especial
cuando estén desarrollando proyectos para el curso o bien aplicandolo
en proyectos reales de su quehacer como disefiadores graficos en el
medio.

Tomando en cuenta que el grupo objetivo esté formado por estudiantes
de disefio gréafico, el proyecto sera un apoyo visual como referencia
para el proceso de ensefianza y aprendizaje de los temas del curso,
se puede decir que la incidencia del disefio grafico esta implicita en
la naturaleza del proyecto, ya que no podria llevarse a cabo sin la
intervencion de un profesional que tenga un alto dominio del tema
en cuestion.

e




Factibilidad del
proyecto

1.2
OBJETIVOS

Objetivo
General

Objetivos
especificos

. de
comunicacion

de Diseno
Editorial
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El autor de la novela “El codice perdido” y el docente del curso de
historietas estan enterados y en plena disposicion de facilitar los
contenidos e insumos para la realizacion satisfactoria del proyecto en
conjunto con el profesional del Disefio Grafico Editorial, quien cabe
mencionar, ya cuenta con el principal contenido del proyecto, es decir,
la novela con que se va trabajar.

Disefiar en forma estratégica una herramienta grafica que contribuya
a mejorar el proceso de ensenanza y aprendizaje del contenido del
Curso de Historieta, para los estudiantes y el docente, en la Escuela
de Disefio Grafico de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

Documentar al estudiante y docente, sobre la aplicacion de los
procesos de mediacion y produccion gréfica para la realizacion de
una novela grafica o historieta y cdmo se involucra cada uno de los
temas del contenido del curso a un proyecto real y complejo.

Disefiar la adaptacion de la novela “El cdice perdido” a su version de
Novela Gréfica, aplicando todos los temas del contenido del curso de
Historietas, para apoyar mediante este material grafico, el desarrollo
del proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes que
cursan dicha asignatura.
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CAPITULD 02

Petfiles

En este capitulo se detallan los perfiles tanto de la institucion beneficiada
y los servicios que brinda a la sociedad, cultura visual, historia, etc.,
como también el perfil del grupo objetivo al que la institucion esta
enfocada, quienes seran los usuarios o consumidores finales de la
pieza gréfica a disefiar.

i
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2.1

PERFIL DE LA
INSTITUCION
Y SERVICIOS

@E BRINDA

Caracteristicas
del sector social
al que atiende
la institucion

Histortal de la
institucion

La institucién pertenece al sector educativo, especificamente a la
educacion superior, es autbnoma y es la unica universidad estatal
en Guatemala.

Fundacion de la USAC

Para la sociedad espafiola de la ciudad de Guatemala, la instauracidn
de la Universidad fue un acontecimiento memorable.

El juez superintendente y primer rector provisional fue el fiscal de
la Real Audiencia, Juan Bautista Urquiola y Elorriaga, graduado en
Salamanca. A los dominicos les fue expropiad o el edificio del colegio
Santo Tomas, se remodel6 y se instald un escudo real en la fachada.
Se abrieron siete catedras: teologia, escolastica, teologia moral,
canones, leyes, medicina y dos idiomas indigenas. A éstas, Urquiola
afnadio las catedras de instituta, que consistia en fundamentos
legales, y artes, que incluia gramatica, dialéctica, retorica, aritmética,
geometria, astronomia y musica.

Entre 1677 y 1678 se abri6 la oposicion para catedras en México,
Puebla y Guatemala. Sin embargo, por problemas en la convocatoria,
el rey suprimio la eleccion y se nombraron catedraticos interinos en
1680, por lo que las clases empezaron hasta 1681.

Todas las clases se daban en latin y, en caso de los idiomas indigenas,
era la ensenanza que correspondiera. Hubo un total de 60 estudiantes
inscritos en las primeras clases.

a
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Por ultimo, en 1687, el Papa Inocencio XI otorgo a la Universidad
el titulo de Pontificia, con lo que sus egresados estaban al mismo
nivel que los de los centros educativos de Europa. El primer graduado
como doctor fue Lorenzo Pérez Dardon en 1688. Asi inicio la vida
universitaria en Guatemala.

Los cambios en el siglo XX

En todas las universidades se estaban realizando cambios importantes
en el siglo XX. En 1918, en la Universidad de Cérdoba, Argentina,
se produjo un movimiento de reforma que impactd para siempre en
las universidades latinoamericanas. A imitacion de las huelgas de
sindicatos, los estudiantes iniciaron una huelga. Exigieron varios
cambios: 1) Libertad de catedra, 2) Autonomia, 3) Un gobierno entre
docentes, graduados y estudiantes, 4) Extensién, 5) Concursos
de oposicion para los docentes 6) Fomento de la investigacion, 7)
Solidaridad latinoamericana y 8) Unidad obrero estudiantil.

Autonomia Universitaria

La Junta Revolucionaria integrada por Francisco Javier Arana, Jacobo
Arbenz Guzman y Jorge Toriello, emitié el Decreto No. 12 por el que
se establecio, en 1944 la Autonomia Universitaria.

En los considerandos del Decreto se destacé la importancia de la
investigacion de los problemas que afrontaba el pais, asi como la
difusién de la cultura. Se establecio su autonomia respecto al gobierno,
personalidad juridica, capacidad de adquirir, administrar y enajenar
bienes. En ese momento integraban la universidad las Facultades
de Ciencias Juridicas y Sociales, Ciencias Médicas, Ciencias
Econdmicas, Ciencias Naturales y Farmacia, Ingenieria, Odontologia
y Humanidades, aunque ésta empezd a funcionar tiempo después.
La primera Ley Organica de la Universidad fue promulgada por el
Congreso de la Republica en 1945. Fue modificada en 1947. Se
constituye por facultades y centros universitarios.

Las autoridades de la Universidad son el Consejo Superior Universitario,
el Cuerpo Electoral y el rector. A su vez, el Consejo esta integrado por
el rector, el decano de cada Facultad, un representante de cada colegio
profesional, de preferencia docente universitario, y un representante
estudiantil por Facultad, todos con voto, asi como Secretario y el
Tesorero sin voto.

@
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FILOSOFIA DE LA
INSTITUCION

En la Constitucion Politica de la Republica de Guatemala, Elaborada
en 1985y modificada en 1993, se garantiza la Autonomia Universitaria
y su papel rector en la educacién superior del pais, asi como la
obligatoriedad de su financiamiento con no menos del cinco por ciento
del Presupuesto General de Gastos Ordinarios del Estado.

Periddico Universidad No. 234 (2014)

. ey
Mision

En su caracter de Unica universidad estatal le corresponde con
exclusividad dirigir, organizar y desarrollar la educacion superior del
Estado y la educacion estatal, asi como la difusion de la cultura en
todas sus manifestaciones. Promovera por todos los medios a su

alcance la investigacion en todas las esferas del saber humano y
cooperara al estudio y solucién de los problemas nacionales.

Vision

La Universidad de San Carlos de Guatemala es la institucion de
educacion superior estatal, autdnoma, con una cultura democratica,
con enfoque multi e intercultural, vinculada y comprometida con el
desarrollo cientifico, social y humanista, con una gestion actualizada,
dinamica y efectiva y con recursos dptimamente utilizados para

alcanzar sus fines y objetivos, formadora de profesionales con
principios éticos y excelencia académica.

Objetivas: (Escuela
de Diseno Grdfico)

a)Formar profesionales en disefo grafico, orientados a atender con
ética, eficacia, equidad y productividad las demandas de la sociedad
guatemalteca.

b)Contribuir con el desarrollo de la sociedad guatemalteca mediante los
programas de Extension e Investigacion, vinculadas con la estructura
curricular de la Carrera de Disefno Gréfico.

@
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Valores:

La Escuela de Disefio Grafico es la instancia de administracion
académica encargada de formar profesionales en comunicacion
visual y produccion grafica. Asi también es la encargada de generar
conocimientos para contribuir a la solucion de los problemas de
comunicacion visual del pais.

La asignatura de Historietas:

La asignatura de Historietas cuenta con material y métodos de diversos
medios internacionales y proyectos de graduacion enfocados al tema
ya que el objeto de estudio es muy amplio y existen técnicas muy
variadas que enriquecen el contenido del curso por lo que la propuesta
de proyecto se convierte en una herramienta enfocada a temas
especificos explicados por medio de una pieza original guatemalteca
de historieta.

Espacio pedagogico

La asignatura de historietas persigue estimular el desarrollo de
competencias para que, utilizando diferentes técnicas el estudiante
investigue sobre la historia y lenguaje del cdmic. Cree sus propias
historietas utilizando diferentes técnicas narrativas, visuales y verbales.
Partiendo de un guion literario, lo transforme en un guion técnico, para
crear un story board . Crear él/ los personajes principales y secundarios
de la historieta, se recomienda el modelado en 3D en plastilina para
poder representarlo en sus diferentes vistas. Utilizando el lenguaje del
comic elaborar su historia definitiva. Para la presentacion final de la
historieta se utilizan medios graficos manuales o digitales.

Programa del curso de Historietas (2011)
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IDENTIDAD VISUAL INSTITUCIONAL:

Logotipos de la Universidad de San Carlos y la Escuela de Disefio
Grafico, respectivamente.

@ USAC

Y TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

ESCUELA

DISENO GRAFICO

FACULTAD DE ARQUITECTURA

CULTURA VISUAL (EJEMPLOS):

Algunas piezas graficas de la Facultad de Arquitectura y la Escuela
de Disefo Grafico USAC.

inicio da clasas?L| e jUUO

4 " ' Inicio de clcses’

A Bienvenidos 2 o
1 Estudiantes de primer ingreso y reingreso de
las escuelas de Arquitectura y Disefio Grafico

BUSAC AVoe: ener02014




2.2
PERFIL
DEL GRUPO
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GRUPO OBJETIVO:

CARACTERISTICAS
DEMOGRAFICAS

CARACTERISTICAS
SOCIOECONOMICAS
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Analisis del grupo objetivo con todas sus caracteristicas, sociales,
demograficas, psicol6gicas y econdmicas, asimismo la relacion entre
el grupo y la institucion.

Todas las personas que son estudiantes o potenciales estudiantes de
la universidad, generalmente comprendidos en edades desde los 16
anos en adelante, guatemaltecos y extranjeros.

Grupo objetivo del curso especifico: Estudiantes de Disefio gréfico que
cursen el 5to ciclo de la Licenciatura que cumplan con el requisito de
haber ganado el curso de Teoria para el Disefio Visual 3.

