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Presentacion

En Guatemala existe una gran riqueza de indumentarias indi-
genas que aun se utilizan en muchas comunidades, en cuyos
tejidos se ve la evolucién que estos han tenido.

Barbara Knoke, antropdloga e investigadora asociada del Mu-
seo Ixchel del Traje Indigena, afirma que “mas alla del esce-
nario universal, el vestuario maya o indigena de Guatemala
encierra miles de afios de historia y una cultura actual diver-
sa, cuya riqueza y complejidad es un reto dilucidar” (2011),
este se enmarca dentro de los aspectos del patrimonio na-
cional y se contextualiza como un tema importante en la di-
versidad de la sociedad guatemalteca. Sin embargo, en tra-
bajos como los de Rolando Caal Juc (2013) muestran que, a
pesar de todo, la tradicion textil en la actualidad se esta per-
diendo debido a diversos factores como lo son la economia,
la moda, discriminacién en las escuelas, etc. Esto solo hace
que las nuevas generaciones no vean el verdadero valor de
estas piezas, y en general, el efecto que esta tradicidn tiene
para nuestra cultura. En nuestros dias practicamente ni se re-
conoce como un patrimonio cultural, el cual lo es y debemos
por todos los medios, salvaguardarlo.

El Museo Ixchel del Traje Indigena es una instituciéon con un
tesoro nacional incalculable, y es por su localizacién y cen-
tralidad, la institucién, que resguarda este patrimonio, mas
accesible para los habitantes de la capital y sus alrededores,
por lo que muchas instituciones educativas tienen activida-
des extracurriculares anuales a dicho museo.

A través del diseno grafico se puede generar un material
multimedia que tanto en su estilo, informacién, color, tipo-
grafia, personajes, tonos de voz, iconografia y duracién, esté
especificamente pensado y mediado para todos estos jove-
nes visitantes, esto con el fin de que aprendan mas sobre su
pais, cultura y a valorar esta milenaria tradicion de una for-
ma mucho mas entretenida y divertida. Ademéas de mejorar
su experiencia durante su estancia en el museo.



Identificacion
del problema

de comunicacion visual

Para identificar los posibles problemas en
la institucidn, se realiz6 una investigacién y
entrevistas a miembros del museo, las cua-
les reflejaron el desconocimiento de los ni-
fios y jovenes sobre la tradicion textil maya
en Guatemala.

En base a los resultados de la investigacion
realizada, se puede decir que la institucién
tiene una debilidad en cuanto a captar la
atencién de los jovenes con respecto al tema
de la tradicion textil.

Actualmente, en el museo existe un video in-
troductorio, “Indumentaria Maya de Guate-
mala”, el cual se les es mostrado a los visitan-
tes previo a iniciar el recorrido dentro de las
instalaciones.

Dicho video esta realizado a modo de do-
cumental, por lo que tiene un enfoque para
gente mayor, y, por ende, los nifios y jovenes
que lo ven pierden el interés a los pocos mi-
nutos, causando que se aburran y pierdan el
interés en el tema si quiera antes de iniciado
el recorrido.

Muchos de los jévenes desconocen la impor-
tancia de conservar este patrimonio cultural,
y es por eso que es de suma importancia el
generar un material audiovisual pensado para
ellos, para que aprendan su historia, respeto
a las personas quienes los elaboran y visten
con orgullo y el valor que este tiene para el
pais, ademas de generar una buena experien-
cia en el museo, mejorando la memorabilidad
y buenos comentarios en sus circulos sociales.

Justificacion
del Proyecto

Trascendencia

El Museo Ixchel del Traje Indigena es una ins-
titucién con un tesoro nacional incalculable,
y es por su localizacién y centralidad, la ins-
titucion, que resguarda este patrimonio, mas
accesible para los habitantes de la capital y
sus alrededores, por lo que muchas institu-
ciones educativas tienen excursiones anua-
les a dicho museo.
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En el afio pasado se dieron 26 recorridos a
estas instituciones, llegando mas de 1,600
alumnos de diferentes grados. A estos ni-
fios y jovenes se les presenta un video in-
troductorio llamado “Indumentaria maya
de Guatemala”, el cual estd enfocado a un
publico adulto. Y esta cifra es sélo del afio
pasado, 1600 estudiantes que por el enfo-
que que el video actual tiene, es bastante
probable que perdieran la atencién a los
pocos minutos y por ende no captaran el
mensaje y comenzaran su recorrido de una
manera aburrida y tediosa.

A través del disefio grafico se puede gene-
rar un material multimedia que, tanto en su
estilo, informacién, color, tipografia, per-
sonajes, tonos de voz, iconografia y dura-
cién esté especificamente pensado y me-
diado para todos estos jovenes visitantes,
esto con el fin de que aprendan mas sobre
su pais, cultura y valorar esta milenaria tra-
dicién de una forma mucho mas entrete-
niday divertida ademas de mejorar su ex-

periencia durante su estancia en el museo.

El disefiador grafico
es el intermediario
entre el problema

y la solucién

Logros
. Que los niflos mantengan su atencion en el video
. Que estos adquieran una experiencia mas grata y

memorable en su recorrido
. Que logren aumentar su conocimiento sobre el tema

. Que los grupos que vean el video adquieran mas
conciencia y valoricen este patrimonio cultural

Este proyecto da inicio a una mejor forma de transmitir
informacion, conocimiento y valores a los nifos y jove-
nes dentro de la institucién, ademas de sentar las bases,
en cuanto a disefio se refiere, para futuros proyectos en
el area de educacién del Museo.



Incidencia del diserio

Una de las grandes ventajas de la tecno-
logia en la educacion, es que los recursos
se comparten sin necesidad de pagar al-
tos costos por ellos. Desde hace tiempo se
ha buscado la forma de mostrar contenido
multimedia como estrategia de ensefianza,
y se ha conseguido y mejorado a través de
los afios. La educacién no puede estar ale-
jada del contexto social y el entorno de sus
estudiantes, por lo que siempre debe bus-
car la mejora de los recursos, estrategias
didacticas y materiales de apoyo que resul-
ten atractivos para los estudiantes.

Actualmente en la educacion se estan vien-
do los beneficios del uso del medio audio-
visual a la hora de impartir algin curso. Los
medios audiovisuales ayudan a reducir el
tiempo y esfuerzo de ensefianza y apren-
dizaje de los receptores, esto debido a la
emocion y la experiencia creada por sus
elementos, como lo son los colores, texto,
imagen, sonido, entre otros, facilitando la
captacion y comprensién de los mensajes.

Partiendo de estos argumentos se esta-
blece que el medio audiovisual sera el me-
dio para establecer una conexion entre el
usuario y la historia de la Indumentaria
Maya de Guatemala.

Con una animacién pensada para un publi-
co joven podemos llegar a captar su aten-
cién, generando interés y logrando que el
mensaje sea captado y mejor comprendido
por los observadores. Agregado a esto, de-
bido a la buena experiencia generada por
el video introductorio, los alumnos estaran
mas motivados y contentos de comenzar el
recorrido, incrementando asi su atencion
e interés en el mismo, esto a su vez incre-
mentara su conocimiento y apreciacion por
este patrimonio cultural tan rico que tene-
mos en Guatemala.

17

Factibilidad

El Museo Ixchel del Traje Indigena tiene
a su disposicion el contenido y el perso-
nal especializado en antropologia y educa-
cion para crear un equipo interdisciplinario
al desarrollar el proyecto. Ademas, cuen-
tan con los Amigos del Museo, y la capa-
cidad de conseguir diferentes patrocina-
dores quienes ayudan a la financiacién de
gastos y proyectos.
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General

Colaborar con el Museo Ixchel, desde la gestién
y produccién grafica, en la labor que realiza de
documentar, exhibir y educar a los jovenes gua-
temaltecos en torno a la tradicion textil del pue-
blo maya en Guatemala, resaltando asi su valor
cultural, técnico y artistico.

19

Especificos

. De Comunicacion

Apoyar los procesos de facilitacion de conoci-
miento, acerca de la tradicién textil de los ma-
yas en Guatemala, en beneficio de la formacién
y sensibilizacion de jévenes y nifilos que visitan
el Museo Ixchel.

. De Disefio

Generar una animacion que por medio de la
empatia, ilustraciones, texto, color y adaptacién
en el lenguaje del documental "Indumentaria
Maya de Guatemala”, logre sensibilizar y captar
el interés de grupos jévenes en la cultura textil
de Guatemala.
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Perfil
de la Institucion
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Antecedentes

En Guatemala existe una gran riqueza de indumentarias indi-
genas que aun se utilizan en muchas comunidades, en cuyos
tejidos se ve la evolucién que estos han tenido.

Barbara Knoke, antropdloga e investigadora asociada del Mu-
seo Ixchel del Traje Indigena, afirma que “mas alla del esce-
nario universal, el vestuario maya o indigena de Guatemala
encierra miles de afios de historia y una cultura actual diver-
sa, cuya riqueza y complejidad es un reto dilucidar”, este se
enmarca dentro de los aspectos del patrimonio nacional y
se contextualiza como un tema importante en la diversidad
de la sociedad guatemalteca.

Sin embargo, a pesar de todo, la tradicidn textil en la actua-
lidad se esta perdiendo debido a diversos factores como lo
son la economia, la moda, discriminacion en las escuelas, etc.
Esto sélo hace que las nuevas generaciones no vean el ver-
dadero valor de estas piezas, y en general, el efecto que esta
tradicién tiene para nuestra cultura. En nuestros dias practi-
camente ni se reconoce como un patrimonio cultural, el cual
lo es y debemos por todos los medios, salvaguardarlo.

En el aflo 2002 el Banco Interamericano de Desarrollo permi-
tid iniciar el Programa de Revitalizacién de la Tradicién Tex-
til. La metodologia escogida ha sido la sistematizacién del
aprendizaje y su incorporacién al sistema de educacién na-
cional. Este tiene un enfoque didactico.

Es precisamente por esto que el Museo Ixchel del Traje Indi-
gena se origind, ya que se dedica, no Unicamente a la con-
servacion, sino también a la adquisicion y exhibicién de di-
chos trajes. Ademas, realiza una investigacion de los mismos,
y por tanto sus respectivas caracteristicas culturales dentro
de la sociedad. En este museo los visitantes pueden llenarse
de esta profunda y diversa cultura indigena de nuestro pais.

Segun Investigadores del Museo, el Mu-
seo Ixchel se origin6 como resultado del
vacio institucional que habia alrededor de
esta rica y diversa esfera del patrimonio
cultural en Guatemala (Knoke y Miralbés,
2017). Con lo que inici6 la tarea de adqui-
rir y conservar piezas para la documenta-
cion, ademas de recabar testimonios para
conocer la forma en que los cambios en
estos habian ido ocurriendo. La coleccion
del museo se ve enriquecida por las dona-
ciones de colecciones particulares, en es-
pecial las realizadas las primeras décadas
del siglo XX.
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La coleccién principal del museo esté for-
mada por indumentaria y otros tejidos que
datan desde finales del siglo XIX hasta la
actualidad. Hoy en dia la coleccién cuen-
ta con un total de 7,801 tejidos originarios
de 147 municipios y 34 aldeas, lo que da
un total de 181 comunidades representa-
das a través del patrimonio textil que el
museo resguarda.

El Museo Ixchel del Traje Indigena es ac-
tualmente una de las dos Unicas institu-
ciones que han documentado la tradicion
textil maya de Guatemala. En el 2017 ter-
miné el afo con las siguientes cantidades:

Se dieron 19 visitas y talleres especiales

Se dieron 26 visitas y talle-
res escolares con un total de

1,640 personas

Se alquilaron 203 trajes
distribuidos asi:

136 Educativos

37 Institucionales

29 Personales

1 Personal del museo

En el taller de telar de cintura se tuvie-
ron 6 estudiantes



Caracteristicas sociales

El Museo Ixchel del Traje Indigena satisface
una necesidad muy especifica en la rama
social, cultural y educativa del pais, esto
a través del rescate, coleccion, conserva-
cion, documentacion, exhibicion y educa-
cion de la tradicion textil del pueblo maya
de Guatemala.

Historia

La siguiente informacidn es un extracto de
la Guia del Museo Ixchel del Traje Indigena
donde Knoke y Miralbés (2017) mencionan
la falta de instituciones dedicadas a la re-
coleccion, conservacion y documentacion
de la tradicion textil maya en nuestro pais.

En 1973 don Ledn y dofla Carmen Petter-
sen donaron al Museo Ixchel, los benefi-
cios de la primera edicion del libro Maya
de Guatemala. Los ingresos obtenidos sir-
vieron para iniciar el fondo que se em-
pleé mas tarde para la construccion de la
sede actual.

El comité Textil expande y diversifica sus
actividades, por lo que sus integrantes de-
ciden fundar en 1997, el Museo Ixchel del
Traje Indigena.

En 1986 se crea la Fundacion para el De-
sarrollo del Museo Ixchel. La Universidad
Francisco Marroquin otorga en usufructo
un terreno localizado dentro de su cam-
pus para la construccion del edificio, pero
manteniendo su autonomia institucional.
La sede fue inaugurada en 1993, disefiada
y construida especialmente para albergar,
conservar y exponer los tejidos que inte-
gran la coleccion.
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Misién y Vision

Es una entidad privada sin fines de lucro, cuya mision
es coleccionar, conservar, documentar, rescatar, exhibiry
educar en torno a la tradicion textil de los mayas en Gua-
temala, resaltando asi su valor cultural, técnico y artistico.
Para ello se fundamenta en investigaciones cientificas de
las principales caracteristicas que se dan hoy en dia en la
indumentaria y los tejidos mayas, asi como sus transfor-
maciones. Se ha trazado como visién contribuir al cono-

cimiento y difusion de la riqueza cultural del pais (Knoke
y Miralbés, 2017).

Areas de trabajo

Investigaciones y publicaciones

El programa de investigaciones cientificas se inici6 en
1983, con el fin de conocer la evolucién de la indumenta-
ria indigena de diversas comunidades y los procedimien-
tos textiles utilizados en su elaboracién a partir de fina-
les del siglo XIX.

Proyectos de conservacion textil

Se han trabajado varios proyectos de conservacion pa-
trocinados por diferentes entidades, en reconocimiento
a la labor que realiza la institucion en pro de contribuir
al conocimiento y difusién de la riqueza cultural de Gua-
temala; como resultado, mas del 60% de la coleccion del
museo estan debidamente catalogados y almacenados
de acuerdo a normas y métodos de conservacién mo-
dernos, utilizando los materiales apropiados como cajas
y papel libre de acido y material de enguate, entre otros.
Cada pieza ha sido fotografiada y analizada para deter-
minar su estado de conservacién y documentada en tér-
minos de materiales y técnicas empleados, colores, me-
didas, etc. Los datos se sistematizaron en forma manual,
en la actualidad se contintia elaborando un registro digi-
tal, de acuerdo con un programa especialmente disefia-
do para este propésito.

Asesoria

Presta asesoria a especialistas textiles, investigadores, es-
tudiantes, tejedores y profesionales de diversas discipli-
nas, tanto nacionales como extranjeras.

Biblioteca

Posee una biblioteca especializada en la historia textil
maya de Guatemala (indumentaria y tejidos), temas afi-
nes (cultura maya, folclor, artesanias, tradiciones textiles
de otros paises americanos) y disciplinas conexas refe-
rentes al pais (antropologia, etnografia, historia, econo-
mia, arqueologia).

Fototeca

El Archivo Fotografico del Museo Ixchel tiene mas de
30,000 fotografias; algunas colecciones fueron donadas,
otras fueron patrocinadas y muchas de ellas, tomadas por
el personal profesional del Museo Ixchel.



Identidad y Comunicacion
Visual

Manual de marca

El museo cuenta con un Manual de Normas
Graficas que regula el quehacer respecto a
sus publicaciones en diferentes soportes, tan-
to digitales como impresas con el fin de do-
tar de identidad como marca a la institucion
en cuanto al uso del color, las formas, la tipo-
grafia y aplicaciones del logotipo.

Redes Sociales

El Museo Ixchel del Traje Indigena cuenta en
este momento, abril 2018, con una pagina de
Facebook con mas de 4,000 me gusta que es
utilizada como medio de difusiéon masivo don-
de se brinda informacion de eventos: visitas
guiadas y especializadas; dlbumes fotografi-
cos para las actividades mensuales, articulos
de la tienda del Museo Ixchel, la seccién “sa-
bias que” con fines pedagdgicos, “foto de la
semana” que permite un vistazo a la docu-
mentacion fotografica de la indumentaria in-
digena de Guatemala con el fin de dar a co-
nocer y valorar el patrimonio textil del pais.

Una funcién que integra de manera eficien-
te es el TripAdvisor Reviews que permite es-
cribir directamente en la pagina de Facebook
una resefia y calificacién sobre el museo, ge-
nerando asi interaccion entre sus visitantes y
un registro informal pero valioso en este me-
dio de comunicacién.

El museo tiene planes de implementar mas re-
des sociales como medio de difusion y comu-
nicacién a corto plazo.

Sitio Web

El museo ha actualizado su sitio web a las ne-
cesidades actuales del disefio responsive y la
experiencia del usuario inmediata; cuenta con
un disefio modular en su pagina de inicio que
remite a sus ejes tematicos mas importantes
como su coleccién principal, investigaciones y
salas de exposiciones permanentes y tempo-
rales; servicios, educacion, un boletin mensual
e informacién de contacto y ubicacién. Man-
tiene la unidad respetando las normas de su
manual de marca, es coherente con el resto
de sus canales y supone una fuente de fécil
acceso de informacién al publico.

Multimedia

En el museo cuentan con un material audio-
visual titulado: Indumentaria Maya de Gua-
temala, el cual narra toda la tradicion textil
desde sus inicios hasta la actualidad, este es
reproducido a los grupos visitantes del mu-
seo antes de comenzar su visita guiada. Sin
embargo, este material estd enfocado para
gente adulta, por lo que tanto como la dura-
cién, narracién y linea gréfica de este llega a
ser tedioso para los menores, quienes pier-
den la atencion bastante rapido y no llegan
a captar el mensaje.
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Redes Sociales

Facebook e instagram son las redes sociales que el museo maneja.

Esta a cargo del departamento técnico. Comparten informacion sobre ta-
lleres, exposiciones, y capsulas informativas de las colecciones del museo
o de historia cultural de Guatemala, ademas de informacion sobre talleres,
exposiciones, y capsulas informativas de las colecciones del museo o de la
historia cultural de Guatemala.

Figura: 1 Post en facebook Figura: 2 Post en facebook

Figura: 3 Post en instagram



Pagina Web
Es un recurso meramente informativo.

La pagina del museo es exclusivamente para dar a conocer las labores
que el museo realiza, la Unica actualizacidon que realizan en la pagina es
“la pieza del mes”.

Figura: 4 Pagina de inicio de la web del Museo Ixchel

Figura: 5 Pagina del Museo Ixchel
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Video “Indumentaria Maya de Guatemala”

Este video fue generado por el museo en el afio de 1999, por lo que aunque
en contenido no hayan surgido muchos cambios, el atractivo visual con el
que este cuenta es muy bajo, en especial para los nifios y jovenes quienes
lo ven, esto segun la guia de observacién y encuesta realizada a los mis-
mos, ver anexo 01 y 02.

Figura: 6 Video de Indumentaria Maya

Figura: 7 Video de Indumentaria Maya



Figura: 8 Video de Indumentaria Maya

¢Cual es el impacto del material generado?

Debido a la tematica que se trata hay muy poca gente que se
interesa, visita y adquiere este tipo de material. Ademas, segun
la directora técnica del museo, Violeta Gutierrez, la gente de
nuestro pais no cree en el trabajo que hace o el museo o sim-
plemente lo desconoce. Sin embargo, es de suma importancia
seguir generando este tipo de materiales dado que esta es la
Unica institucion encargada en la investigacién, conservacion y
transmision de la tradicion textil maya en Guatemala. Tanto la
parte tangible: piezas indumentarias; como la parte intangible,
que esta siendo documentada, refiriéndose a toda la tradicion
oral que hay sobre la elaboracion, técnicas, significados, etc.

Tampoco es prioridad del museo generar campanas publicita-
rias debido a los costos de estas, prefiriendo invertir el dinero
en la conservacién de los trajes para que futuras generaciones
sigan apreciando y aprendiendo de ellos.

¢{Quiénes son sus fuentes de informacién?

Cada contenido es redactado por profesionales en el area.

Para conocer mas de la institucion se utilizo la herramienta de
Spice y Poems, ver anexo 03.
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Publicaciones

1985 Comalapa: el traje y su significado, Asturias de Barrios, Linda, editora y coordinadora.

Publicacién de la rigurosa investigacion realizada durante 1984 por la antropdloga Linda Asturias
de Barrios que describe el traje indigena de Comalapa, Chimaltenango dentro de su contexto so-
ciocultural y enfatizando los criterios y categorias de la comunidad.

1986 Tzute y jerarquia en Solola. Mejia de Rodas, Idalma; Rosario Miralbés de Polanco y Linda As-
turias de Barrios.

Obra que responde a una sintesis del desarrollo histérico de la cofradia en Espafa y Guatemala, un
panorama general de la comunidad, las técnicas de tejido, disefio, confeccion y uso de prendas que
integran el traje sololateco y la organizacién politico-religiosa de la localidad junto a un analisis se-
mioldgico del traje distintivo de los integrantes de la jerarquia politico-religiosa.

1987 cambio en Colotenango: Traje, migracion y jerarquia. Miralbés de Polanco, Rosario; Eugenia
Séenz de Tejada e Ildama Mejia de Rodas.

Contiene un estudio antropolégico sobre una comunidad mam de Huehuetenango ubicada en la
cuenca del rio Selegua; provee un marco geografico, histérico y social de la comunidad y un anali-
sis de los materiales y procedimientos en la elaboracién de los trajes.

1989 Santa Maria de Jesus: traje y cofradia. Asturias de Barrios, Linda; Barbara Knoke de Arathoon;
Rosario Miralbés de Polanco; Violeta Gutiérrez, Raymond E. Senuk; Lucia Jiménez Palmieri.

Obra dedicada a Santa Maria de Jesus, Sacatepéquez, cuya fundacion se remonta al periodo de la
post conquista espafola. Contiene informacion recabada durante una investigacién bibliografica y
de campo llevada a cabo a fines de 1987 por personal del Departamento Técnico del Museo Ixchel.

1991 Los trajes de San Juan Sacatepéquez y san Raimundo. Miralbés de Polanco, Rosario.

Publicacién que divulga los resultados de estudios sobre tejidos indigenas de Guatemala, median-
te una descripcién de las comunidades, los trajes usados en esas localidades y un estudio detallado
sobre los cambios que surgen en las piezas textiles.

1992 La indumentaria y el tejido mayas a través del tiempo, Asturias de Barrios, Linda y Fernandez
Garcia, Dina.

Proporciona una vision histérica de cambio y continuidad en la tradicién textil y el vestido de los
mayas, desde la época prehispanica hasta el presente.

1996 Zunil: Dress an Economy. Miralbés de Polanco, Rosario; Sdenz de Tejada, Eugenia y Mejia de
Rodas, Idalma.



Publicacién que recoge los datos obtenidos en la investigacién de campo realizada en un periodo
de dos meses a finales de 1988 e inicios de 1989.

1997 Cuyuscate: el algodén café en la tradicion textil de Guatemala, Asturias de Barrios Linda y Dina
Fernandez G., editoras.

1999 Mayan Clothing and Weaving Through the Ages. Mayén, Guisela; Linda Asturias de Barrios y
Rosario Miralbés de Polanco.

Proporciona una vision histérica de cambio y continuidad en la tradicién textil y el vestido de los
mayas, desde la época prehispanica hasta el presente.

2003 Magia y misterio del jaspe nudos que encierran figuras. Pancake, Cherri M.
2005 The magic and mystery of jaspe: knots revealing designs. Pancake, Cherri M.
2007 Sown symbols. Knoke de Arathoon, Barbara.

Publicacion tributo a artistas de la tradicion textil, que han pasado el patrimonio intangible de ge-
neracién en generacion mediante el lenguaje oral a partir del trabajo en telares de cintura.

2010 Bordados: puntadas que unen culturas/ Embroidery-stitches that unite cultures.

Anédlisis de la importancia multicultural de los bordados en la vida de la mujer en su contexto his-
torico y etnogréfico.