El grupo objetivo esta formado por jévenes estudiantes de la Escuela
de Disefio Gréafico de la USAC, con un nivel de escolaridad a nivel
superior, ya que se encuentran en el Quinto semestre de la carrera
(tercer afo).

Comprendidos entre las edades de 18 a 23 afios, de ambos sexos, con
un porcentaje aproximado de 60% de muijeres y un 40% de hombres.

En mayoria viven con sus padres, teniendo la responsabilidad
solamente de estudiar y/o mantener sus estudios trabajando; habitan
en el area metropolitana, y los municipios aledafios, Amatitlan, Mixco,
etc.

El grupo objetivo pertenece a una clase social media y media alta,
tienen acceso a educacion superior, tienen acceso a tecnologia,
computadoras, smartphones, tablets, tabletas gréficas, internet;
alrededor de un 25% tienen acceso a transporte propio: es decir,
vehiculo o motocicleta, mientras que el resto utilizan el transporte
publico, o de algun familiar.

@
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CARACTERISTICAS
PSICOLOGICAS

RELACION ENTRE
éL GRUPO
OBJETIVO Y [A
INSTITUCION

El grupo objetivo cuenta con un alto nivel e cultura visual, ya que
son estudiantes que aspiran a ser profesionales del diseno y la
comunicacion visual, por lo cual uno de sus habitos cotidianos es el
de estudiar temas relacionados al disefio y disefiar como tal, ya que
incluso algunos miembros del grupo objetivo trabajan ya en el medio
de la comunicacién visual.

Pueden comprender con facilidad y analizar cualquier tipo de contenido
técnico, es decir, términos técnicos y conceptos fundamentales de
disefio gréfico.

La relacion es de formacion profesional, ya que los miembros
del grupo objetivo acuden a esta casa de estudios (USAC) para
realizar sus estudios de nivel superior, para optar a un titulo de
profesionales en Disefio Grafico, los estudiantes acuden a la institucion
aproximadamente 5 dias a la semana.
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CAPITULO 03

Definicton Creativa

En este capitulo se describe la toma de decisiones en cuanto a la
definicion del tipo de pieza gréfica a desarrollar, la conceptualizacion
y su proceso para obtener un concepto creativo, con el cual se
desarrollara la produccidn gréfica de la pieza a disefiar, definiendo
codigos visuales y la estrategia de aplicacion de la pieza.

@
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3.1
DESCRIPCION
DELA
ESTRATEGIA.
DE APLICACION
DE LA PIEZA A

@ENAR

¢PARA QUE?
(CON QUE?

(CON QUIENES?

El contenido a comunicar es la aplicacion de los temas del curso de
Historietas de la Escuela de Disefo Gréafico de la USAC.

Documentar al estudiante y docente, sobre la aplicacién de los
procesos de mediacidn y produccion grafica para la realizacion de
una novela gréafica o historieta y como se involucra cada uno de los
temas del contenido del curso aplicados a un proyecto real y complejo.

La pieza es una novela gréfica (historieta de gran extension), basada en
la novela “El cddice perdido” del autor guatemalteco Roberto Archila,
donde se aplicaran todos los contenidos del curso de Historietas.

Grupo objetivo son, Estudiantes de Disefo Grafico que cursen el 5to
ciclo de la Licenciatura, que cumplan con el pre requisito de haber
aprobado el curso de “Teoria para el disefio visual 3”.

El grupo objetivo esta formado por jévenes estudiantes de la Escuela
de Disefio Grafico de la USAC, con un nivel de escolaridad de nivel
superior ya que se encuentran en el Quinto semestre de la carrera
(tercer ano).

@
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¢COMO?

¢DONDE?
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Comprendidos entre las edades de 18 a 23 afios, de ambos sexos, con
un porcentaje aproximado de 60% de mujeres y un 40% de hombres.
En mayoria viven con sus padres, teniendo la responsabilidad
solamente de estudiar y/o mantener sus estudios trabajando.

En su mayoria habitan en el area metropolitana, y los municipios
aledafios, Amatitlan, Mixco, etc.

El grupo objetivo pertenece a una clase social media y media alta,
tienen acceso a educacion superior, tienen acceso a tecnologia,
computadoras, smartphones, tablets, tabletas gréficas, internet;
al rededor de un 25% tienen acceso a transporte propio, es decir,
vehiculo 0 motocicleta, mientras que el resto utilizan el transporte
publico, o de algun familiar.

La pieza se utilizaré en el primer semestre de cada afo en la Escuela
de Disefio Gréfico ya que es cuando se da el curso cada afno, por el
contenido del material y del curso de Historietas, puede ser hasta de
5 anos, ya que los temas no cambian y de hecho no han cambiado a
lo largo de la historia.

La pieza se utilizara por el docente como una herramienta de apoyo
para mostrar a los estudiantes cémo se aplica cada uno de los temas
del curso para que estos, sean mas sencillos de comprender al verlos
aplicados en un pieza disefiada especificamente para el curso de
historietas.

La pieza se utilizara por los estudiantes del quinto ciclo de la licenciatura
en Disefio Grafico, en la Escuela de Disefio Gréafico de la Universidad
de San Carlos, en el campus central en la ciudad de Guatemala, donde
podran tener acceso a la misma por medio digital o impreso.
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3.2
VENTAJAS Y
DESVENTAJAS
DE POSIBLES
PIEZAS
GRAFICAS A

@ENAR

Pieza a Disehar

Ventajas

Desventajas

Historieta impresa

Es una pieza llamativa
que el estudiante
puede tener a la mano
sin necesidad de una
computadora.

De facil transporte y
manipulacion.

Se puede apreciar bien
|las ilustraciones.

Facil de transportar y
usar.

Costos de impresion
elevados.
El material se deteriora

con el tiempo.
Distribucion mas
complicada.

No puede incluir
informacion adicional en
forma funcional.

Libro impreso

Contiene ejemplos
explicados.

Los temas pueden
desarrollarse
detalladamente con texto
e imagenes.

Practico y de
facil transporte y

manipulacion.

Costos de impresion
elevados.

Deterioro del material.
Puede resultar
complicado de
comprender un tema que
requiere de aplicacion
para ser analizado de
una mejor manera.

a
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Desventajas

Libro interactivo

Puede incluir elementos
interactivos que apoyen
el contenido.

De facil reproduccion y
distribucion.
Facilidad
almacenamiento.
Bajo costo

de
de

reproduccion.

Existen materiales
similares.

Puede resultar
mas complicado de
comprender al incluir
elementos de interaccion.
Tiempo de produccion
maés prolongado.

Historieta interactiva

-Muestra los temas de
forma préactica.

Puede incluir elementos
interactivos que expliquen
él porque de la aplicacion
de técnicas y conceptos
segun se hayan aplicado
a un proyecto real.
Facil distribucion.

Bajo costo

reproduccion.

Es un material novedoso
que no existe en el
mercado.

Muestra el contenido
del curso mediante una
experiencia practica
aplicada.

de

Tiempo de produccién
prolongado.

Puede ser un archivo
muy pesado que requiera
de grandes espacios
de almacenamiento en
dispositivos, asi como
requerir una buena
capacidad del dispositivo
donde se visualizara.

Se tomd la decision de trabajar una pieza de historieta interactiva, en
donde el estudiante pueda leer la historia y ver aplicados los temas,

conceptos y técnicas del curso y a la vez pueda interactuar con la
pieza, para obtener mas informacion tedrica a través de elementos
interactivos, teniendo facil acceso a ella sin costos de impresién y
distribucion.

2
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3.3

CONCEPTO
CREATIVO
DE DISENO

PASO # 1

Lluvia de ideas:

Para la definicion del concepto creativo de disefio, se utilizaron tres
técnicas creativas, de las cuales se obtuvieron como resultado uno o
mas conceptos creativos, de los cuales, posteriormente seria elegido el
mejor segun su funcionalidad y el criterio del profesional, a continuacion
se detalla el proceso de conceptualizacion.

Para iniciar el proceso se realizd una lluvia de ideas, la cual servira
como base para la aplicacion de 3 técnicas creativas para llegar a la
mejor solucidn en el concepto creativo.

Para iniciar con las técnicas debemos tener claro cual es el concepto
del mensaje a comunicar:

“Como se desarrolla una historieta aplicando técnicas y conceptos”.

*  Contar historias * Técnicas

»  Comunicar »  Conocimientos aplicados
Narracion visual  Discurso visual

e Secuencia * Aplicacion de técnicas

*  Educacién *  Produccion

* Aprendizaje
o (Observacion

o |lustracién
o Literatura
* Expresion

o |lustracion Narrativa

* Medio de comunicacion
* Apoyo visual

o [lustrar temas

o |luminar

o Transmitir conceptos

* Narrar conceptos

e Comic

* Novela en Imagenes
* Formacion

*  Ejemplificar

*  Aprender observando
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PASO # 2

TECNICA
UTILIZADA:
FIGURAS
RETORICAS

INFORME

CarlosTobar

DESCRIPCION

Las figuras retdricas son recursos con los cuales se enlazan conceptos
para lograr persuadir al lector, es decir embellecer y hacer atractiva
una idea para las personas, de igual manera tomando como base los
objetivos e ideas que se desea comunicar. Existe una gran variedad
de figuras retéricas que se pueden aplicar a un concepto creativo.

APLICACION

Esta técnica consiste en analizar con cual de las técnicas o figuras
retoricas se puede expresar de una forma atractiva el mensaje a
comunicar, para que cause interés en el grupo objetivo y a su vez
permita tomar decisiones en cuanto a plasmar graficamente lo que
se desea comunicar.

Se eligié utilizar la Paranomasia que es un juego de palabras con
sonidos similares en la misma frase, lo cual crea una especie de
trabalenguas con sentido y que transmiten un concepto de forma
creativa.

El resultado es el siguiente:

“Contando la historia del proceso de la

historieta”,

“Narrar una historia para contar la historia de
como contar una historieta’.

“Y asi les cuento cémo se cuenta una historia
con una historieta”.

Z
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RESULTADO SELECCIONADO

_ “Y asi les cuento como se cuenta una historia
con una historieta”,

LA VUELTA
A LA TUERCA

El concepto del mensaje a comunicar puede interpretarse con este
tipo de juego de palabras en el que se logra presentar de una forma
humoristica, lo cual resulta atractivo y da lugar a desarrollar elementos
graficos (codigos visuales).

El concepto elegido es el obtenido por la figura retérica de la
Paranomasia, “y asi les cuento como se cuenta una historia con una
historieta”. la técnica de dar una vuelta mas a la “tuerca” consiste en
llegar a un resultado y tratar de llevarlo un paso mas alla de lo que se
obtuvo, por lo que se intentd enfatizar la esencia del concepto y de la
figura retorica de la Paronomasia.

El resultado es el siguiente:

CONCEPTO CREATIVO A UTILIZAR

_ “Y asi les pinto el cuento de como contar un

cuento”

Este concepto refleja la esencia del proyecto ya que sera una pieza en
donde se “ilustre” o “llumine” los conceptos y técnicas de la historieta
por medio de su aplicacidn real en una historieta, ademas de ser un
juego de palabras atractivo por medio de una figura retérica, en este
caso la paranomasia, el concepto también contiene la esencia de la
historieta, la cual es contar una historia (cuento) de una forma gréafica
(pinto).

(Ver anexos, el proceso de las tres técnicas utilizadas, pag.)

%
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Al obtener el concepto creativo se procede a definir los codigos visuales
a utilizar en el disefio de la pieza grafica, los cuales se basan en reflejar
el concepto y comunicar efectivamente el contenido, enfocandose
siempre en el cumplimiento de los objetivos del proyecto.

Tomando en cuenta la naturaleza de la pieza (historieta, novela grafica)
y el concepto creativo de disefio, se plantean los siguientes codigos
visuales.

Tipografia pacra didlogos y textos en
la novela grdfica

ANIME ACE 2.0 88
ABCDEFGHIOKLMNOPQRSTUVWXYZ

Esta tipografia es de la familia de las miscelaneas, ya que su disefio
imita a la rotulacion manual que se realizaba en los comics a lo largo
de la historia, no cuenta con remates y es bastante simple.

Esta tipografia facilita la lectura en un medio donde domina lo grafico
(ilustracion), ya que su disefio permite mantener la legibilidad aun
teniendo un tamafio reducido, incluso menor a los 8 pts., también por
su disefio manuscrito se adapta visualmente a las ilustraciones.

Tipografia para las onomatopeyas
en la novela grdfica

PAMN NOICY kIDS
ABCPEFCHIKLMNOPARSTUVNXYZ

Esta tipografia pertenece a la familia de las miscelaneas, ya que sus
formas son irregulares.

Esta tipografia en su estilo refleja o da la apariencia de sonido o ruido
por sus terminaciones irregulares, por lo que funcionan muy para el
efecto de sonido en las onomatopeyas de la novela grafica.

a
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Los colores a utilizar, por la naturaleza de la pieza que es una historieta
0 novela grafica, se utilizard una paleta de colores, en la que dominan
las tonalidades calidos, ya que la historia transcurre en un ambiente
tropical en su mayoria, también se trabajan estos tonos, porque quiere
reflejarse la identidad nacional en donde predominan los colores vivos,
en trajes tipicos, en la flora y fauna e incluso en ciudades como la

Antigua Guatemala, en la que la arquitectura también conserva este
colorido.

Se utilizaran globos de dialogo tradicionales en la historieta, para
representar los dialogos y las onomatopeyas, estas Ultimas pueden
utilizarse con o sin el globo dependiendo la situacion, se tomo la
decision de usar globos tradicionales blancos con un contorno negro
ya que el fin del material es educativo enfocado a los conceptos y
técnicas de la historieta.

IDAHD, ESTADOS LNIDOS

Para los cartuchos de narracion se utilizaran recuadros rectangulares,
con colores que los identifiquen, azul para los cartuchos narrativos y
naranja para los cartuchos de locacion es decir donde se indica en
qué lugar se desarrolla la accién.
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Para las ilustraciones se utilizd una linea grafica con un estilo de
caricatura de proporciones semirrealistas, el cual es la linea que se
utiliza para las historietas que existen en el mercado enfocadas a
grupos objetivos con caracteristicas similares al de la pieza que se
trabajo.
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CAPITULO 04

Planeacion
Oprerativa

Para la realizacion del proyecto se llevé a cabo un plan de accién en
el cual se detalla cada una de las etapas del proceso a seguir, el cual
incluye un flujograma del proceso y un cronograma de actividades
donde se asignan tiempos y fechas concretas a cada una de las
etapas.

@
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4-1 Para llevar un orden se realiz6 un flujograma en donde se detallan
las etapas mas importantes del proceso de produccién del proyecto,
con lo cual se planificaron los procesos para asignarles un tiempo

especifico de trabajo a cada uno segun el volumen de trabajo que
DEL PRUBESO requiera cada uno.




Proceso de investigacion

Toma de decisiones Justificacion y ohjebivos di
Reunion con los la puieza
responsables de la
intibucion, para definir
necesidades y posibles
soluciones.

Propuestas de diferentes
piezas gréaficas y definicion
de cual pieza es la pieza a

Definicion de ohjetivos de
comunicacién y disefio
editorial de la pieza a

trabajar para la insbiGucion. Grabajar.

Definicion Creativa

Marco Géorico

Redacci6n del marco

Géorico que sustentara los
ohjetivos de comunicacién
visual y de diseno editorial.

Concepto creativo de
diseno.

Definicion de codigos
visuales.

Produccioén grafica
Primer Nivel

Produccion grafica

Bocebaje exahusbivo a Segundo Nivel

mano y definicién de Produccion grafica

opciones para el disefio, ) Digibalizacién del bocebo Tercer Nivel

auboevaluacion y definicion elegido en el primer nivel y

de el boceto quie va llevarse sometido a coevaluacion

al siguienb? nivel de con profesionales del

visualizacion. disefio grafico.

En esbta etGapa se han
realizado los cambios y
ajustes pertinentes segin
lo evaluado con
profesionales y la pieza pasa
al proceso de validacion, con
una muestra del grupo
ohjetivo y una herramienta
de encuesta se evalua la
funcionalidad y diserio de la
pieza grafica asi como el

Se realizaron los cambios cumplimiento de los

luego de un analisis de ohjetivos planteados .
resultados de validacion y se
prepara el arte final de la

Entrega de la pieza y Preparacion de la pieza
artes finales.

Se realiza el acto de entrega
del dommie y los artes
finales para impresion de la
pieza a la instibucion

beneficiada. pieza.

Redaccion de informe

de proyecto.

Se realiza el informe en
donde se detalla cada etapa
del proyecto ediborial.




INFORME

CarlosTobar

GRUNUGRAMA A continuacién se detallan los tiempos de trabajo por medio de un
DE TR AB AJU cronograma de actividades con el cual se planifica el proceso para
obtener resultados en el tiempo establecido.

SEMANA ACTIVIDAD A REALIZAR

4-9 de Agosto Reunion con encargado de la institucion y
definir el proyecto y sus partes.

11-16 de Ago. Recopilacion de informacion de investigacion
y contenidos del proyecto.

18-23 de Ago. Redaccion del marco teérico que sustentara
el proyecto.

25-30 de Ago. Primer nivel de visualizacion, bocetaje a
mano de las partes relevantes del proyecto.

01-06 de Sept. Aplicacion de autoevaluacion de resultados

del primer nivel de bocetaje para determinar
el boceto final a desarrollar.

08-13 de Sept. Digitalizacion del boceto elegido en el primer
nivel y aplicacién del mismo al contenido
completo de la pieza.

15-20 de Sept. Definicion de herramienta de coevaluacion
con profesionales del disefio y aplicacion de
la misma, y aplicacion de cambios o ajustes
sugeridos y pertinentes segun los resultados
del proceso.




SEMANA

INFORME

CarlosTobar

ACTIVIDAD A REALIZAR

22-27 de Sept.

Definicién de la herramienta de validacién
para el grupo objetivo y aplicacién de la
misma a una muestra significativa (minimo
15) integrantes del G.O.

29 Sept-04 Oct.

Realizacién de cambios pertinentes segun los
resultados arrojados por la validacién con el
grupo objetivo.

06-11 de Oct.

Realizacién de cambios a los informes de
cada nivel de visualizacion y marco tedrico
segt’m la asesoria dada por los asesores.

13-18 de Oct.

Preparacion de artes finales de la pieza para
entrega a la institucion.

20-25 de Oct.

Realizacion y redaccion del informe final de
proyecto y primera entrega del mismo para
revision por el asesor metodoldgico.

27-31 de Oct.

Presentacién y entrega del material trabajado
a los responsables de la institucion.

03-08 de Nov.

Clausura y exposicién de proyectos realizados
por los estudiantes a las instituciones
beneficiadas.
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CAPITULO 05

Marco teorico

La investigacion y la interpretacion de la misma proporciona un
conocimiento del tema a ser tratado, por lo que se amplian las
posibilidades de intervencion en el mismo con propiedad. A
continuacion se presenta el resultado de los conocimientos adquiridos
en el proceso de investigacion sobre el tema tratado.

a
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0.1

EL POTENCIAL

DE LA
HISTORIETACOMO
HERRAMIENTA DE
COMUNICACION

¢Qué es una novela grafica o comic?, es la pregunta principal que viene
a nuestra mente al momento de iniciar con el tema, ciertamente es la
plataforma fundamental para principiar a desarrollar el tema en toda su
extension y complejidad; segun Conney (2011) “Los comics no son mas
(ni menos) que un medio de narracion visual” esta pequefa definicion
del el autor de comics Daniel Cooney, coincide con la definicion segun
el Diccionario de la Real Academia Espafiola (2001) “Serie 0 secuencia
de vifietas con desarrollo narrativo”. Con lo que se puede dejar en
claro que el comic o novela grafica es un medio de comunicacidn
visual a través de imagenes en secuencia que transmiten un mensaje
0 bien, cuentan una historia y por lo tanto un tema competente para
un disefiador gréfico.

Siendo, el curso de Historietas parte del pensum de estudios de
la carrera de Disefio Gréfico es importante que se cuente con las
herramientas necesarias para capacitar al estudiante lo mejor posible
en el tema, tomando en cuenta que en Guatemala el comic o historieta
es un medio poco utilizado, ya que no existe una cultura de lectura, y
paradojicamente el comic puede ser una excelente herramienta para
promover la lectura en nifios, jovenes e incluso adultos, dado que es
un medio mayormente visual, entretenido y facil de comprender, y por
esta razon se requiere una buena base de conocimiento sobre el tema
para desarrollar proyectos de este tipo, tomando como base lo que
se ha desarrollado a lo largo de la historia en el &mbito internacional
donde existen editoriales dedicadas enteramente a la produccion de
comics y novelas gréficas.