2011 Mapa: Huipiles Mayas de Guatemala / Maya Huipiles of Guatemala. Knoke de Arathoon, Bar-
bara; E. Senuk, Raymond.

Una infografia de gran formato que presenta la distribucidn por regiones y etnia de | huipiles indi-
genas de Guatemala, como una descripcidn y resefia historica de los mismos.

2013 Mapa: Huipiles Ceremoniales Mayas de Guatemala / Maya Ceremonial Huipiles of Guatemala.
Knoke de Arathoon, Barbara; Nancie L. Gonzéales John M. Willemsen D., editores.

Una infografia de gran formato que presenta la distribucion por regiones y etnia de los trajes cere-
moniales indigenas de Guatemala, como una descripcion y resefa histérica de los mismos.

2016 Cofradia: textura y color / Cofradia: texture and color. Knoke de Arathoon, Barbara, editora.

Recopila la informacion de las investigaciones de campo realizadas durante 2013 y 2014, sobre tra-
jes ceremoniales, prendas y tejidos de Cofradias y una resefia etnografica a siete cofradias en la
actualidad.
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G.O.

Caracteristicas

del Grupo Objetivo -

Geograficas

. Pais: Guatemala.

. Departamento: Indiferente.
. Region: Indiferente.
Demografico

. Edad: 8 a 13 afios.

. Sexo: Indiferente.

. Estado Civil: Indiferente.

. Ocupacion: Estudiantes.

. Idiomas: Espafiol.

Primaria

Son activos y juguetones, les gusta divertirse. Son bue-
nos, amigables y sociables, aunque al momento de tra-
bajar son individualistas y autodidactas. No conciben la
vida sin internet. Tienen poco habito de lectura. Son cu-
riosos y experimentan con medios digitales utilizdndolos
como principal medio de entretenimiento.

Para tener un mejor conocimiento de su cultura visual se
realiz6 una encuesta, ver anexo 05.
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Mapa de empatia {Quée escucha?
o . Mdsica
¢(Qué piensa?
. Jugar . Apodos
. Aplicaciones en el teléfono ’ Tareas
. "Recreo”
. Bromear
. Curiosear ('_QUé dice y hace?
. . Bromas
(Qué ve?
. YouTube ) Chistes
. Series animadas ’ Jugar
. . . Se distrae
. Pizarrén
. Siente respeto por los adultos
. Quiere ser mas independiente
. Satisfacer su curiosidad
. Busca ser alguien importante

Relacion del grupo objetivo
con la institucion:

Los jévenes visitantes del museo son, la mayoria de las veces, invita-
dos por el mismo a tomar un recorrido y a realizar actividades siem-
pre con relacion a la cultura textil de nuestro pais, esto para mejorar
la experiencia y reforzar el interés y aprendizaje en este patrimonio.
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Caracteristicas
del Grupo Objetivo - Basicos

Geograficas

Pais: Guatemala.
Departamento: Indiferente.

Region: Indiferente.

Demografico

Edad: 13 a 16 afios.
Sexo: Indiferente.
Estado Civil: Indiferente.
Ocupacion: Estudiantes.

Idiomas: Espafiol.

Tienen un crecimiento acelerado, debido a su
desarrollo hormonal comienzan a tener inte-
rés por el sexo opuesto. Desarrollan destrezas
intelectuales de pensamiento abstracto. Ne-
cesitan hacer amistades y ser aceptados por
las personas. Desarrollan su personalidad. Se
consideran innovadores, pero reconocen que
a veces son impacientes. Para ellos es nor-
mal que se gaste una gran cantidad de dinero
por la mas reciente tecnologia, pero al mismo
tiempo conseguir de manera gratuita musi-
ca y peliculas. Desean conseguir cosas ma-
teriales de lujo de una manera facil y rapida.

Son amantes de la tecnologia. Consumen mi-
cro informacién, si es de su interés la pueden
revisar por unos minutos. Prefieren consultar
YouTube que otras redes. Escriben mas men-
sajes que cualquier otra generacion. Usan mas
el celular que otro dispositivo. Se interesan
por escuchar musica, ver television, YouTube,
redes sociales, contactar y salir con amigos.

Para tener un mejor conocimiento de su
cultura visual se eralizé una encuesta,
ver anexo 05.



Mapa de empatia

¢(Qué piensa?

Jugar
Aplicaciones en el teléfono
Conseguir novio(a)

Bromear

(Qué ve?

YouTube
Series animadas

Pizarrén
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¢Qué escucha?

. Mdsica

. Apodos

. “Tareas”

. “Juguemos Fortnite”

¢Qué dice y hace?
. Bromas
. Chistes

. Jugar videojuegos

. Se distrae

. Quiere ser mas independiente
. Se siente grande y capaz

. Busca ser alguien importante
. Imita a sus artistas

Relacion del grupo objetivo
con la institucidén:

Los jovenes visitantes del museo son, la mayoria de las veces, in-
vitados por el mismo a tomar un recorrido y a realizar activida-
des siempre con relacion a la cultura textil de nuestro pais, esto
para mejorar la experiencia y reforzar el interés y aprendizaje en
este patrimonio.
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Caracteristicas

del Grupo Objetivo -

Geograficas

. Pais: Guatemala.

. Departamento: Indiferente.
. Region: Indiferente.
Demografico

. Edad: 16 a 18 afios.

. Sexo: Indiferente.

. Estado Civil: Indiferente.

. Ocupacion: Estudiantes.

. Idiomas: Espafiol.

Diversificado

Son activos, buscan mucho entretenimiento
como: salidas con amigos, fiestas, videos etc.

Tiene poco habito de lectura. Utilizan mu-
chos medios digitales como medio principal
de comunicacién y de acceso a informacion.
Ven videos, escuchan musica y para muchos
el estudio ya no es prioridad. Quienes aun es-
tan interesados en continuar, buscan opcio-
nes para futuros estudios universitarios, quie-
nes no, buscan opciones de empleo, entre las
mas populares se encuentran los call center.
Poseen poco conocimiento de su cultura na-
cional y demuestran poco interés por éste.

Para tener un mejor conocimiento de su
cultura visual se realizd6 una encuesta,
ver anexo 05.



Mapa de empatia

¢(Qué piensa?

. Siente la emocién de es-
tar a un paso de la universi-
dad - trabajo

. Se siente independiente

. Piensa que es fuerte para
hacer todo

. No es tan responsable, aun-
que piensa que hace lo mejor
para él/ella

(Qué ve?

. Reality shows

. Peliculas recientes

. Memes

. Redes sociales

. Videos de bromas

. Conflictos entre otros
adolescentes
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¢Qué escucha?

Mdsica

Apodos

“Deja ese teléfono”
"Hagan sus tareas”
“Vamos de fiesta”

"Salgamos”

¢Qué dice y hace?

Las redes son su principal distraccién

Sigue a sus artistas favoritos y busca ser
como ellos

Les cuesta obedecer instrucciones de sus
autoridades

Les importa mucho su apariencia fisica

Tratan de relacionarse lo mejor que puedan
con sus compaferos

Relacidon del grupo objetivo
con la institucién:

Los jévenes visitantes del museo son, la mayoria de las veces, in-
vitados por el mismo a tomar un recorrido y a realizar activida-
des siempre con relacion a la cultura textil de nuestro pais, esto
para mejorar la experiencia y reforzar el interés y aprendizaje en

este patrimonio.
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PROCESO CREATIVO

DEFINICION CREATIVA

Elaboracion del Brief
Estrategia de aplicacion de las piezas a disefar (6ws)
Andlisis de ventajas y desventajas de las piezas a disefar
Seleccion de la pieza a disefar

VISITA A INSTITUCION

« Definir material a implementar en el proyecto de graduacion.
« Explicar el porque es necesaria dicha pieza
* Recabar la informacién o contenido que el material multimedia necesita
comunicar.

PROCESO DE CONCEPTUALIZACION

* Recopilacion de referentes visuales y casos analogos
- Elaboracion de Mapas Conceptuales.
 Mapas de empatia (Insight).
« Construccion de Linea Grafica.
« Explicar como se ha de aplicar el concepto en la pieza de disefio.
* Presentar a asesor.
« Posibles correcciones.

Insumo s
» Computadora, hojas.
» Transporte publico Q14.00

Tiempos
» Cuadro Comparativo: 5 horas.
» Visita a Institucion: 3-4 horas.
TOTAL: 2 dias.

Insumo s
» Hojas, tintas, impresora

Tiempos
» Mapas conceptuales: 5 horas.
» Conceptualizacion tedrica: 3-4 horas.
» Construccién de Linea Grafica: 5 horas.
» Implementacion del Concepto a Pieza
Editorial: 1-2 horas.
TOTAL: 2 - 3 dias.



1ER. NIVEL DE PROCESO CREATIVO
BOCETAJ E

* Bocetos de personajes: A mano, aplicacién de color
« Bocetajes de fondos/entornos: A mano, aplicacion de color
« Elaboracion de script
« Elaboracién de guion técnico
« Elaboracion de Storyboard
« Autoevaluacién.

2DO. NIVEL DE PROCESO CREATIVO
ELECCION DE OPCIONES

« Eleccion de 2 opciones de bocetos finales.
- Digitalizacion de 2 opciones de bocetaje (personajes y entornos):

« Vectorizacion de ilustraciones, Integracion de Color y brushes. Agregar

retoques y detalles.
* Pruebas de sonido (musica, narracion, efectos)

CREAR HERRAMIENTA
DE VALIDACION

« Generar una encuesta para evaluar los aspectos de funcionabili-
dad, cameos, iluminacion, ilustracion, etc. Para la institucion y
expertos de disefo.

« Correcciones del Asesor.

VALIDACION CON PROFESIONALES
DEDISEN O

« Evaluar funcionalidad de opcién digitalizada final a través
de la encuesta.
« Tabulacion de datos y elaboracion de graficos.
« Posibles correcciones de las propuestas.
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Insumo s
» Computadora, hojas, referencias, |
lapices, tinta, impresora.

Tiempos |
» Bocetaje: 3 dias.

» Revision de bocetaje: 2 o 3 dias. |
TOTAL: 1 semana.

Insumo s

» Computadora, tableta digitalizadora,
Photoshop, Illustrator. |

» Referencias, fotografia u otras ilustracio-
nes |

Tiempos
» Bocetos Finales: 3 dias. |
» Digitalizacion de 2 bocetos finales: 5 dias.
» Correcciones en clase: 2 horas.
» Correcciones del asesor en base a matriz |
de evaluacion: 3-4 dias.
TOTAL: 2 semanas aprox |

Q- -

Insumo s
» Hojas, tinta e impresora |
» Transporte publico Q14.00.

Tiempos |

» Elaboracion de Encuestas: 2 dias.
» Correcciones: 2 dias. |

TOTAL: 4 dias.

Insumo s

» Fotocopias para 30 profesionales |
de disefio: Q7.00.

» 3 Lapiceros para que marquen |
sus respuestas: Q5.00
» Transporte publico Q14.00

Tiempos |
» Encuestas a Disefiadores: 7 dias.

» Tabulacion de datos: 3 dias. |
TOTAL: 10 dias
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Insumo s

VALIDACION CON LA INSTITUCIO N

« Presentacion de conceptualizacidn. Explicar todo su proceso: conceptualizacién
tedrica, linea gréfica
e implementacién de concepto en el material multimedia.
Mencionar que esta conceptualizacion ha sido previamente aprobada por el Asesor.
* Aprobacion de Conceptualizacion.
* Presentacion de 2 opciones digitalizadas.
« Eleccion de una opcion final digitalizada.
« Evaluar Funcionalidad de opcion digitalizada a través de la Encuesta.
* Posibles correcciones

Material de apoyo para presentar
conceptualizacién: presentacion en PDF,
USB y computadora. |
» Impresiones para validacién: hojas y tinta.
Lapiceros para clientes.
» Transporte pUblico Q14.00 |

Tiempos
» Visita a Institucion: 5/6 horas. |
» Tabulacion de datos: 3 dias.
» Correcciones: 3-4 dias. |
TOTAL: 7 dias.

3ER. NIVEL DE PROCESO CREATIVO
CREACION DE ARTE FINAL

» Correcciones en Ilustraciones, audios o texto.
+ Montaje de subtitulos en toda la pieza.
 Montaje de audio en todo el proyecto.