El comic como tal, puede ser una carrera aparte, totalmente
independiente, o bien una herramienta de gran poder para la
comunicacion visual, ya que sus principios pueden aplicarse a la
transmision de mensajes, ideas, 0 como un medio estratégico para la
difusion o capacitacion sobre determinado tema en el campo educativo
0 social.

El comic, historieta o novela grafica, conlleva un proceso extenso
de produccion que debe ser plenamente comprendido en todas sus
etapas desde la concepcion de la historia, pasando por el guion técnico
y la produccion grafica en donde realmente entra en juego la narrativa
visual, que incluye la ilustracion, el lenguaje propio del comic como la
onomatopeya, movimientos de cdmara y encuadres, la creacion de una
secuencia logica, comprensible y entretenida para el lector, en donde
la comunicacion visual cobra protagonismo al contar una historia a
través de imagenes y texto.
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El comic mas que una técnica es un medio de comunicacion que
puede ser utilizado tanto para el entretenimiento como para la
comunicacion de ideas, critica social, capacitacion y educacion, ya
que es una excelente forma de generar una cultura de lectura en
nifos e incluso en adultos; dado que es un medio con gran contenido
cultural, que incluye arte, lectura, comunica un contenido; es un medio
que cuenta con una gran industria a nivel internacional, considerado
como el noveno arte, creo que corresponde a la Escuela de Diseno
Grafico de la USAC promoverlo y dar al estudiante las herramientas
adecuadas para explotar dicho medio. Por que si bien no es un medio
muy conocido ni utilizado en Guatemala, tiene todo el potencial para
serlo, en el extranjero, como lo mencionaba anteriormente es una
gran industria y por lo tanto fuente de empleo y desarrollo, todo esto
sin existir escuelas ni carreras académicas especializadas en el tema
y teniendo un curso dentro del pensum es importante que se estudie
a fondo.

Cooney, Daniel, 2011, Writing and illustrating the graphic novel,
Barron’s Educational series. inc, USA

Real Academia, 2001, Espafola, Diccionario.
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0.2
HISTORIETA,
UNA GRAN
PIEZA, UN GRAN
PROGESO DE
PRODUCCION

Para realizar el proyecto de una novela gréfica al igual que con
cualquier otro tipo de publicacién es necesario saber cuales son
sus caracteristicas, asi como sus ventajas y desventajas, en este
caso la pieza a disefar es una novela grafica, la cual tiene muchas
caracteristicas similares al desarrollo de una puesta en escena, segun
Cooney (2011) “Siempre que leo un guion lo visualizo como si fuera
una pelicula’(p. 18) , y en efecto el codmic tiene una gran similitud
con una produccién audiovisual como las peliculas o0 programas de
television e incluso el teatro, con la diferencia de que un coémic es
una publicacion editorial en la que debemos presentar una historia
por medio de imagenes y textos estaticos, pero aplicando la mayoria
de principios de una puesta en escena con la dificultad adicional de
carecer de movimiento, pero tener que crear la ilusion de secuencia
y movimiento que transmita una idea global.

El comic, ha sido utilizado a través de la historia como un medio de
entretenimiento, pero siempre ha tenido la caracteristica de reflejar la
realidad actual de la sociedad en que se desarrolla, como conflictos,
guerras, tendencias artisticas, realidades sociales y psicoldgicas,
también ha sido utilizado como medio de critica social y politica,
como por ejemplo las tiras comicas de Mafalda del autor conocido
como Quino, o cémics mas conocidos como Batman de la editorial
DC cdmics, el cual tiene un alto contenido psicol6gico. Contrario a
lo que se pueda pensar de los comics o historietas, pueden tener
contenidos bastante serios y complejos, por lo que es un medio de
comunicacion visual que puede utilizarse para transmitir contenidos
extensos y complejos y hacerlos asi atractivos a posibles lectores
como personas que no tengan un habito o gusto por la lectura.

Segun el dibujante mexicano, Humberto Ramos (2009), un comic lo
que busca es contar una historia, la narracion visual es, tal vez, la
caracteristica mas importante de la historieta, ya que debemos tener
el conocimiento sobre secuencias ldgicas y el tiempo conceptual que
se manejan en cada vifieta 0 escena del comic, para lo cual el recurso
principal es la ilustracion de los personajes, los entornos y las actividades
y situaciones que estos van a comunicar o representar. Una de las
desventajas de la novela gréfica es el tiempo de produccion extenso,
ya que antes de ilustrar se requiere de un proceso de interpretacion
sobre cual sera la mejor manera de representar graficamente una
situacion, que en principio siempre es descrita en palabras por el autor,
es decir no solamente su representacion, sino como hacer que dicha
“puesta en escena” sea atractiva y genere interés en el lector utilizando
las técnicas y conceptos de la historieta, independientemente si el
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fin de la pieza es entretenimiento o informacion de un proceso de
capacitacion o educacion, cada pagina puede contener hasta 9 0 mas
ilustraciones que requieren desde el boceto hasta el acabado final
con colores, sin mencionar la distribucion de los globos de dialogo y
los cartuchos de texto narrativo que requieren de un recorrido visual
facil de seguir para que el lector no se pierda, ya que no es un texto
corrido como en una novela literaria.

Adaptar una novela literaria a una novela grafica como medio de apoyo
para que el estudiante comprenda claramente cémo se aplica cada
uno de los temas del curso a un proyecto real es una ventaja ya
que el contenido del curso es mayormente practico y visual, requiere
de una referencia que lleve de la mano la explicacion tedrica con la
ejemplificacion puramente gréfica de cada punto del proceso, el apoyo
de una pieza real como objeto de estudio es una buena herramienta
para la plena comprension del tema por parte de los estudiantes, ya
que pueden identificar como se aplica cada proceso y cada tema
de estudio y observar el resultado que se puede obtener. La pieza
de una historieta extensa o también llamada “novela grafica” como
hemos mencionado es una herramienta de gran aporte a la asignatura
aunque es una pieza que requiere de mucho trabajo y tiempo para su
produccion: trasladar la obra original al guion técnico, hacer bocetos
de cada encuadre o vifieta, realizar la interpretacion grafica o dibujo
de cada escena desde el dibujo a lapiz hasta el coloreado tradicional
o digital para luego realizar el rotulado de diélogos, cartuchos y
onomatopeyas, el cual es un proceso que puede llevar hasta 2 dias
de produccion por cada pagina.

CompostaFilms (2009) Una charla con Humberto Ramos (Video),
disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=KsUWiuWrilM

Cooney, Daniel, 2011, Writing and illustrating the graphic novel,
Barron’s Educational series. inc, USA
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03 _
EL DISENO
EDITORIAL
COMO BASE
PARA LA

LHI/STURIETA

Para realizar un proyecto de historieta o novela gréfica, tomando
como punto de partida una obra literaria para adaptarlo se requiere
de un profesional del disefo grafico editorial y la ilustracion, ya que
sin estas competencias no puede realizarse un proyecto tan complejo
que requiere de conocimientos tan especificos del tema del comic
que es una de las ramas del disefo editorial; Podemos empezar por
definir que es el disefio grafico editorial, para saber como es que
puede aportar al proyecto, la Facultad de Disefio y comunicacion de la
Universidad de Palermo (s.f.) define el disefio editorial como “la rama
del disefio grafico que se especializa en la maquetacion y composicion
de distintas publicaciones tales como libros, revistas o periddicos.
Incluye la realizacién de la gréfica interior y exterior de los textos,
siempre teniendo en cuenta un eje estético ligado al concepto que
define a cada publicacién y teniendo en cuenta las condiciones de
impresion y de recepcion”.

De acuerdo con esta definicion sobre el disefio editorial podemos
decir con certeza que la naturaleza del proyecto corresponde a las
competencias de un disefiador grafico editorial, ya que la pieza es un
libro (novela gréfica) requiere de la intervencidn de un profesional para
llevar a cabo el trabajo de disefio, con el cual la pieza podra cumplir
con el objetivo de comunicacidn que se requiere, al exponer los temas
de una forma comprensible, contextualizada y acorde al grupo objetivo
al que esta dirigida; en este caso a la formacion de profesionales del
disefio grafico quienes utilizaran la pieza como un medio de apoyo,
para el aprendizaje de los temas del curso de Historietas de la Escuela
de Disefio Grafico de la USAC, en el cual podran utilizar el material
como una pieza de estudio para comprender a fondo los temas y ver
cuél es el resultado al que se puede llegar utilizando los conceptos
y técnicas de la asignatura, para lo que se requiere un tratamiento
didactico educativo en el cual se cuente con una estrategia a nivel de
diseno visual editorial para cumplir con el fin de la pieza.

El proyecto requiere en toda su naturaleza de la intervencion del disefio
gréfico editorial ya que el tema a comunicar es una de las ramas
del disefio grafico, contiene la aplicacion de todas las herramientas
y elementos de una pieza editorial, tales como, diagramacién,
ilustracion, recorrido visual, discurso visual, narracion, orden légico,
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contextualizacion, etc. El disefio editorial esta claramente implicito
en el proceso de formacion del disefiador gréafico, para brindar al
estudiante una herramienta educativa, en la cual pueda consultar el
proceso de produccion que se esta aprendiendo en la asignatura y
encontrar una explicacion ejemplificada de como desarrollar cada uno
de los conceptos impartidos en el curso.

Conjunto de autores, 2008, Crénica Marvel , DK editorial, Londres
Bryan Hitch, 2010, Cémic Studio, Editorial Dollner,Espana.

Historia del comic en los paises latinoamericanos, (s.f.), recuperado
el 29 de agosto 2014 de: http://www.todohistorietas.com.ar/historia_
latinoamerica.htm#TOP

G. Arévalo, 2013, DISENO DE LIBRO: “Aplicaciones del lenguaje del
comic en el Disefio Grafico” para el curso de Historieta del nuevo
pensum de la Escuela de Disefio Grafico de la Facultad de Arquitectura
de la Universidad de San Carlos de Guatemala.
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CAPITULO 06

Produccion grdfica

En este capitulo se describe el proceso de produccién de la pieza
grafica por medio de tres niveles de visualizacion y evaluacion en los
cuales el disefio fue evolucionando para cumplir con los objetivos de
disefio y comunicacion, en este proceso se realizé una autoevaluacion,
coevaluacion y validacion.