« Revision de tiempos, audios, subtitulos.

VALIDACION CON GRUPO OBJETIVO

« Evaluar funcionalidad de opcién digitalizada final a través de la
Encuesta.
« Anélisis de resultados.
* Posibles correcciones de las propuestas.

PRESENTACION DE PROPUESTA FINAL Y
TABULACION DE RESULTADOS

« Se presenta la propuesta final del demo de la pieza. Se entrega un
CD con una copia del trabajo.
« Se presentan los datos tabulados de la Encuesta dirigida a profesio-
nales de Disefio Gréafico y a Grupo Objetivo.
« Fase de Evaluacion y redaccion de Informe y de Aprendizajes
(Conclusiones y Recomendaciones).

Insumo s
» Computadora. |
» Transporte publico Q14.00

Tiempos |

» Arte final: 10 dias.

» Correcciones: 5 dias.
TOTAL: 15 dias |

Insumo s
» Hojas, tinta, impresora. |
» Fotocopias para 30
visitantes jovenes del museo: Q7.00. |
» 3 Lapiceros para que
marquen sus respuestas.
» Transporte publico Q14.00 |

Tiempos
» Visita a Museo: 2 dias. |

» Tabulacién de datos: 2 dias.
TOTAL: 4 dias. |

Q-

Insumo s

» Material de apoyo para presentar Propuesta
Final: presentacion en PDF, USB y computadora.
» Transporte publico Q14.00

Tiempos
» Visita a la institucién: 3 horas.
TOTAL: 1 dia



Actividad

feb

mar

abr

may

jun

jul

agto

sept

oct

Fase de diagnédstico

Contacto con el Museo Ixchel.

Primera reunién para entrar en contexto y
figurar posibles proyectos a trabajar.

Inicio de investigacion de antecedentes e
historia de la institucion.

Determinar problemas existentes y
establecer la prioridad de los mismos.

Protocolo

E ntrevista, definir grupo objetivo, canales
de comunicacién y recopilar antecedentes
visuales.

Andlisis de la informacion.

Identificar y plantear la problematica.

Redactar objetivos generales y
especificos.

Planear estructura y tiempos del proyecto
mediante un cronograma de actividades.

Primera asesoria de protocolo.

Redaccién del Titulo de proyecto de
graduacion.

Segunda asesoria de protocolo.

Ingreso del Titulo del Tema al sistema de
la facultad.

Entrega de protocolo impreso en la
Unidad de Investigacién y Graduacion.

47



48

Actividad

feb

mar

abr

may

jun

agto

sept

oct

Investigacion

Tematizacion de Marco Tedrico.

Elaboracion de Marco Tedrico.

Entrevistas con miembros del Museo
Ixchel.

Tabulacion de los datos obtenidos en las
entrevistas.

Andlisis de la informacién y datos.

Toma de decisiones en funcion del
diseno.

Proceso de diseno

Elaboracion de Brief

Elaboracién estrategia de aplicacion de
las piezas a disefnar

Analisis de ventajas y desventajas de las
piezas a disefar

Etapa de conceptualizacion.

Primer nivel de bocetaje.

Segundo nivel de bocetaje.

Toma de decisiones de disefo; definicion
de grafica, reticula, tipografia, estilo para
propuestas.

Elaboracion de herramienta de validacion
para cliente y asesores de diseno.

Asesoria con los profesionales de disefo.




Actividad

feb

mar

Eleccion de propuestas.

Produccién.

Pruebas audio y formatos.

Validacion.

Realizacién de cambios obtenidos en la
validacion.

Documentar el proceso de disefio.

Recopilar informe del proyecto.

Informe final de proyecto

Primera asesoria.

Segunda asesoria.

Tercera asesoria.

Cuarta asesoria.

Conceptualizaciéon y produccion grafica
del informe.

Revision técnica del informe.

Impresién del informe.

Entrega del informe.
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Prevision de recursos y costos

Precio por hora

Técnico Creativo Director Creativo
Q 50.00 Q 100.00 Q 150.00
Actividad Horas Costo total
estimadas

Fase 1: Investigacién
1. Antecedentes 12 Q600.00
2. Definicién y delimitacion de comunicacién visual 10 Q500.00
3. Justificacion del proyecto 5 Q250.00
4. Objetivos 10 Q500.00
5. Perfil de la institucion Q150.00
6. Perfil del Grupo Objetivo Q250.00
7. Marco teérico 75 Q3,750.00
Total de horas y costo 120 Q6,000.00
Fase 2: Planeacidén operativa
1. Antecedentes 5 Q250.00
2. Definicidon y delimitacion de comunicacion visual 5 Q250.00
Total de horas y costo 10 Q500.00
Fase 3: Briefing de disefio
Total de horas y costo 12 Q1,200.00
Fase 4: Recopilacién de
referentes visuales
Total de horas y costo 5 Q500.00




Fase 5: Disefio de estrategia creativa
para las piezas de disefio

Total de horas y costo 15 Q2,250.00
Fase 6: Definicién de concepto creativo
1. Técnicas creativas 17 Q2550.00
2. Concepto tedrico 10 Q1,500.00
Total de horas y costo 27 Q4,050.00
Fase 7: Produccioén grafica y validaciéon
Nivel 1 de Visualizacion
1. Bocetaje Rough (Mano alzada) 72 Q7,200.00
2. Fundamentacion teorica 12 Q1,800.00
Total de horas y costo (nivel 1) 84 Q9,000.00
Nivel 2 de Visualizacion
1. Bocetaje digital y acabados de pieza 25 Q2,500.00
2. Fundamentacion teodrica 12 Q1,800.00
1. Validacion con expertos 15 Q750.00
2. Modificaciones 20 Q2,000.00
Total de horas y costo (nivel 2) 72 Q7,050.00
Total de horas y costo fase 7 156 Q16,050.00
Fase 8: Produccion grafica final
1. Disefio (cédigos visuales: Tipografia, 30 Q3,000.00
color e imagen)
2. Diagramacién 95 Q9,500.00
3. Ilustraciones 160 Q16,000.00
4. Audios 12 Q1,200.00
5. Animacién 330 Q33,000.00
Total de horas y costo 627 Q62,700.00
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Actividad Horas Costo total
estimadas

Fase 1 120 Q6,000.00
Fase 2 10 Q500.00
Fase 3 12 Q1,200.00
Fase 4 5 Q500.00
Fase 5 15 Q2,250.00
Fase 6 27 Q4,050.00
Fase 7 156 Q16,050.00
Fase 8 627 Q62,700.00
Subtotal estimado 972 Q93,250.00
Insumos estimados

Luz Q600.00
Teléfono Q50.00
Transporte Q600.00
Depreciacion de equipo Q500.00
Internet Q300.00
Comida Q300.00
Total Insumos estimados Q2,350.00
Costo Total de actividades 972 Q93,250.00

Costo Total Insumos

Q2,350.00




Costo estimado
del proyecto

Q95,600.00
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Desvalorizacion
de nuestra cultura,
la importancia

del Museo Ixchel

El presente ensayo se elabora con el fin de dar a conocer la problemati-
ca con respecto al desconocimiento y poco interés que hay en los jove-
nes con respecto a la tradicién textil Maya en nuestro pais.

Hoy en dia, segln investigaciones como las de Barbara Knoke,
antropodloga e investigadora asociada del Museo Ixchel del
Traje Indigena o la tesis de Rolando Caal Juc (2013), traba-
jos en los que ahondaremos mas adelante, nos afirman que
existe mucha discriminacion, prejuicios y desvalorizacion so-
bre la tradicion textil Maya, esto contribuye en la pérdida de
nuestra cultura, especialmente si hablamos de las nuevas
generaciones, quienes estan muy involucradas en la moda
y la tecnologia. Pero no solo estos factores afectan el dete-
rioro de nuestra cultura, tenemos otros como la economia
y la educacion que poco a poco estdn mermando la identi-
dad cultural del pais.

Sin embargo, no todo esta perdido, como ya veremos hay
instituciones y proyectos que estan trabajando sobre esta
problematica dando resultados positivos a la nacion.

El nombre de “Guatemala”,como lo podemos ver en la pu-
blicacién de Carolina Cabrera, (Mayo 2016), se origina de la
palabra “Quauhtlemallan”, palabra de origen Maya, que sig-
nifica “tierra de muchos arboles”. Guatemala es un pais lleno
de riqueza, tanto cultural como natural. El llamado “Pais de
la Eterna Primavera” es un lugar que cuenta con la herencia
una de las culturas antiguas mas ricas en todo el mundo, la
cual ha transmitido valores, ensefianzas y tradiciones a quie-
nes forman parte de este grupo.



Una de estas tradiciones es la textil, la cual,
por sus antiguos mitos, sus multiples co-
lores, su laboriosa elaboracién y el signifi-
cado de sus disefios la hace una muy rica
y variada.

Barbara Knoke (2011), antropdloga e in-
vestigadora asociada del Museo Ixchel
del Traje Indigena, afirma que “mas alla
del escenario universal, el vestuario maya
o indigena de Guatemala encierra miles de
afios de historia y una cultura actual diver-
sa, cuya riqueza y complejidad es un reto
dilucidar”.

A pesar de que estas tradiciones que han
sido transmitidas de generacion en gene-
racién, muchas de ellas han sido elimina-
das o cambiadas por razones externas que
muchas veces las personas de la cultura
maya no pueden controlar.

Como principal punto debemos tomar en
cuenta que, Guatemala es un pais que se
discrimina de manera extrema entre sus
mismos habitantes, esto segun el informe
Nacional de Desarrollo Humano (2017).
Este problema afecta principalmente a las
personas de etnia maya; generando sen-
timientos de inferioridad, inseguridad y
desvalorizacion de su cultura. Todo esto
generado por el mismo Estado guatemal-
teco quien ha marginado a los pueblos pri-
vandolos de servicios publicos esenciales
como lo son la salud, alimentacién, educa-
cién y seguridad. Desgraciadamente jun-
to con el rechazo hacia su propia cultu-
ra viene la verglienza por formar parte de
este grupo de personas “poco intelectua-
les”, “pobres”, “incultos”, etc.

Y con esto la necesidad de adaptarse a
una sociedad mas moderna, causando asi
la pérdida de muchas tradiciones, sobre la
cual nos enfocaremos en este ensayo en la
tradicion de la elaboracién de los textiles.

Debemos tomar conciencia y darnos cuenta
de la situacion del indigena en el pais desde
una perspectiva objetiva y no subjetiva como
la mayoria de habitantes de la Republica tie-
ne, ya que un simple gesto o mirada negati-
va que se haga, ya sea por su color de piel, su
acento o su forma de vestir, pueden generar
un gran impacto para mal en la vida de estas
personas, en especial si son nifios o jévenes.

Esto nos lleva a las instituciones sociales como
la escuela y la familia, las cuales en la actua-
lidad no promueven practicas culturales que
permitan a los estudiantes identificarse dig-
namente en la propia cultura, esto segun Ro-
lando Caal Juc en su tesis “La pérdida de la
identidad cultural incide en la condicién de
vida" (2013).

El sistema de educacién actual no aporta ala
construccion de una identidad sélida, es por
esto que los jovenes estan viviendo cambios
trascendentales, estos cambios generan cam-
bios en su identidad cultural.

Pero las escuelas no son el Unico factor que
originan este problema, otras causas son la
modernizacion, la influencia de los estereoti-
pos implantados en la sociedad, la situacién
econdmica, los valores familiares y las creen-
cias; todos estos factores afectan a nuestra
formacién desde temprana edad, la muestra
mas clara son los habitos que dia a dia desa-
rrollamos y adquirimos por medio de la inte-
racciébn con nuestro entorno social de forma
progresiva, los cuales reaccionan segun los
estimulos educativos que ejerza nuestra so-
ciedad sobre ellos. “Muchos piensan que lo
que se ha denominado “globalizacién cultu-
ral” no ha sido otra cosa que la americaniza-
cién de la cultura a nivel mundial.
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El disefiador grafico
es el intermediario
entre el problema

y la solucién

Hay quien habla de censura a esta intromi-
sion cultural que corroe y adultera nues-
tras raices culturales, creo que es inco-
rrecto e ineficaz” (El dia, 2003), no es malo
reconocer que la existencia de otras cul-
turas que poseen caracteristicas que las
hacen Unicas e interesantes, al contrario,
pues pueden incorporar aspectos que en-
riquezcan nuestra propia cultura.