@



INFORME

CarlosTobar

b.1
NIVEL 1 DE

VISUALIZACION Y
AUTOEVALUACION

PORTADA

En el primer nivel de visualizacion se realizd un proceso de bocetaje
manual para tener las primeras ideas generales sobre el disefio de la
pieza en cuanto a diagramacion de las partes mas relevantes como
portadas, indice, portadillas, paginas interiores, etc. Asi como también
el disefo de los personajes de la historieta a desarrollar.

Tomando en cuenta la naturaleza de la pieza (historieta, novela grafica)
y el concepto creativo de disefio, se realizd un proceso de bocetaje
de las piezas mas importantes o clave para la pieza, las cuales son:

* Portada

* Contraportada

* Portadillas de capitulo
* Péagina de créditos

* Indice

» Paginas interiores

* Personajes.

Para la portada de la novela gréfica, se busca destacar al protagonista
de la misma, en una situacion que represente la trama de la historia,
que en este caso es de aventuras y peligro, ya que el personaje
principal se encuentra acechado y amenazado en la mayor parte de
la historia. Los elementos de la ilustracion deben dirigir la vista hacia
el punto focal que en este caso es el protagonista. Al representar una
escena narrativa se hace referencia al concepto creativo.

boceto

baceto

—— —

[

boceto

boceto | boceto 3 |

|

e |
i";} Fer== 154 {
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Con base en la autoevaluacion, (cuadro de autoevaluacion, en anexos)
se tomd la decision sobre el boceto final, ya que es el que se adapta
mejor a las necesidades de la pieza.

BOCETO FINAL
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CONTRAPORTADA Para la contraportada se busca representar una situacion de cierre, en

la que se incluyeron en los bocetos, lugares y objetos representativos
de la historia, o bien incluir a algunos de los personajes secundarios
de la historia, también se incluyen en esta parte los logotipos
correspondientes de la Facultad de Arquitectura y Escuela de Disefno
Grafico.

buc;lé = ‘

boceto
boceto.

Con base en la autoevaluacion, (cuadro de autoevaluacion, en anexos)
se tomd la decision sobre el boceto final ya que es el que se adapta
mejor a las necesidades de la pieza.

BOCETO FINAL




PORTADILLA
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En las portadas internas o portadillas de cada capitulo, se busca
colocar el titulo del mismo con una ilustracidn simple a una tinta, que
represente el capitulo que se esta iniciando, basandose en el nombre
de cada capitulo o bien colocando solamente el nombre, se trabaj6
con un icono que representa un globo de didlogo, lo cual es una figura

que representa el concepto del proyecto.

1| gorempiie
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Con base en la autoevaluacion, (cuadro de autoevaluacion, en anexos)
se tomd la decision sobre el boceto final ya que es el que se adapta
mejor a las necesidades de la pieza.

BOCETO FINAL
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PAGINA DE En esta pagina que sgré también la portada interna de I_a pieza, se
CREDITOS incluyen todos los créditos de las personas que trabajaron en el
proyecto, se decidid trabajar con una reticula de 3y 4 columnas como
base para la diagramacion de los textos, en esta pagina también se
incluye el titulo de la novela, con el mismo disefio tipografico que la

portada.

boceto
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Con base en la autoevaluacion, (cuadro de autoevaluacion, en anexos)
se tomd la decision sobre el boceto final, ya que es el que se adapta
mejor a las necesidades de la pieza.

BOCETO FINAL ¥

e ——————
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I' NDICE En esta pagina se trapajaré un fondo planoy se utilizara la misma figura
que representa el dialogo para colocar los titulos de cada capitulo de
la novela, ; la figura representando dialogo se incluird como un enlace
presente en toda la pieza para dar unidad e identidad al disefo, que
por la naturaleza de la pieza se compone mayormente de ilustracion
y la composicion en cada pagina varia.

boceto .

boceto
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Con base en la autoevaluacion, (cuadro de autoevaluacion, en anexos)
se tomd la decision sobre el boceto final ya que es el que se adapta
mejor a las necesidades de la pieza.

BOCETO FINAL




PAGINAS
INTERIORES
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Las paginas interiores de la novela a pesar de que en su diagramacion
y composicion seran diferentes cada una, los elementos de disefio que
las unen, es la linea gréfica de la ilustracion, la cual esté enfocada en
el grupo objetivo, baséndose en el analisis del grupo y en referencias
visuales de piezas similares o casos analogos; por otra parte estan
los globos de dialogo y los cartuchos narrativos en donde se realizan
descripciones de la “voz en off”, los cuales también tendran una
identidad visual de acuerdo al concepto creativo.

|

|

boceto 1
' !

|

A RN,

baceto

I

Este es el boceto preliminar de las paginas 1y la doble pagina 2y 3
como ejemplo de los bocetos previos, que se realizaron en cada pagina
antes de dibujar el boceto final para digitalizacion, a continuacion el
boceto final:
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BOCETO FINAL




DISENO DE
PERSONAJES
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Con base en la descripcion fisica de los personajes, proporcionada
por el autor de la obra, se realiz6 el disefio de los personajes con
una linea grafica enfocada al grupo objetivo, que son los estudiantes
de la carrera de disefio grafico, del quinto semestre, para lo cual se
tomaron en cuenta referencias de comics reales que se enfocan a
grupos objetivos similares al que se esta trabajando.
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CONCLUSION DEL
PRIMER NIVEL DE
VISUALIZACION

INFORME

CarlosTobar

L b g

Los anteriores son bocetos finales del diseio de cada uno de los
personajes principales y secundarios de la historieta desarrollada,
con los cuales se realizara la produccion de las paginas interiores de
la misma.

En el primer nivel de visualizacidn se realizo una serie de bocetos
manuales a lapiz para determinar la disposicion de los elementos en
cada una de las partes relevantes del proyecto, ya que los cddigos
visuales como tipografia, iconos y formas estan presentados en la
definicion de los cddigos visuales con base en el concepto creativo.

En esta etapa, al tener todos los bocetos, se aplicd un cuadro de
autoevaluacion (ver anexos), en los que se evalud aspectos técnicos
de cada uno de los bocetos, asignando una puntuacién a cada uno
y realizando una sumatoria al final para definir cuél era la opcién
mas funcional y efectiva para cada parte relevante de la pieza, los
bocetos finales se eligieron realizando el analisis de cada aspecto
de autoevaluacion y las caracteristicas funcionales descritas en cada
uno de las partes mostradas.
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6.2

SEGUNDO
NIVELDE
VISUALIZACION Y
COEVALUACION

PROFESIONALES
ENTREVISTADOS

BOCETOS
DIGITALIZADOS

D€ LAS PARTES
RELEVANTES DE LA
PIEZA

En este nivel de visualizacidn se realizan entrevistas con profesionales
del disefio, que puedan dar una critica objetiva sobre la pieza disefiada,
en cuanto a aspectos técnicos, como diagramacion, uso de color,
imagenes, ilustraciones, Jerarquia y funcionalidad de la pieza bajo su
criterio como profesionales del area.

Para obtener esta retro alimentacién se prepard una herramienta
de coevaluacion, en la que se plantean preguntas clave acerca del
disefio de la pieza evaluada, dicha herramienta se aplicd mostrando
al profesional entrevistado, una muestra de la pieza gréfica y la
herramienta de evaluacion para que contestaran las preguntas
planteadas y sus comentarios acerca de cada una.

La evaluacién se aplic con 3 profesionales del disefio gréfico, 2 de
los cuales se realizaron a distancia por medio de correo electrénico y
1 presencial (ver evidencias en anexos).

Lic. Luis Jése Quinteros
Gerente general en |deas digitales S.A.
Estudio de disefio gréfico

D.G. Jonatan Castillo
Creativo Grafico en FS Comunicacion
Estudio de disefio y comunicacion

Lic. Dulce Maria Lopez de Gonzélez
Disefiadora gréfica en la Direccién de Planificacion Urbana de la
Municipalidad de Guatemala

A continuacion se presentan los bocetos elegidos en el primer nivel
de visualizacion, digitalizadas, las cuales fueron evaluadas por los
profesionales del disefio:

o
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INDICE

RESULTADOS
OBTENIDOS

Luego de obtener y organizar los resultados de la evaluacidn con
profesionales podemos analizar las respuestas y comentarios
constructivos realizados por los profesionales, graficamente el proyecto
tuvo una buena critica, que contribuird con el buen desarrollo del
mismo, los comentarios mas recurrentes fueron acerca del contraste
que existe entre el disefio de portada y paginas interiores comparado
con el disefio de indice, pagina de créditos y portadillas, ya que segun
los comentarios de los profesionales se pierde un poco la unidad en
cuanto a disefio de diagramacion, por lo que se recomendo utilizar
algun elemento grafico que unifique estas partes de la pieza.

Otra de las sugerencias més relevantes realizadas por uno de los
profesionales es el de afiadir una parte descriptiva, en la cual se
explique cuéles fueron las decisiones que se tomardn para cada
pagina de narracion de historieta y qué elementos de la obra original
se tomaron en cuenta para las decisiones de la ilustracion de escenas,
esto considerando el enfoque didactico del proyecto.

También se habld sobre el tamafio de la tipografia de los dialogos ya
que segun la observacion de los profesionales, debe tener algunos
puntos mas en el tamafio de la fuente para mejorar la legibilidad,
tomando en cuenta que el grupo objetivo no es de lectores asiduos de
historietas y se facilitara mas para los fines educativos una tipografia
de mayor tamarfio.
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En este nivel de visualizacion se realizd, el proceso de validacion con
el grupo objetivo para evaluar la funcionalidad de la pieza en cuanto
a comunicacion visual efectiva, y evaluar la aceptacion por parte
del grupo objetivo hacia la pieza de disefio editorial. Para realizar la
validacion se realizé un instrumento de tipo, encuesta con 12 preguntas
clave sobre la pieza.

Ya que la pieza es un documento interactivo se envié a los participantes,
una muestra de la pieza interactiva para que pudieran verla de la
forma en que va funcionar y se les solicito llenar la encuesta digital
que posteriormente enviarian para vaciar los resultados de la misma
y poder analizarlos para tomar decisiones pertinentes en cuanto a la
pieza.