Desde la época de la colonia, Guatema-
la ha estado ligada a la cultura espafolay
a cambios culturales que se han dado en
América latina por mas de 500 afios, afec-
tando a muchas de sus tradiciones que han
sido sustituidas por influencia extranjera,
como "Halloween” que antecede al dia de
muertos ha ganado terreno pero no ha
logrado eliminar la costumbre de prepa-
rar flambre; la Navidad o Nochebuena ha
sido modificada en muchas familias gua-
temaltecas sustituyendo platillos tradicio-
nales como los tamales por el pavo relle-
no o pierna, que en el mejor de los casos
comparten la mesa, ademas se han inclui-
do regalos y decoraciones no nativas como
los &rboles navidefos.

Esta modernizacion y globalizacién no
deja a las tradiciones textiles atras. Gua-
temala tiene un constante deterioro en los
valores culturales y/o morales, su mayoria
en la poblacion adolescente, esto afecta
su identidad. Un factor que podemos esta-
blecer como determinante en este deterio-
ro de valores culturales es a lo que llama-
mos “moda” ya que la mayoria de jévenes
tienden a seguir estos momentos de apo-
geo por cierto tipo de prendas, sintiéndo-
se parte de un grupo, aceptados por esa
gran mayoria y todo lo contrario si no lo
hacen. Como descripcién de moda, apli-
cado a la indumentaria, tenemos que es
un conjunto de prendas de vestir y com-
plementos basados en gustos, usos y cos-
tumbres que se usan durante un periodo
de tiempo determinado.

En la investigacién “La influencia de la
Moda en la Identidad de los Adolescentes
de 15-19 afios” de Margarita Lara Orella-
na (2007), nos deja ver que a un gran por-
centaje de estos jévenes les gusta estar a
la moda, ya que tiene estilos juveniles y
modernos, convirtiéndose en un atractivo
muy fuerte para ellos, cuando estan ves-
tidos a la moda, su autoestima crece, sin-
tiéndose identificados dentro de su grupo
social coetaneo.

No es para nada dificil salir a la calle y ob-
servar que el 90% de las personas prefie-
re usar marcas extranjeras, argumentando
cosas como que son originales, mas dura-
deras y como mencioné previamente, “que
estd de moda”, elevando su estatus, esto
segun ellos. Estos comportamientos sélo
demuestran lo anterior mencionado, que,
muchas de nuestras tradiciones estan sien-
do sustituidas gracias a la modernizacién
y la globalizacion.

La moda satisface de cierta forma necesi-
dades sociales reales, como la necesidad
de sentirse aceptado, la necesidad de per-
tenecer a un determinado grupo. Estas ne-
cesidades las cuales son establecidas por
las clases sociales, las edades o los grupos.



Debemos tomar en cuenta la edad, ya que, si hablamos de
adolescentes, los cuales comprenden entre los 12 y hasta los
20 afios de edad estan en una edad en la cual sus cuerpos
estan en una de las mayores etapas de cambios fisioldgicos,
hormonales y emocionales; estos cambios provocan al ado-
lescente preocuparse mas por su apariencia fisica, querien-
do lucir cuerpos de modelos, ropa a la moda para ser mas
atractivos para la sociedad.

Este problema de la moda es un poco mas grave de lo que
parece a simple vista, ya que esta influye de manera nega-
tiva en la identidad de nuestros nifios y jovenes, los cuales
carecen de un conocimiento sobre su identidad nacional, y
para aquellos que no puedan estar a “la moda” provoca un
estado de baja autoestima.

Un claro ejemplo de los efectos negativos de la moda en
nuestro pais lo podemos encontrar en la tesis “La pérdida de
la identidad cultural incide en la condicion de vida" de Ro-
lando Caal Juc (2013), la cual fue realizada en Ixcan, Quiché.
La tesis expone que los estudiantes de dicho municipio han
dejado de utilizar el traje tipico de la comunidad a la que per-
tenecen, esto por la influencia de la forma de vestir de otras
culturas. Esta tesis va un poco mas alld y menciona el uso del
uniforme escolar, el cual en la educacion bésica es usado por
la gran mayoria de estudiantes debido a la verglienza que les
genera el usar su traje tipico. Las entrevistas realizadas a los
maestros de un instituto revelaron que el 78% de los alum-
nos siempre sienten verglienza de vestir su traje tipico, que
el 100% de los estudiantes sienten tendencia por laropaala
moda y que el 67% sufren discriminacion por su vestimenta.

Con estos alarmantes datos se observa que no sélo el extran-
jerismo y la vergiienza son los causantes de que los jovenes
no usen sus trajes tradicionales, sino que, el escaso fomen-
to dentro de las aulas y el hogar son factores determinantes
en este creciente problema. A pesar de todo, lo ya mencio-
nado no es justo culpar sélo a estos factores.

La economia es otro gran influyente en esta problematica,
dado que muchas de estas prendas tradicionales tienen un
costo bastante elevado (Caal Juc, 2013). Esto es debido a su
laborioso proceso de elaboracién, el cual puede tomar me-
ses para realizar una sola pieza. Es por eso que muchas per-
sonas actualmente prefieren optar por soluciones mas eco-
némicas como, en el mejor de los casos, las prendas tipicas
modernas que son elaboradas en masa, o simplemente “ropa
de paca”, esto es porque no cualquiera puede costearse uno
de estos costosos trajes.
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Los jovenes
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Hoy en dia la calidad y autenticidad de los tejidos ha decai-
do considerablemente, se sabe que los trajes tradicionales
son elaborados en telares de pedal o telares de cintura co-
nocidos como “de palitos o de mecapal”, siendo estos ulti-
mos los mas caros y codiciados; dicha pérdida es producto
del poco interés de conservar los trajes tradicionales, el de-
sarrollo de la sociedad, la facilidad de comunicarse permi-
tiendo una relacién mas estrecha entre pueblos indigenas, el
costo elevado de los materiales necesarios para su fabrica-
cién o a veces la cobmoda preferencia de utilizar un conjun-
to de huipil y falda pertenecientes de forma independiente
a pueblos distintos; como enfatiza Fabiana Flores, directora
educativa del Museo Ixchel del traje indigena: “la forma de
transmitir este conocimiento ancestral va quedando en el ol-
vido. Las madres prefieren que sus hijas asistan a la escuela
y estudien alguna profesion productiva, dejando los telares
de las abuelas guardados y “tristes” (como dicen ellas cuan-
do un telar no se usa). Pero cuando dicen “tristes” se refie-
ren mas al vacio que deja el no tejer, pues, a través del teji-
do, se ensefian valores, formas de sentir y de pensar. Tejer en
el telar de cintura permite reafirmar la identidad de los pue-
blos mayas, actualizar su cultura y mantener en el presente
el lenguaje antiguo de los tejidos” (2011).

El nUmero de mujeres que cada dia visten modali-
dades modernas de trajes tipicos incrementa, dejan-
do atras la tradicion textil de su localidad incluyen-
do los conceptos antiguos asociados a esta, que eran
transmitidos de generacion en generacién; las carac-
teristicas otorgadas por la sabiduria ancestral presente
en los tejidos tradicionales pertenece a grandes rasgos
a un reducido niumero de personas ancianas, maduras y
especialistas rituales dividiéndolos de las jévenes indige-
nas que en general, carecen de interés o ignoran el con-
tenido cosmolégico de las vestimentas que emplean.

Segun Fabiana (2011), la creciente pérdida de nuestra

identidad surge como consecuencia del desinterés en

el conocimiento ancestral que forma parte de la memo-
ria colectiva Maya ha obligado a buscar maneras direc-
tas para rescatar lo que aun queda del significado de los
simbolos partiendo de sus pueblos de origen. Nuestra
cultura puede rescatarse si cada joven es concientizado
de forma constructiva.

Es precisamente por esto que el Museo Ixchel del Traje In-
digena existe, segun Investigadoras del Museo, el Mu-
seo Ixchel se origind como resultado del vacio institu-
cional que habia alrededor de esta rica y diversa esfera



del patrimonio cultural en Guatemala (Knoke
y Miralbés, 2017). Este se dedica, no sdlo a la
conservacion, sino también a la adquisicion y
exhibicién de este patrimonio cultural. Ade-
mas, realiza investigaciones de los mismos.
En este museo los visitantes pueden llenarse
de esta maravillosa y diversa cultura maya de
nuestro pais. Ademas del museo Ixchel exis-
te el Museo Ixkik” ubicado en Xela. Este mu-
seo tiene un inicio muy similar el Ixchel. Sur-
gieron por el crecimiento de una institucién
gubernamental que velara por la proteccion
e investigacion de los textiles mayas.

Otro proyecto en pos de resolver esta proble-
matica ocurrio el afio 2002, cuando el Banco
Interamericano de Desarrollo permitié iniciar
el Programa de Revitalizacién de la Tradiciéon
Textil. Este consiste en la incorporacién de
este aprendizaje en el sistema de educacién
nacional. Como en todo dmbito profesional,
a los disefiadores se les presentan diversos
problemas cuya solucion debe determinarse
bajo la optica de la ética.

Segun J.L. Fernandez Marcantoni en la pu-
blicacién “Marco conceptual de la ética y la
responsabilidad social empresarial: un enfo-
que antropoldgico y estratégico” en la revis-
ta Empresa y Humanismo (2016), define que
la ética es: “la disciplina filosofica que estu-
dia los actos humanos en orden a su fin ulti-
mo. Estudia también los actos hu-
manos en orden a su bondad
o malicia. Etimoldgicamen-
te, ética viene del griego
“ethos” que significa cos-
tumbre. La ética es cien-
cia practica, es decir que
es una ciencia Util.

Sirve al hombre para encaminar sus pasos al
fin dltimo. En las ciencias practicas se bus-
ca conocer para hacer, en vista a alguna
utilidad. "

Sin la ética la sociedad no podria subsistir ni
funcionar como humanos. Sin ella no existiria
la cultura, ni la sociedad. Sin embargo, esta
no es estatica, segun Mauricio Carvajal (2010),
en su articulo "responsabilidad social del di-
seflador” cada cierto tiempo se reformula, ya
que de no hacerlo la comunidad humana no
podria perdurar.

El disefio gréfico, a diferencia de lo que mu-
cha gente cree, no responde solo al merca-
do publicitario, sino que también debe ser
responsable de persuadir y crear comporta-
mientos para un bien social. Un disefio grafi-
co socialmente responsable toma en cuenta
diversos aspectos como su impacto en la so-
ciedad y el medio ambiente, y esto a lo largo
de todo el proceso, desde la creacién hasta
los sobrantes del disefio.

Para concluir, se dird que Guatemala es un
pais lleno de cultura y rico en tradiciones.
Es importante valorar la riqueza cultural de
otros paises, porque nos ensefian que pode-
mos aprender unos de otros, que el mundo es
tan grande y variado que podemos ser parte
de un gran todo; pero no podemos minimi-
zar y menos reemplazar nuestra cultura. Coin-
cido con Flores (2011) cuando dijo: “No hay
que imitar otras culturas, sino ser auténticos
con la nuestra”. De este modo no perderemos
tradiciones que nos caracterizan como pue-
blo, sino que podremos llegar a ser ejemplo
para otras culturas, méas aun volver a revivir
aquellos tiempos en donde se tejia en meca-
pal y se tenia algo que heredar a las futuras
generaciones, algo que compartir. Valore-
mos nuestra cultura, no la menospreciemos
y asi, creceremos con ella.
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Incidencia

del Diseno Grafico

en la Preservacion

del Patrimonio Nacional

El presente ensayo trata sobre el disefio grafico y su importancia
en la sociedad y el sistema educativo ademas de la influencia de la
tecnologia en este.

El disefio gréfico puede tener un gran impacto y generar cam-
bios de mentalidad si se le sabe usar. Hoy en dia contamos
con muchas herramientas tecnoldgicas que facilitan nuestro
trabajo, y esto no es exclusivo del disefio. Vivimos en una era
moderna en donde realizar tareas nunca habia sido tan facil.

Pero ;es posible utilizar el disefio utilizando estas tecnolo-
gias para la solucién de un problema tan complejo como lo
es el de la pérdida de la tradicion textil en el pais?

Estoy firmemente convencido de que es asi, y a continuacién
voy a argumentar esta afirmacion.
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Hoy en dia la palabra “disefio” aun trae
mucha confusion a la sociedad, no sien-
do consciente de que es realmente y mu-
cho menos de su importancia, sin em-
bargo, vivimos totalmente rodeados de
disefio, nuestros hogares, las aplicaciones
en nuestros méviles e incluso nuestra ropa
son solo algunos ejemplos del disefio apli-
cado en nuestro dia a dia.

La gente al escuchar la palabra disefio
piensa que este es exclusivamente impre-
so o tiene que ver con "dibujitos”, sin em-
bargo, es mucho méas que eso, pocos fuera
de esta rama estan realmente conscientes
de laimportancia que el disefio posee ante
la sociedad, y, por ende, no comprenden la
labor de los disefiadores.

Es muy sencillo no darse cuenta o simple-
mente olvidar todos esos pequefios de-
talles y tomas de decisiones en el disefio,
independientemente de la rama, que dan
sentido, cambian y mejoran nuestras vidas.
El disefiador es quien tiene la responsabi-
lidad de que todas esas decisiones con-
tribuyan de una manera positiva, no sélo
en la creacion de espacios u objetos esté-
ticos, sino que también en la mente de la
sociedad. Para esto, el disefiador debe ser
capaz de identificar problemas y tener la
creatividad y la capacidad de crear una so-
lucion visual. Estas soluciones son las que
la gente suele confundir a los disefiadores
con artistas, ya que el disefio es un proce-
so de creacién visual, sin embargo, a dife-
rencia del arte, este tiene una funcion en
la sociedad, comunicar. El disefio mas que
atractivo debe ser funcional, estos van en-
trelazados, por una parte, el lado artisti-
co expresa algo, un sentimiento, mientras
que el disefio es la herramienta que ayu-
da a en la resolucion de problemas para
esta expresion.

Con esto se puede decir que el poder e im-
portancia del disefio reside en la comunica-
cién de ideas a través de sus elementos gra-
ficos (imagen, forma, color, tipografia, etc.).

Segun la revista digital, Paredro, en su arti-
culo "Disefio educativo, otro enfoque para el
disefio gréafico publicado el 2013, entre esta
comunicacién de ideas hay un enfoque muy
interesante que puede ser aplicado, y es el del
area educativa. Este tipo de disefio ha sido
aplicado por algunas instituciones para dar a
conocer aspectos educativos, los cuales pue-
den llegar a generar un gran impacto positi-
vo a los estudiantes, incluso a los maestros o
padres de familia.

Un ejemplo de estas instituciones son los
museos, en los cuales muchas veces se dise-
fian piezas, actividades o campafas para que
pueda ser visitado por grupos escolares y es-
tos puedan tener una experiencia divertida
y enriquecedora.



La cuestion visual en el rol pedagdgico es vital, no por nada
aquella frase “mas vale una imagen que mil palabras” lo cual
puede ser aprovechado para la ensefianza.

Un claro ejemplo de esto se puede encontrar en el disefio
editorial, en el cual segun Paula Monteiro en su proyecto de
graduacién “Ilustracién en Disefio Editorial, la imagen como
ampliadora de significado (2016)" la ilustracién ha sido uno
de los recursos mas utilizados cuando hablamos de libros
para nifos y jovenes ya que llama la atencién del observador.
Sin embargo, se debe ser cuidadoso ya que muchas veces
los componentes pueden de alguna forma “competir” por la
atencién del usuario, dando un mensaje confuso o en el peor
de los casos erréneo. Un ejemplo simple y claro puede ser el
de un texto acompafiado con una ilustracion que nada tiene
que ver con él, esto generaria confusion y no una transmi-
sion de un mensaje. Es por eso que los disefiadores, y en es-
pecial los ilustradores deben llegar a lograr esa armonia en-
tre todos los elementos que compondrén la pieza para que
el mensaje llegue sin ninguna perturbacién al espectador.

Para lograr este mensaje exitoso el diseflador debe cono-
cer sobre la temética de la pieza editorial ademas de abor-
darla con técnica, estilo y recursos apropiados, siempre to-
mando en cuenta el contexto cultural en el que su grupo
objetivo se encuentra.

Este Ultimo punto es bastante importante, dado que si no se
toma el contexto del grupo objetivo es muy probable que la
ilustracion no genere ningln impacto.

En la sociedad actual la tecnologia gobierna en practicamen-
te todo, desde las computadoras en la escuela, hasta nues-
tro teléfono mévil, el cual, si eres joven, de seguro usas un
par de horas al dia. Hoy en dia es casi imposible que alguien
piense en disefio sin pensar en la tecnologia ya que las he-
rramientas que los disefladores usamos han cambiado enor-
memente en los Ultimos 20 afios. Estos cambios y avances
en las tecnologias han permitido que el disefio sea mas ra-
pido y eficiente, sin embargo, no hay que confundir rapidez
y eficiencia con un buen disefo, ya que el disefio no es he-
cho por la tecnologia, todo estd en manos del disefiador, asi
que este debe ser consciente de ello en todo momento. El
buen disefio aln requiere de tiempo y esfuerzo.
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Y al mencionar disefio, enseflanza y nue-
vas tecnologias es imposible continuar sin
mencionar el uso del multimedia en la edu-
cacién. La revolucién digital nos ha traido
nuevos medios de comunicacién, ademas
nuevas formas de comerciar y consumir
contenido. El contenido multimedia es el
medio mas importante si de procesos co-
municativos se trata, este abarca medios
de expresion digitales como texto, image-
nes, audio, video y animaciones.

La tecnologia
es la herramienta,
pero solo eso
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Entre las formas mas comunes del mul-
timedia se puede encontrar, videos, ani-
maciones, revistas electrénicas, libros
electrénicos y aplicaciones. Al igual que
nosotros los disefiadores, los maestros y
el area educativa en general esta en cons-
tante cambio y estos deben actualizarse
constantemente.

A partir de ahora se continuara con la ani-

macién, la cual ha sido escogida para la so-

lucién al problema ya planteado. Asi que

se partira con la pregunta: ;es la animacién una opcion pe-
dagdgica? Se suele asociar a la animacién con mero entre-
tenimiento y algo exclusivamente para nifios. Sin embargo,
esta puede ser una herramienta muy valiosa para la ense-
fianza como ya explicaré mas a detalle.

Pero ;qué es la animacion? Segun la Asociacion Internacional
de Filmes Animados (ASIFA, por sus siglas en francés) (2002)
establece que toda creacion cinematogréfica realizada ima-
gen por imagen se considera animacion.

También es entendida como la accién simulada a partir de
una modificacion del objeto. Esta reinterpreta el movimien-
to de objetos que por si solos no lo tienen.

La animacion puede dividirse en:

Dos dimensiones

Animacién por celdas, acetato, recorte, fieltro, kinestesia,
entre otras.

Tres dimensiones

Pixilacion, objetos, modelado, con mufiecos, entre otras.
Dos y tres dimensiones
Por computadora.

La animacion si bien representa dificultades técnicas,
permite adaptar temas e informacion de cualquier nivel
académico.

La Revista de Psicologia Educacional publicé un estudio lla-
mado “La animacién como ayuda en el aprendizaje multi-
media” (2009) el cual muestra los efectos de esta sobre es-
tudiantes universitarios, concluyendo en que la animacion
puede contribuir en la comprensidn del alumno cuando esta
utiliza de manera coherente la teoria.



La animacion al ser utilizada como herra-
mienta de aprendizaje puede llegar a infor-
mar, educar y fomentar capacidades de iden-
tificacién y resolucion de problemas.

Existen diversas técnicas y tematicas para esta
rama, desde la animacién tradicional fotogra-
ma por fotograma hasta la digital como la 3d;
un ejemplo del primero es Khan Academy, la
cual fue fundada en 2006 por Salman Khan,
profesor norteamericano, quien usa esta téc-
nica para explicar matematicas.

Los materiales multimedia traen consigo mul-
tiples beneficios, entre los cuales podemos
mencionar el interés y la motivacién, refirién-
donos a que incita a la actividad y al pensa-
miento de los alumnos. Al tener este interés
tenemos una permanente interaccion con el
ordenador.

Estos beneficios por parte de la multimedia
han sido estudiados desde los afios 60 por
David Dale, cuando este presento la relacion
que existe del uso de los audiovisuales con el
nivel de aprendizaje por partes de los estu-
diantes a través de un gréfico en forma pira-
midal, en la cual se distingue que materiales
son los que mas apoyan al aprendizaje.

En esta piramide podemos observar tres gran-
des secciones el aprendizaje con el apoyo de
los recursos multimedia. Aprendizaje Verbal,
el cual incluye los recursos textuales como li-
bros y revistas; el Aprendizaje Visual que in-
cluye los recursos audiovisuales como videos
y sonidos y el Aprendizaje Practico que es
cuando el estudiante hace ejercicios, resuel-
ve problemas y ensefia lo aprendido a otros.

Desde ese estudio se expandieron este tipo
de investigaciones como la realizada por
Beecham, N., Elliott, A, Alty, L., y Al-Sharrah,
A. (2002) concluyeron en un estudio que la
comprensiéon de la informacion fue mejo-
rada cuando fue presentada por medio del
multimedia que incluyd textos, diagramas
y sonidos.

Figura: 9 Cono del aprendizaje de Edgar Dale

Existen distintos tipos
de aprendizaje
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Marqués (2003) planted que los recursos multimedia tienen
un alto poder de ensefianza, esto por sus caracteristicas au-
diovisuales, las cuales resultan atractivos por parte de los es-
tudiantes, ademas que se pueden configurar de acuerdo a
las necesidades del alumno.

Ivers y Barron (1998) mencionaron que los recursos multime-
dia promueven el aprendizaje de diversas formas. Sugieren
que el usar el multimedia tiene una ventaja ya que presenta
una misma informacion de diversas formas, lo cual permite
que los estudiantes aprendan en su propio estilo.

Nosotros como seres humanos no contamos con un sélo sen-
tido y segun estos investigadores aprendemos mejor con la
combinacién de todos ellos. Recordemos que sé6lo apren-
demos el 10% de lo que leemos, el 20% de lo que escucha-
mos, el 30% de lo que vemos mientras escuchamos, el 50%
de cuando vemos a alguien hacer algo mientras lo explica,
pero aprendemos el 90% si nosotros mismos hacemos el tra-
bajo. En otras palabras, la multimedia interactiva propiamen-
te desarrollada puede revolucionar el proceso de ensefianza
y aprendizaje (Menn, 1993).

Pero no todo es color de rosa, en el multimedia también po-
demos encontrar algunos inconvenientes; entre estos incon-
venientes tenemos, por ejemplo, la adiccién que puede pro-
ducir el disefio interactivo. Otro inconveniente puede ser la
distraccion, si se tiene un material interactivo y no se con-
trola a los estudiantes estos pueden llegar a distraerse y de-
dicarse a jugar.

Si estos materiales no son de calidad, es posible que la inte-
raccion de los alumnos con estos materiales puede propor-
cionar aprendizajes incompletos.

También es importante mencionar un inconveniente fisico, el
cansancio visual. Este es generado si hay un exceso de traba-
jo ante el ordenador; también una mala postura puede pro-
vocar dolores y molestias.



Para poder realizar una animacion hay que to-
mar en consideracion varios aspectos; entre
los cuales tenemos:

El guidn literario

Luis Francisco Pérez en su articulo "Guion li-
terario: formato y plantilla” (2017) menciona
gue este guién es un documento que contie-
ne una historia pensada para ser narrada en
imagenes y sonido. Es el primer paso para rea-
lizar una pelicula, cortometraje, animacion o
cualquier historia pensada para ser llevada a
la pantalla. En el guion literario se escribe la
historia de forma que parezca visible. Se rea-
lizan descripciones generales de los escena-
rios y se detallan las acciones y didlogos de
los personajes.

Algo muy importante en esta etapa es que se
define la duracion que el material va a tener.