PORTADA
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EXPLICACION INTERACTIVA
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GRAFICA DE
RESULTADOS DE
VALIDACION

ANALISIS D€
RESULTADOS

2208y

En general se obtuvo una respuesta positiva por parte del grupo
objetivo, con un 80% de respuestas positivas (excelente, bueno) contra
un 20 % de respuestas intermedias y negativas (regular, deficiente,
otros), por lo que podemos determinar que el proyecto cumple con sus
objetivos, tanto de disefio como de comunicacion visual y funcionalidad
al haber sido evaluado por el grupo a quien esté dirigido.

Por otra parte se deben mejorar detalles como la calidad grafica y
el manejo de la tipografia en cuanto a legibilidad, para optimizar la
funcionalidad de la pieza; la parte interactiva integrada a la lectura de la
historieta obtuvo una respuesta positiva ya que ayuda a la comprension
de la pieza y por lo tanto cumplir con los objetivos del proyecto, con
un porcentaje de respuestas positivas del 86%; por lo que podemos
constatar que es un gran aporte obtenido en la coevaluacion con
los profesionales del disefio en el segundo nivel de visualizacion y
evaluacion, el cual se integré al proyecto por medio de herramientas
interactivas (menu emergente).

El disefo de la pieza en general fue bien aceptado por el grupo objetivo,
lo cual contribuye a generar interés por parte de los estudiantes en
la pieza y puedan asi obtener beneficios en cuanto al proceso de
aprendizaje del curso de Historietas.

@
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Luego del proceso de validacion, y con los resultados de la encuesta
sobre la pieza, e evidencia que existe una buena aceptacion y
funcionalidad del proyecto en cuanto a disefio y eficacia de la
comunicacion visual, con respuestas entre el 68% y el 86% entre
Bueno y Excelente, segun las opciones de respuesta dadas en la
encuesta.

Al analizar los resultados individuales de cada pregunta evaluada,
se llegd a la conclusion de que el texto de los didlogos en la Novela
Grafica deben aumentarse entre uno y dos puntos el cuerpo de la
tipografia, ya que existe un 23% de resultados con respuesta “regular”
en la pregunta sobre legibilidad realizada en la encuesta, tomando en
cuenta que este es uno de los aspectos mas importantes en el disefio
de cualquier publicacidn editorial, y cualquier publicacidn en general.
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FUNDAMENTAGIU Al finalizar con los tres niveles de visualizacion y validacion de la pieza
y haber realizado los ajustes pertinentes resultantes de cada uno de
los procesos de evaluacion, procedemos a describir el resultado final

DE LA PRUPUESTA de la propuesta grafica.
GRAFIGA FINAL La pieza esta disefiada para utilizarse en medios digitales, ya que
contiene elementos interactivos que son parte del contenido de la

pieza.

L3
eRT0 ARcHaLA
SALVADOR GALVEZ

En la portada se busca reflejar el tema principal de la historieta, el
cual es aventura y accion, se trabajo una ilustracion que denota la
naturaleza de la pieza gréfica (historieta), y la informacién necesaria,
el nombre de la historieta y los créditos principales de los autores.

La ilustracion full color tiene el objetivo de atraer la atencion del grupo

objetivo y lograr posicionarse en su mente y presentar la linea grafica
que podran encontrar dentro, en las paginas interiores.

@
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INDICE

La maldicstn ded gobermante
01 e Calakrnul

02 B hombre del ojo de vidrio
0 3 H ininso
0 4 Robo de identriad

En la pagina de créditos y el indice se trabajé una diagramacion simple
de una columna centrada, que indica un recorrido visual de arriba hacia
abajo, el cual proporciona orden en la lectura de los datos.

Se incluyo6 elementos del logotipo del titulo de la obra para dar unidad
visual a la pieza y conectar la portada y el contenido, con las paginas
que solo incluyen datos en texto sin ningun tipo de ilustracion.

Se agregaron botones para pasar las paginas, utilizando uno de los
codigos visuales definido para las onomatopeyas en las paginas
interiores.
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LA MALDICION DEL GOBERNANTE
DE CALAKMUL
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CAPITULO 07

Leccliones
Aprendidas

En este capitulo se describen las lecciones aprendidas por el profesional
del disefo grafico mediante la ejecucion del proyecto de graduacion en
aspectos como, gestion, administracion, conceptualizacion, produccion
grafica, costos, etc., las cuales son parte del conocimiento adquirido
en el proceso.

s
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71
LECCIONES
APRENDIDAS
DURANTE EL
PROCESO DE
GESTION Y
PRODUCCION DEL
DISENO GRAFICO

U‘l SOBRE EL TEMA
DEL PROYECTO

Al iniciar el proyecto con el proceso de investigacion se encontrd
la dificultad de que la informacién sobre el tema de historietas en
Guatemala es muy reducida, a pesar de que ha habido proyectos
de este tipo, refiriéndose a proyectos reales o comerciales por asi
decirlo no hay mucha informacién oficial ni anlisis de los mismos
y se descubrié que no hay ningun libro de origen nacional que trate
este tema de estudio de la carrera de Disefio Grafico, a excepcion
de algunos proyectos universitarios de graduacion y la mayoria de
informacion utilizada para impartir el curso es de fuentes extranjeras,
en donde la cultura de la historieta tiene mas auge e importancia.

Al investigar sobre el tema de la historieta pudo determinarse que sus
conceptos y técnicas principales, se asemejan a las de una produccion
audiovisual 0 una puesta en escena por lo que guardan una estrecha
relacion y comparten muchos principios, es al comprender esto, cuando
se puede ver el potencial de este medio, ya que deja de percibirse
como un concepto comun de ser una secuencia de imagenes que
transmiten una historia 0 un mensaje y empieza a percibirse como
una puesta en escena, por lo que debe ser explicada de esta manera,
y cambiar la percepcion de la ilustracion por la de la actuacion de los
personajes involucrados.

@
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02 SOBRE LA €TAPA Iaa etapla Qe investig?citér] es una p,ar;[.e fundamental para (?[I detsarrollo
4 e cualquier proyecto tedrico o practico, ya que es en esta etapa en
D€ INVESTIGACION la que formamos una base de conocimientos y experiencias que nos
permiten manejar un tema con propiedad, es una etapa que requiere
dedicacién y tiempo, se deben buscar fuentes de informacion y
tener el criterio para identificar donde puede adquirirse informacion
confiable y veridica, la cual se encuentra generalmente en proyectos
de investigacion y libros.

Al investigar exhaustivamente sobre el tema se puede mencionar que
la percepcion que se tiene del tema al iniciar la investigacion cambia
y se vuelve mas profunda y compleja; por lo que el conocimiento
se extiende y se puede abordar el proyecto desde otros puntos de
vista y encontrar mas funcionalidad en el mismo, de igual manera
se facilitan los procesos posteriores al momento de conceptualizar y
tomar decisiones de disefio y comunicacion.

SOBRE LA Es importante buscar nuevas herramientas de conceptualizacion, al
03 CONCEPTUALIZACION iniciar este proceso se piensa gene;ralmgnte en una |Iuy|a de |.de.as
como recurso para generar ideas. Al investigar se evidencia que si bien
esta es una buena técnica base para la conceptualizacion, es decir, el
vaciado de ideas generales y palabas o conceptos clave del tema, nos
provee de un insumo creativo para aplicar una técnica mas compleja,;
asimismo, que requiera de procesar exhaustivamente la informacion
obtenida por una lluvia de ideas y generar conceptos méas solidos y
con una mejor fundamentacion, lo cual conlleva a tomar decisiones de
disefio acertadas y efectivas segun el tema; asi como la presentacion
del mismo ante el grupo objetivo.

Un concepto creativo propiamente estructurado facilita la traduccion
del mismo en codigos visuales efectivos que cumplan con los objetivos
de comunicacidn visual. Se puede pensar en esta etapa como un arco
y flechas, interpretando las flechas como ideas generales y dispersas,
luego tenemos el arco el cual es el concepto creativo efectivo, con el
cual las flechas son disparadas a un mismo objetivo, esto representa
alos codigos visuales dirigidos a un mismo objetivo de comunicacion
visual, podemos decir que esta es una de las etapas cruciales para
realizar un buen proyecto de disefio y comunicacion visual, ya que
determina cual es el impacto del proyecto en el grupo objetivo.
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0 4 o ESTRUCTURA Y

05 SO

NIFICACION DE
UN PROYECTO

BRE €L PROCESO
D€ PRODUCCION
GRAFICA

Estructurar un proyecto en etapas es de gran beneficio al igual que
planificar las actividades y tiempos de realizacion de las mismas con el
fin de tener un orden y cumplir con un tiempo establecido, cuando no se
sigue una estructura ordenada, el desorden hace que las actividades
a realizar se lleven mas tiempo del necesario o conveniente, al igual
que pueden quedarse sin resolver etapas o actividades importantes
para el proyecto por la falta de planificacion.

Para iniciar con el proceso de produccidn grafica debe contarse con
el proceso de conceptualizacion, ya que es en ese nivel en donde se
definen los codigos visuales que se van a utilizar; en principio, se tuvo
la dificultad de crear una linea grafica en las ilustraciones, que fuera
acorde al proyecto y al grupo objetivo, es decir que fuera del gusto de
los integrantes del grupo objetivo, es por esto que fue de gran utilidad
el haber realizado una investigacion del mismo y un perfil completo al
igual que buscar referencias visuales que fueran dirigidas a un grupo
similar, al cual se iba trabajar, dado que al tener este conocimiento, se
puede definir una linea gréfica adecuada y trabajarse con propiedad.
Al finalizar el nivel de autoevaluacion se obtienen resultados concretos
de cémo podra verse la pieza integrando el contenido, cddigos
visuales, jerarquia, diagramacion, etc. Segun el criterio profesional
obtenido, posteriormente se realiza la coevaluacion con profesionales
del disefio gréfico, en esta evaluacion se obtienen respuestas de gran
valor para el proyecto ya que se socializa y analiza el mismo desde el
punto de vista de otro profesional el cual realiza criticas constructivas
y aportes, que contribuyen a la optimizacién del cumplimiento de los
objetivos del proyecto.

En el tercer nivel de visualizacion, se realiza la validacion con el grupo
objetivo, este es uno de los puntos mas importantes de la produccion,
ya que se va tener un contacto directo de la pieza con el grupo objetivo,
y es asi como se puede evaluar, tanto la aceptacion que tenga el
grupo objetivo como la funcionalidad y el cumplimiento de los objetivos
de comunicacion que se desean obtener con el proyecto, y también
detectar deficiencias y tener la oportunidad de pulir detalles sobre el
disefio del proyecto.

Los procesos de evaluacion vitales para un proyecto de comunicacion
visual, el cual es el objetivo primordial del disefio gréfico, en todas sus
especialidades, por lo que las evaluaciones y validaciones de piezas
graficas son necesarias para que el proyecto obtenga los mejores
resultados posibles.

@
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8.1
CONCLUSIONES

02

03

04

05

06

Al terminar el proceso de produccién del material y realizarse la
validacion con el grupo objetivo, se evidencié el cumplimiento de
los objetivos de comunicacion visual y disefio al obtener resultados
satisfactorios, comprobando asi la funcionalidad de la pieza para el
beneficio de la institucion apoyada.

El proyecto de la novela literaria traducida a una novela gréfica,
explicando cada paso al estudiante conforme va leyendo una pieza
real del tema que esta estudiando, y ver como fue el proceso de
conceptualizacion e interpretacion de la misma a un nivel gréfico, es
un aporte positivo para el proceso de ensenanza y aprendizaje del
curso de Historietas de la escuela de disefio gréfico.

Por medio de la coevaluacion con profesionales y la validacidn con el
grupo objetivo se puede analizar el cumplimiento de los objetivos de
comunicacion, asi como la funcionalidad de la pieza gréafica y corregir
o confirmar las decisiones tomadas en cuanto al disefio de la misma.

En la validacién es importante tener una herramienta de evaluacion
como encuestas o entrevista, incluso de observacion, enfocadas en
la funcionalidad y respuesta por parte del grupo objetivo a la pieza,
ya que el grupo objetivo generalmente no comprende sobre aspectos
técnicos de disefio, sino de una experiencia de interaccion con la
pieza, es decir, si es atractiva, si le genera interés, si le transmite el
mensaje adecuado, etc. Y es esta experiencia la que dicta la obtencion
de resultados positivos 0 negativos.

La experiencia de realizar un proyecto de comunicacion visual,
demuestra como se puede aportar desde la competencia de un
disenador grafico a cualquier tema que requiera de ser difundido o
transmitido a un grupo determinado, sin importar el tema o el area
cientifica, social, tecnoldgica, politica, artistica o técnica, ya que
cualquier area puede necesitar de una estrategia de comunicacion,
por lo que el campo de aplicacién de la carrera es bastante extenso.

Se puede tener un material que profundice en los temas del curso de
Historietas asi como en cualquier otro de los cursos de la carrera, en el
que los estudiantes puedan ver la produccion completa y el resultado
de la aplicacion de cada tema tedrico o practico.




IIIIIII

CAPITULO 09

Recomendaclones




INFORME

CarlosTobar

91
LR/EGOMENDAGIUNES

A LA INSTITUCION

01

AL GREMIO DE
DISENO GRAFICO

01

Se recomienda a la Escuela de Disefio Gréfico de la USAC, la promocién
y aprovechamiento de proyectos de disefio grafico enfocados a los
cursos de la carrera, ya que la experiencia del proyectista debe ser
aprovechada para mejorar aspectos de aprendizaje, que beneficien a
las siguientes generaciones de profesionales, y los proyectistas tienen
la experiencia como usuarios del servicio educativo de la Escuela, por
lo que pueden aportar no solo con sus conocimientos profesionales
sino con experiencia reciente de haber cursado las asignaturas que
apoyan con sus proyectos.

Es importante, previo a realizar cualquier proyecto de disefio y
comunicacion visual, tomar el tiempo de realizar un exhaustivo proceso
de investigacion, tanto sobre el tema a comunicar, como de las formas
en que se han abordado temas similares por otros profesionales del
disefio, este proceso de investigacion permite al profesional tratar con
propiedad el tema que esté trabajando lo cual aumenta los recursos
creativos que puede aplicar al momento de conceptualizar; este
proceso de investigacion también incluye al grupo objetivo en todos
sus aspectos, social, psicologico, demografico, econémico, cultural,
etc. Lo cual le permitira utilizar los insight’s adecuados y asi obtener
una respuesta emotiva por parte del target.

a



02

03
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Darle vuelta a la tuerca, es decir, al momento de la conceptualizacion
y generacion de ideas debe aplicarse la mayor cantidad de técnicas
disponibles, para obtener un concepto creativo mas alla de lo obvio
y sin dejar de ser un concepto con el que el grupo objetivo se sienta
identificado rapidamente y se quede en su mente; en resumen, llevar
las ideas mas alla de lo obvio.

Socializar y validar siempre sus procesos de produccion grafica con
otros profesionales y con miembros del grupo objetivo, lo cual les sera
de utilidad para enriquecer los resultados de sus proyectos y optimizar
o mejorar las estrategias de disefio y comunicacion aplicadas en las
piezas gréficas.
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En esta seccion se presentan insumos complementarios sobre algunos
de los niveles de conceptualizacion y produccion gréfica, asi como la
prevision de costos del proyecto e informacion adicional que sera de
aporte al contenido del informe.
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Al
CONCEPTUALIZACION

En el proceso de conceptualizacion se utilizaron, tres técnicas
creativas, a continuacion se presenta la evidencia de este proceso
adicional al que se describe en el desarrollo del informe.

Carles Tobar Levmus 200F 17350
sececion "B

Frogeco de Graduacidn

Lic. Maco Mormies

“Concépts craama™

Liuvia de ideas

Como ge desarrolla una historieta
aplicando téonicas y conceptos
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PASO 3

CONCEFTO CREATRVD

“Y asi les pinto el
cuento de como
contar un cuento.”

A2
PRIMER NIVEL DE
VISUALIZACION

A continuacion se presenta el cuadro de autoevaluacién de los
bocetos en el primer nivel de visualizacion, con el cual se definieron
las propuestas a desarrollar en las siguientes fases.

h -E!--
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A3
SEGUNDO NIVEL
DE VISUALIZACION

Resultados de la socializacion de la pieza con profesionales del disefio
grafico.

segundo nivel de vlswl:acic‘:J

RESULTADOS

OBTENIDOS

opciones de respuesba:

a. Excelente b.bueno c.regular d. deficiente por que?

1. Serefleja el concepbo creativo en el diseno de la pieza?
Respuestas: Observaciones
k) () ©

-JUgiern que de manera paralela a las escenas graficadas, se cologue un
exfracio del texio original de la obra, para que el estudiante ienga como
referencia, i manera en que se inlerpretn ko expresado por & aulor, o ben
como & disefiador empied su Creatividad para representar k2 misma

-En general transmie muy bien |a idea central ded conceplo
-5i, en general & conceplo crealivo se refieia en la portada, ef logobpo y
ks iustracionss. Sin embango en b pare de dagramacion del indoe y a5
portadiltas &l disefio es més modemo. Se aleia del concepio que se define en
&l logo y & nombre de [ historieta

2.  Es el disefio adecuado para el grupo cbjetivo?

Respuesbas: Observaciones

(@) (@) (b

-Considen que =i, ya que e rango de edades de ios estudianies son asiduos
a la leclura oe esie tipo de histonetas.

-Correcta apiicacion de paleta de colores y diagramacin
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segundo nivel de viu.mlzaci&vrj
3.  Se adapban las ilustraciones al conbenido de la pieza?
Respuesbas: Observaciones
(@ (@ (a

-Consideno que 5 cumplen con ks caracleristcas del lugar, ambentacian y
personajes
-La linea grafica de & ilusiracion corresponde al tema “aventurero”

-5i, ya que las ilustraciones y e conlenido estan realizadas con una finga
grafica apta para este grupa

4. Al ser una pieza de hisborieta donde debe narrarse una hisboria,
considera que existe un recorrido visual comprensible para el lector?

Respuesbtas: Observaciones
(@ ®) ()

-Me parece muy bien, incluso el detalle que ka primera escena sea una visual
del exterior del entorno, ya que nos da una idea precisa sobre & contexio de
esta parte de ka historia

-Bl recorrido visual me parece comecto y fiudo.

5.  Enuna historieba predomina la ilustracion sobre el bexto,

teniendo en cuenba esbe aspecto, considera que los bextos son
legibles y claros visualmenbe?

Respuesbas: Observaciones
(b) (b) fa)

-Considero que 5i es un material didactico, los didlogos y texios estan

-La tipografia debe tener un punio un fanio mas alio para facitar ka lectura,
aunque se frale de gente joven.
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segundo nivel de vim.mlizaciu"nJ

6. Se denoba un dominio de la bécnica de expresion a un nivel
profesional?

Respuestas: Observaciones

{a:l {b} {h] -Si, mury bien desamollada k3 fecnica
-5, aungue |a ambientacion y uso de perspectiva podria mejorar

7. Conbribuye la ilusbracion a la narrabiva de la hisboria?

Respuestas: Observaciones

@ (@) (® -Representa muy bien |25 personalidades y ef eniorno de [a misma
-Definitvamente, es mucho mas inferesante, mas, teniendo en cuenta el GO

-Refisa de buena manera ef tema de k& hisiona

8.  Exisbe un buen manejo del color en las ilustraciones y el diseno
en general?

Respuestas: Observaciones

@ f(a (a) -Muy bien, colores, texturas e fluminacion

-Paleta de color bien apicada
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saguﬂoﬁwldauhuaﬁmﬁﬂ

9. Latipografia utilizada es adecuada para el Gipo de publicacion?

Respuestas: Observaciones
@ @ (<

-Si, hace facil ka kectura sin robar protagonisma a la parte grafica
-Cormesponde 3l tema y a la comunicacion del conceplo.

-En las iustraciones 5, y en ka diagramacion, io misma que en ka pregunta 1
La diagramacion editorial refieja otro estio de disefio

El Gamario de la publicacion es de 75" 11", considera que es un
tamaiio adecuado para el maberial?

Respuesbas: Observaciones
@ @ @

Lnicamente recomienda que S eventuaimente &l makerial deba imprimirse,
se confirme si la medida es economicamente viabie.

-Ni mds ni menas, me parece un tamafio ideal, por |a versatiidad ded formatn

-5i porgue es de facil manei

1. El diseno e lustracion es abractivo visualmenbe?

Respuesbas: Observaciones

(@) (@ (a

-Totalmente

-Provoca intenes e incita a 1 leciura y por 1o tanio 3 i comprension def iema

a
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segundo nivel de visualizacion
v

2. Escriba algin comenbario adicional o sugerencia acerca del
maberial evaluado (criicas constructivas).

Respuestas: Observaciones

(@) (a) (a)

-Considero que el desamolio graéico esta muy bien planieado, sahvo los
comentarios especificos expuesing en ios items comespondentes.