Con respecto a este Ultimo punto varios auto-
res e investigaciones coinciden en que esta no
debe exceder los 10 minutos. Entre estos es-
tudios tenemos por ejemplo el del MIT, Insti-
tuto de Tecnologia de Massachusetts por sus
siglas en inglés, publicado en marzo del 2014
con el nombre “How video production affects
student engagement: An empirical study of
mooc videos”. Uno de los objetivos de di-
cho estudio fue medir el nivel de atencién
del alumno analizando el tiempo de visuali-
zaciéon que le dedicaba y verificando si al final
este habia cumplido su funcién. Entre las con-
clusiones se recomiendan videos educativos
de una duracion aproximadamente de 6 mi-
nutos y un maximo de 10 minutos, la razéon
es que la brevedad es clave para mante-

ner la atencién del alumno. (Guo et al,

2014, March)

Otra referencia sobre esto se puede en-
contrar en el libro “"Los Mooc en la
crisis de la Educacion Universitaria.
Docencia, disefio y aprendizaje” (Za-
pata-Ros, 2014). En el punto 5.4 Crea-
cién de videos, podemos encontrar las
siguientes recomendaciones:

Plantéese como objetivo que cada
video tenga una duracion de 10 mi-
nutos (como maximo 15), y que el
visionado ocupe en tornoa 1 -2
horas dedicadas a videos en total
por semana.

Inserte en la guia, o en el propio
video, 1 a 3 preguntas como au-
toevaluacién

Introduzca en el propio video, o en
la guia, scripts de esquema y temas
de debate.

Si va a crear su propio video pien-
se y elija el formato mas adecua-
do para el contenido que va a tra-
tar: diapositivas comentadas, “busto
parlante”, etc.

Utilice el video con prudencia, con-
sume mucho tiempo, sélo para cues-
tiones que tengan especial dificultad
conceptual o para resolucion de pro-
blemas que entrafien aspectos gra-
ficos explicados, esquemas, etc. Uti-
lice estilos directos como de clase
presencial.

En el transcurso de la unidad, pue-
de crear y publicar videos breves ad
hoc para complementar las ensefian-
zas y las dificultades surgidas, y ma-
nifestadas en tutoria o en los foros,
“en tiempo real”.
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Guidn técnico

Si el guion literario es la historia y una pequefa descripcién
grafica de lo que suceders, el guidn técnico es un comple-
mento de este, definiendo los planos que tendra cada escena
y haciendo una descripcién mas detallada de lo que y cémo
se vera en la pantalla.

Storyboard

Es un complemento del guién técnico. Muestra de una ma-
nera grafica cada escena y plano, cada uno de estos incluye
una pequeia descripcidn de la accion, narracién o didlogo.
El resultado final es muy similar a una tira cémica.
Disefio

de personajes

Antes de la concepcidn de cualquier personaje debemos ha-
cernos ciertas preguntas:

¢Cudles
el objetivo de la historia?

Esto marcara su proposito.

¢Para quién se construye el personaje?

Es un aspecto primordial a tomar en cuenta, ya que esto in-
fluird en su aspecto fisico y emocional ademas del estilo de
ilustracion que este tendra.

¢En qué formato se va a desenvolver?

Necesitamos conocer este aspecto para saber qué limitacio-
nes tenemos.

¢{Qué color le pongo?

El color o la ausencia de éste es algo muy importante a te-
ner en cuenta, ya que puede hacerlo atractivo, misterioso,
infantil o repulsivo.

¢{Qué caracteristicas va a tener?

Se trata de aportar caracteristicas y personalidad al personaje.



Segun su importancia, existen 3 tipos de personajes:

Personaje principal

El o los personajes principales se destacan por sobre los
demas porque son el centro de la accién. Cumplen fun-
ciones decisivas para el curso de la narracion.

Personajes secundarios

Proporcionan un grado de coherencia y comprension a
la historia sin llegar a tener un rol demasiado importan-
te en ella.

Personajes terciarios

Son personajes que no tienen una presencia permanente
en los hechos. Su aparicién es meramente para relacio-
nar, ordenar o exponer ideas.

Antes de comenzar a crear el fisico de cualquier persona-
je, primeramente, se debe trabajar en su parte emocional,
iquién es ese personaje?, jcual es su propdsito?, jcual es
su historia?, ;qué valores posee? Aqui entran los arqueti-
pos. Los arquetipos, segun Carl Gustav Jung, se pueden
definir como patrones de comportamiento universales. El
definid, entre los anos de 1933 y 1955, 12 que actualmen-
te se utilizan en el marketing y disefio para dar persona-
lidad a las marcas y segmentar sus mercados. Estos son:
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Tipos de ego

El inocente: ve la belleza en todas las cosas, es un
eterno optimista.

El cuidador: el cuidador trata a los demas como
quiere ser tratado. Es maternal.

El héroe: representa el poder, el honor y la victoria
sobre la adversidad.

El huérfano: busca pasar inadvertido y encajar.
Es realista y con sentido comun.

Tipos de alma

El explorador: es independiente, atrevido y se rige
segln sus propios valores.

El rebelde: |as reglas se hicieron para romperse, bus-
ca la revolucion y la venganza.

EL amante: busca su otra mitad, desea llenar el va-
cio. Ama a su manera.

El creador: es innovador y siempre va un paso ade-
lante, materializa ideas y es original.

Tipos de yo

El loco: se rie de todo, su lema es “sOlo se

vive una vez".

El sabio: es un libre pensador que creen en la impor-
tancia del conocimiento.

El mago: trata de comprender los misterios del uni-
verso, intenta volver los suefios realidad a base de

optimismo.

El gobernante: lo Unico que existe es el poder y
el control.



Volviendo al aspecto fisico, es fundamen-
tal conocer a quién y por qué medio, im-
preso o digital, se van a desenvolver nues-
tros personajes ya que esto va a definir
el estilo.

Dado que este proyecto es un medio digi-
tal hay 4 formas en las que podemos crear
nuestro personaje: Tradicional, mapa de
bits, 3d o vectorial.

La primera se trataria de una animacién
realizada cuadro a cuadro realizada a
mano como las antiguas peliculas de Dis-
ney. Este tipo de animacion toma mucho
tiempo en realizar si se desea un buen re-
sultado, ademas que los acabados ya no
estan en los gustos del grupo objetivo a
quién ird dirigida la animacion.

La segunda, mapa de bits, consiste en rea-
lizar imadgenes como tal, a diferencia de la
anterior podemos animar por medio de
otras herramientas como los son el rig-
ging, que no es mas que proporcionar-
le un esqueleto a la imagen para poder-
la mover. La desventaja de estas es que
de querer escalarlas perderiamos calidad,
ademas que de querer editarla tendriamos
que rehacerla.

La siguiente técnica es la del 3d, la cual
como su nombre lo dice, ya existe en un
mundo tridimensional, por ende, cuenta
con profundidad. Tiene la ventaja de poder
transmitir con mucha fidelidad las repre-
sentaciones de los objetos que se mues-
tran, pero con la desventaja del tiempo en
que esta toma en realizar.

Asi que en base a esto las 3 opciones ante-
riores no parecen muy viables, por suerte,
la ilustracién vectorial solventa los proble-
mas anteriores ya que esta puede ser es-
calada a conveniencia sin que pierda cali-
dad y es facil de editar. Al mismo tiempo
son archivos muy ligeros y que algunos
programas de animacién ya pueden inte-
grar para trabajar mas facilmente como lo
son Adobe Animate, Adobe After effects y
Adobe Character, asi que en base a esto lo
convierte en la mejor opcion para la crea-
cién de los personajes.

Segun la MGVA (Productora de Videos
Motion Graphics y Video Marketing) de
Espaia, el tipo de animacion dependera
si nuestro video esta destinado a grandes
publicos o un sector muy determinado.

Por ejemplo, con el primero funcionaria un
video explicativo en 2d, esto porque los
personajes animados son mas simpaticos
y amenos. Por el contrario, el 3d funciona
con sectores muy determinados, por ejem-
plo, profesionales que necesitan una infor-
macién muy precisa y técnica.

Otra ventaja que tiene la animacion 2d es
su precio mucho maés accesible y su tiem-
po de elaboracién, ya que en el 3d los pro-
cesos son mucho més extensos.

Estos aspectos se repiten para la creacion
de escenarios, aunque con una pequefia
variacién, ya que los escenarios no nece-
sitan de articulaciones pueden realizarse
con mapa de bits.
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Para un buen resultado se deben tomar en
cuenta factores como composicion, esto invo-
lucra que elementos van a componer el esce-
nario y en donde van a estar ubicados para ser
de ayuda y complemento al personaje princi-
pal y su accidon y no una distraccion.

La seleccion de colores también debe ser cui-
dadosa para no competir ni mucho menos
opacar a nuestros personajes, sino por lo con-
trario, complementar y realzarlos.

Seguido a la creacién de los guiones, escena-
rios y personajes tenemos:

Animatic

Es similar al storyboard. Los animatics son usa-
dos para previsualizar la animacién o trabajo
que se esté realizando antes de comenzar con
su produccién.

Son extremadamente importantes a la hora de
hacer peliculas animadas ya que permiten ver
como se podria ver el resultado final.

Grabado de voz

Se graba el didlogo de los personajes y mez-
clado como conversaciones naturales

Produccién

Aqui ya se comienza digitalizar y animar.

Post Produccién

Aqui ya se agregan las voces, musica y los efec-
tos de sonidos; igualmente ajustes de ilumina-
cién entre otros efectos que se desee agregar.

Con todo lo expuesto se puede concluir que los materia-
les multimedia pueden y deben ser considerados como
complementos importantes en la educacion y formacién
de los jovenes y por ende como un complemento en el re-
corrido de la visita al Museo del Traje Indigena Ixchel, de-
jando en claro que estos nunca sustituiran a los docentes,
pero que si pueden dar un gran apoyo a la hora de pro-
porcionar la informacion de una forma agradable y atrac-
tiva por medio del estimulo de varios sentidos a la vez.

El disefio grafico se encuentra en todas partes, seamos
conscientes o no de ello. Puede ser un gran aliado de la
ensefianza si se le sabe usar.

La animacién, aunque la mayoria lo vea como algo me-
ramente infantil y recreativo, puede llegar a ser comple-
ja de trabajar por sus muchos pasos y laborioso trabajo,
ademas de que si se trabaja correctamente, puede llegar
a impactar de una manera positiva en la mente de los es-
pectadores. (El Dia, 2003).

A pesar de que el material multimedia puede traer con-
sigo algunas desventajas, es justo decir que las ventajas
son mayores al incorporar esta herramienta como apoyo
didactico tanto como para estudiantes como para docen-
tes en las instituciones.
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(Qué?

W

Adaptacién del video “Indumentaria Maya de Guatemala” con un enfoque para
nifos y jovenes. Esto incluye la mediacion del lenguaje utilizado, la duracion del
video, asi como el uso de la ilustracion en la creacién de personajes y escena-
rios atractivos para el grupo objetivo.

(Para qué?

Para contribuir con el Museo Ixchel del Traje indigena a crear una excelente ex-
periencia en los visitantes, favoreciendo asi en la memorabilidad de su visita.
Ademas en el video se pretende inculcar la valorizacion y el respeto por todas
las personas que aln continuan con este legado.

:Con qué?

A través de la gestion y mediacion de conteni-
dos del video “Indumentaria Maya de Guatema-
la” y el uso de la animacion como facilitador del
aprendizaje.
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(Cuando?

El proyecto se pondra en practica desde el mes de enero del afio 2019.

¢Con quién?

Involucrados directos: Con el apoyo de los trabajadores y colaboradores
del Museo, que con su conocimiento y experiencia aportan con la mediacién del
contenido. También se ve apoyado por el jefe inmediato, las asesoras gréficas, la
asesora metodoldgica y el cuarto consultor.

Involucrados secundarios: Estudiantes de primaria a diversificado que
visitan el museo como parte de una actividad extracurricular por parte de sus
escuelas o colegios.

¢Dénde?

El proyecto se desarrollara en la sala de audiovisuales
dentro del Museo Ixchel.
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Proceso de definicion
de concepto creativo

Puede decirse que la creatividad del individuo
estd compuesta por el estudio de su grupo ob-
jetivo, el producto que se planea realizar, el pro-
ceso y el ambiente en donde sera aplicado. Po-
demos decir entonces que la creatividad es un
proceso dentro del proceso de disefio y se ob-
tiene al analizar, comprender y aplicar los méto-
dos para su desarrollo.

Las técnicas que se exponen a continuacion se se-
leccionaron con el fin de dar forma al Insight del
grupo objetivo y definir el concepto creativo, el
cual proporcionara los lineamientos graficos de
la pieza a disefar.