-Creg qE!mmprmémaperspgdmmmamDai dibup y k3 atmosiera en
Cuanio a la colosizacion ke sumarian al pioyecio en genefal

-En general, es una hisiona que refiea el nombre de la misma. Enhorabuena!
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Ad
TERCER NIVEL
DE VISUALIZACION

A continuacién los nombres de los participantes en la validacién de
la pieza.

. Madellyn Sofia Arrecis Guzman 201220222

. Luis Montufar 200411582

. Jorge Maldonado 200511284

. Rosario Cabrera 200719042

. Emily Paola Caballeros Calvillo 201224259

. Gerson Castro 201123945

. Rae Pérez 201314918

. 201211778

. Stephanie Michelle Rubio Xicara 201315180

. Oliver Guillermo Gonzalez Martinez 201214755

. Maria Alejandra Montepeque Lopez 201322327
. 201318397

. Carlos Tipaz Zacarias 200516922

. José Velasquez 200841958

. Maria Fernanda Ical Diaz 201318431
. Elda Carolina Diaz Aldana 200211804
. Gladys Rosaura Romero Atz

. Aurora de Ledn 201122564

. Carlos Caal 201224274

@




Daniel Alejandro Lorenzo Sagastume 201010897
Diego Antonio Prado Gonzalez 200925218
Julian Martinez 201122639

Debbie Medina 201124101

Jorge Quifidnez - 201016737

Ana Carolina Barrios Arango carnetl: 201318512
Manolo Bonilla 200511419

201220427

José Fernando Gramajo Oliva 201016795
Oscar Leonardo Garcia Yanci 200121654

Eskin Valenzuela 200414112

Pedro Pablo Garcia Fuentes 201220288
Manuel Fabian Mendoza Mazariegos 200410266
Maynor Ranfery Mateo Garcia 201122376
Andrea Meléndez 201318430

201019967

Bryan Vicente 201114933

Heidy Gaitan 201315209

Suzanne Masaya 201318429

Gladys Rosaura Romero Atz 200719168

Josueé Ortiz 201213930

Oliver Mérida 200710910

Jesus Tomas Tzic Cajchum 200917734

a
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Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

RESULTADOS

OBTENIDOS

1 Consideras que la pieza Giene un diseno atracbiva?

Respuestas:

Excelente 14
Bueno 21
Regular 4
deficiente 2

33%
49,
&%

Buena [21]

Regular [4]

deficienta [2]
= Oitro [0]

Excolente [14]
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Tercer nivel davisualizaci&n'J

2.  Crees que las ilusbraciones son adecuadas para el contenido de
la pieza?

Respuesbas:
. —— Regular [6]

Excelente 16  35% Bueno [18] f
Bueno 18 42% i
Regular 6 4%
deficiente 1 2%

~ — deliciente [1]
— Otro [1]

Excelente [15]

3. Al ser una pieza de hisborieta donde debe narrarse una hisboria,
consideras que existe un recorrido visual comprensible para el lector?

Respuestas: Buena [18]

Excelenbe 21  49%
Bueno 6 3™
Regular 4 9%
deficiente 0 0%

Regular [4]

deficiente [0]
Otro [0]

Excelente [21]

4.  En una historieba predomina la ilustracion sobre el texbo,
teniendo en cuenba esbe aspecto, consideras que los bextos son

legibles y claros visualmenbe?
Respuestas: - R
Excelente 17 40% B 0 ﬁ )
Buenoe 12 28% —:“g } — deficiente [2]
Regular 10 23% A i
deficienbe 2 5% | -

Excelente [17]
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Tercer nivel de visualizacion |

5. Consideras que es un maberial inberesanbe para ser esbudiado
en el curso de Hisborietas?

Respuestas:

Regular [4]

Excelenbe 13  30% Buena [21]
Bueno 21 49%

Regular 4 9%

deficienbe 3 i

— deficiente [3]
Otro [0]

Excelente [13]

6. Son los colores abracbivos en las ilustraciones y el disefio en
general?

Respuestas: Regular [&]

Bueno [12]

Excelente 18 42%
Bueno 2 28%
Regular 6 4%
deficiente 3 %

deficiente [3]

— Oitro [1]

Excelente [18]

7 El tipo de letra es agradable para el tipo de publicacion?

Respuestas:
Regular [7]
Excelentbe 12  28%
Bueno 20 47 Buenao [20] deficiente [1]
"‘"J:-D:r:;-lﬂl

Regular 7  16%
deficiente 1 2%

Excelente [12]
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Tercer nivel de visualizacion

8. Al ver la porbada de la historieta be llama la abencion ver el
contenido?

Respuestas:

Excelente 15  35% —
Bueno 14 33% Bueno [14] G = — deficiente [3]
Regular 9  2t%
deficienbe 3 7%

Excelente [15]

9. La ilusbracion es abractiva visualmenbe?

Respuestas:

Regular [8]

Excelente 12  28% N
Bueno 18 42% Bueno [18] “—xumw 2]
. e 0
Regular 6 1%
deficiente 2 5%

Excelente [12]

10. Lailustracion refleja dinamismo, y expresion en los personajes?

Respuestas:

Excelente 15 35% PR L
Bueno 18 42%

Regular 5  12%

deficiente 2 5%

w— Regular [5]

~— deficiente [2]
— Otro [1]

Excelente [15]
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Tercer nivel de visualizacion

. Consideras que la inberactividad es comprensible y facil de
usar?

Respuesbas:

Excelenbe 12 28% Bueno [23] ‘ e o d
Bueno 23 53% — deficiente [1]

Regular 5 12% Otro 0]
deficiente 1 o

Excelente [12]

12. Consideras que las venbanas de explicacion ayudan a
comprender Yy aprender sobre el tema de la hisborieta?

Respuesbas: Buena [18]
Excelente 19  44%,

Bueno 18 42

Regular 4 9%

deficiente 0 o

Regular [4]

deficiente [0]
Otro [0]

Excelente [19]
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En esta parte se desarrolla un presupuesto de costos de realizacion del
proyecto, tomando en cuenta todos los recursos utilizados: recursos
humanos y gastos de produccion y equipo.

Para el costo de recurso humano, se trabajara por hora’hombre es
decir un precio por hora de trabajo en cada actividad a excepcion de
la produccién gréfica que se trabajara con un costo por pagina.

Para justificar la hora de trabajo, se realiz6 el ejercicio de asignar un
sueldo ficticio, mensual de Q 8,000.00, el cual es un sueldo aproximado
de un profesional del disefio en una empresa.

Lo que da un resultado de Q50.00 H/Hm més un margen de ganancia
del 20% (Q10) a lo que sumamos el iva, (12% = a Q6) - con un resultado
de Q 66.00 H/Hm.

Para realizar el calculo también se asignara un precio por hora de

gastos de produccion, materiales y equipo, el cual sera de Q25.00 por
hora. Lo cual nos da un resultado global de Q91.00 por hora de trabajo.

En el proceso de investigacion y recopilacion de informacion se
invirtieron un total de 16 horas de trabajo y gastos de produccion.

Esto da un total de: Q 1,456.00
En la planificacion de tiempos se invirtieron un total de 16 horas.

Esto da un total de: Q 1,456.00

La conceptualizacion, incluye, aplicacién de técnicas creativas,
generacion de concepto creativos y definicion de cddigos visuales,
invirtiendo un total de 40 horas de trabajo.

Estos da un total de: Q 3,640.00

@
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REDACCION DE
ENSAYOS

PRODUCCION
GRAFICA

PROCESOS D€
EVALUACION, Y
VALIDACION

COSTO TOTAL
DEL PROYECTO
APROXIMADO

Para la redaccion de los 3 ensayos, se invirtieron un total de 24 horas
de trabajo.

Esto nos da un total de Q 2,184.00

En esta etapa se cobrara una tarifa por pagina, las paginas de
comic tienen un costo de Q 2,400 y la portada tiene un valor del
20% adicional al de una pégina interior, las paginas interiores que no
contienen ilustracién (portadillas, indice, créditos) tienen un valor de
Q100.00 c/u.

El proyecto cuenta con un total de paginas sin ilustracion (disefio
editorial) de 7 paginas: Q 700.00

Una portada: Q2,880.00
Paginas de historieta aproximadamente 20 paginas: Q36,000.00

Esto nos da un resultado total de: Q 38,880.00

Se invirtieron un total de 48 horas de trabajo.

Esto nos da un total de: Q 4,368.00

Q 51,984.00

@



Guatemala, septiembre 08 de 2015.

Sefior Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala
Msc. Arg. Byron Alfredo Rabé Rendén
Presente.

Sefior Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento que con base en el requerimiento
del estudiante de la Escuela de Disefio Grafico - Facultad de Arquitectura: CARLOS
ALFONSO TOBAR LEMUS, Carné universitario: 2009 17350, realicé la Revision de
Estilo de su proyecto de graduacion titulado: DISENO Y ADAPTACION A NOVELA

GRAFICA DEL LIBRO “EL CODICE PERDIDO” EN APOYO AL CONTENIDO DEL CURSO DE
HISTORIETAS DE LA ESCUELA DE DISENO GRAFICO DE LA UNIVERSIDAD DE SAN

CARLOS, previamente a conferirsele el titulo de Licenciado en Disefio Grafico con
énfasis en Editorial Didactico Interactivo.

Y, habiéndosele efectuado al trabajo referido, las adecuaciones y
correcciones que se consideraron pertinentes en el campo linglistico, considero
que el proyecto de graduacién que se presenta, cumple con la calidad técnica y
cientifica que exige la Universidad.

Al agradecer la atencién que se sirva brindar a la presente, me suscribo
respetuosamente,
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TRICENTENARIA ‘
Universidad de San Carios de Guatemsia

“Disefio y adaptacion a novela grafica del libro “El cédice pérdido” en apoyo al
contenido del curso de historietas de la Escuela de Diseiio Grafico de la
Universidad de San Carlos de Guatemala”

Proyecto de Graduacion desarrollado por:

obar Lemus
Asesorado por:

V.

Lic. Marco Antoriio Morales Tomas

d

Isabei Meléndez Sandoval . Msc. Salvador René Galvez Mora

Imprimase:

“ID Y ENSENAD A TODOS”

Ard. Byron Alfredo Rabe Renddén
Decano
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