Spice and Poems

Esta técnica se utilizd para comprender al grupo
objetivo y saber quiénes son, cbmo son y sus ne-
cesidades. Esta informacion se obtuvo por me-
dio de la investigacion y la interaccion con algu-
nas personas pertenecientes al grupo objetivo.

Con esta técnica se pudo establecer que: Los ni-
flos y jovenes que visitan el Museo estan rodea-
dos por tecnologia, casi siempre estan conecta-
dos en alguna red social ya que pasan la mayor
parte de su tiempo en el celular o computadora.
Aungue sus metas no estdn muy claras, si se pre-
ocupan por su futuro y tener el reconocimiento y
aceptacion de las personas a su alrededor.

Por su conexion en los medios poseen una cul-
tura visual amplia, estan pendientes de sus co-
mics, mangas o series. Para ver la técnica emplea-
da ver anexo 04.

La creatividad se puede potenciar a través de estra-
tegias de aprendizaje. (Woolfolk, 1999)

Relaciones forzadas

Whiting (1958) creador de este método, mencio-
na que consiste en combinar lo conocido con lo
desconocido fuerza a una nueva situacion y de
ahi pueden surgir ideas originales.

Lupton (2011) complementa esto diciendo que es
la asociacion forzada entre dos conceptos o pa-
labras que no tienen nada que ver entre si y se
buscan vinculos entre ellos para crear conceptos
novedosos. Para esta etapa se utilizo las relacio-
nes forzadas con “Tradicion textil” + la palabra
al azar "Alegria”.

Tradicién Textil Alegria
Cultura Cémico
Tradicion Jovial
Colores Animo
Hilos Energia
Diversidad Placer

Tejer Divertido



Colores + Jovial

La tradicidn textil esta llena de colores y signifi-
cados. Las mujeres, quienes hacen las prendas de
vestir, plasman en sus lienzos historias y tradicio-
nes que desean recordar y transmitir. Por medio
de los colores se puede captar la atencién del
grupo objetivo, ademas de connotar cultura en
la linea gréfica del video.

Tradicién + Divertida

Por lo general la mayoria tendemos a creer que
todo lo relacionado con la historia puede ser
aburrido y tedioso de aprender; sin embargo, no
tiene que ser asi. Por medio de la gestién del
contenido y la aplicacion de un buen disefio el
aprender temas como la tradicion pueden llegar
a ser divertidos.

Animado + Hilos

Los hilos son la base de toda prenda de vestir,
y como toda base debe ser sélida para que lo
que se quiere llevar a cabo sea bueno y durade-
ro. Por el grupo objetivo que este proyecto tie-
ne, debe ser alegre, que capte la atencién de los
espectadores, algo entretenido, animado, y es
por eso que la solucion de disefio es una anima-
cioén, ya que esta puede facilmente llamar y man-
tener la atencion de los nifios y jovenes que vi-
sitan el museo.
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Mapa mental

Después de definir la base del insight, se prosi-
gue a crear un mapa mental. Un mapa mental
es una forma de investigacion mental que per-
mite explorar de una forma rapida un concepto
o tema definido, Lupton (2011). Se toma una pa-
labra clave y se descompone para sacar nuevos
conceptos. Para este caso en concreto se tomo
la palabra “Tradicién” para desarrollar el concep-
to creativo del proyecto.

Las palabras mas relevantes fueron las siguientes:
. Mayas
. Ancestros

. Continuidad

. Generaciones
. Costumbre
. Creencia

Luego de analizar las palabras se opté por selec-
cionar la palabra “Ancestros” ya que la tradicién
textil es una cultura milenaria, que a través de la
ensefianza de madres a hijas y la introduccion de
nuevas tecnologias, ha tenido siglos de evolucion.
Esta palabra viene del latin “ancessor” la cual sig-
nifica “el que ha marchado antes” refiriéndose al
origen de alguien. (Porto, J. 2015).



Insight
iLa tradicion
puede ser divertida!
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Concepto creativo

Abstraccion
ancestral

El concepto “"Abstraccién ancestral” sale como
una solucién visual al insight “La tradicién pue-
de ser divertidia”.

En la cultura Maya existe una amplia gama de
arte, desde pequenias vasijas hasta las grandes
pirdmides, pero en todos y cada uno de ellos la
estética y excelencia se mantuvo presente. Los
mayas tenian una forma muy particular de re-
presentar su vision del mundo con contornos li-
neales precisos, permitiendo aumentar el nUme-
ro de elementos decorativos que acompafaban
a la imagen principal.

Se quiso hacer uso de estas caracteristicas para
generar una linea grafica que, en cada elemen-
to que esta poseyera, fuesen animales, personas
o cosas, connotara al legado cultural Maya que
Guatemala tiene, y que quien lo vea pueda ver re-
flejado eso en cada escena del video. Todo esto
siempre con un toque moderno, adaptado a la
cultura visual del grupo objetivo.
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Propuesta de codigos visuales

Para crear una linea gréfica para el proyecto, se
realizd una encuesta, ver anexo 05, esto con el
fin de conocer la cultura visual del grupo obje-
tivo y asi establecer cédigos visuales atractivos
a su cultura.

Cddigo Tipografico
Por el concepto de disefio establecido y la tipo-
grafia de la institucién se lleg6 a la conclusién

que lo mejor seria utilizar una tipografia egipcia,
esto con el fin de mantener la unidad geométrica.

Figura: 10 Tipografia egipcia

Figura: 11 Tipografia egipcia

Figura: 12 Tipografia egipcia
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Figura: 13 Indumentaria maya

Cddigo Cromatico:

Guatemala es un pais con mucha riqueza y diversidad de colores. Se quiso
mantener esa diversidad ya que esto no es ajeno a la indumentaria maya.
Se optd por trabajar utilizando dobles y triadas complementarias y gamas
multiples.

Figura: 14 Barrilete Figura: 15 Indumentaria maya Figura: 16 Indumentaria maya

Forma:

Para la forma se tomd de base el concepto “abstraccion ancestral”, con el
cual se abstrajeron diferentes formas de diversos artefactos mayas, como
vasijas, esculturas, pinturas y ruinas.

Figura: 17 Arte maya Figura: 18 Arte maya
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Referentes de ilustracion:

El grupo objetivo tiene una preferencia por animaciones 2d,
con fondos detallados y personajes simples. Ejemplo de ello
son las animaciones del canal Cartoon Network, series como
Hora de Aventura, Samurai Jack, Beyond the Garden Wall y
peliculas como The Song of the Sea resultan ser muy atrac-
tivas para el grupo objetivo, segln las encuestas realizadas
ver anexo 5.

Figura: 19 Ilustracion de la pelicula “La cancién del mar”

Figura: 20 Ilustraciones de la serie Samurai Jack Figura: 21 Ilustraciones de la serie Samurai Jack



Figura: 22 Cuenta la leyenda

Figura: 24 Ilustracion de la pelicula “La cancién del mar”
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Figura: 25 Hora de Aventura Figura: 23 El Popol Vuh animado

Figura: 26 Beyond the Garden Wall

Figura: 27 Samurai Jack

Referentes de animacion:

Como en las ilustraciones, se tomo de referente a las mismas series y peliculas atractivas
al grupo objetivo, ademas de estudiar trabajos como “Cuenta la Leyenda” que es una serie
de videos animados de leyendas chilenas y el popol vuh animado, un corto nacional ani-
mado, esto a modo de antecedentes y estudiar su narrativa.
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Nivel 1
de visualizacion

Objetivo

Evaluar utilizando un instrumento de autoevaluacion, la mejor propuesta
grafica de personajes y elementos que conformaran la animacién.

Proceso

Para poder definir la linea gréafica de los personajes y los escenarios a reali-
zar en el material multimedia se realizaron 8 estilos preliminares de los cua-
les se analizaron, seleccionaron y mejoraron 3. Estos bocetos fueron evalua-
dos con el instrumento de autoevaluacién y asi poder determinar el mejor.

Para una buena calidad, el video se hara a una resoluciéon de 1280 x 720
pixeles y contard con una duracién estimada de 9 minutos, jugando a la vez
con la tipografia, el audio y las imagenes para una mayor memorabilidad
en los jovenes y nifios visitantes del museo.

Perfil del informante

Gerson Gabriel Romero Perez
24 anos

Estudiante. Actualmente cursando décimo semestre en la licenciatura
de Disefio Grafico, USAC.
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Bocetos de personajes

Primeras 8 propuestas de estilos
de personajes
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Propuesta 1: Geometria pura

En esta propuesta los personajes contrastan con el fon-
do, dado que este es en su totalidad geométrico, por
otra parte, los personajes no cuentan con esos angulos
rectos en sus facciones.

En el escenario y en sus elementos es donde vemos apli-
cado el concepto; construidos a partir de figuras pura-
mente geométricas sin alteracion alguna. Se pensé en
colores vivos y que no se traslaparan uno con otro, ade-
mas de que contaran con textura y sombra para dar pro-
fundidad. Los personajes tienen rasgos de esta geome-
tria en partes de su cuerpo, como por ejemplo en los
dedos de sus manos y piernas. Son de ojos ovalados y
pupilas redondeadas, emulando caracteristicas indige-
nas de nuestro pais ademas de coincidir con el estilo de
algunas series que el grupo objetivo ve.

Propuesta 2: Abstraccion Maya

En esta propuesta los personajes tienen rasgos mas de-
finidos. El concepto de geometria ancestral se ve refle-
jado en pequefios detalles como las orejas de jaguar o
las orejas de ambos personajes. El fondo y sus elemen-
tos como animales ya no estan en su totalidad cons-
truidos por figuras geométricas, sin embargo, si tienen
varios elementos tomados de la cultura Maya como se
observa en los detalles en el interior del pino y las co-
las de los animales. Se planed que todos los elementos
en el fondo tuvieran textura y sombras para dar profun-
didad. Con respecto a los colores, se definié que fue-
ran diversos y tomados de nuestra cultura, aunque no
tan brillantes para no dar un aspecto demasiado infan-
til y poco estético.

Propuesta 3: Series animadas

En esta propuesta los personajes carecen totalmente
de angulos rectos. El fondo y sus elementos al igual
que los personajes estan formados en su mayoria por
lineas curvas. El concepto se mantiene, sélo que en lu-
gar de tomar como base el cuadrado, se toma la espi-
ral. Se pensé en colores claros y a diferencia de las otras
propuestas, sin textura, aunque si con una sombra pla-
na para dar profundidad.

Los personajes al no tener dangulos rectos nos connotan
seguridad y suavidad, algo amigable. Entre estos ras-
gos estan sus ojos totalmente circulares ademas de su
carencia de dedos en sus manos y pies.
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Autoevaluacion

La validacion de esta etapa se realizé con el método
de autoevaluacion utilizando el instrumento del cuadro
de autoevaluacién, en el cual se evaluaron los siguien-
tes aspectos:

Abstraccion, uso de color, memorabilidad, identificacién
con el museo, reflejo del concepto, proporciones y carac-
teristicas de los personajes y la viabilidad de ejecucion con
respecto a la técnica, costos y tiempo. La autoevaluacion
esta dividida en 2 partes, una para el escenario y otra para
los personajes, cada una con 5 preguntas, para un total de
10. Estos aspectos fueron evaluados para cada una de las
propuestas graficas. Este cuadro de autoevaluacién con-
siste en calificar del 0 a 10 pts. cada aspecto mencionado
antes. La suma de estos puntos da un resultado final, con
un méaximo de 100 pts. Ver anexo 06.

Conclusiones ler. nivel

Realizada la autoevaluacion en las piezas bocetadas, las piezas con el mayor puntaje
fueron seleccionadas para llevarlas al 2do nivel de bocetaje. A partir de los resultados,
la opcidn 2 fue seleccionada, con un puntaje de 81/100 ya que segun esta evaluacion,
el disefio de personajes es adecuado para su grupo objetivo, los elementos en el es-
cenario cuentan con una buena abstraccidn de los elementos mayas, lo que refleja el
concepto de una manera clara. En cuanto al uso de color, se contempld que la selec-
cién fuera por triadas, esto para tener una buena diversidad al igual que los colores
en nuestras tradiciones, sin llegar a un exceso y que deje de ser estético y atractivo
para el grupo objetivo. Se consider6 en una gama no brillante para no dar una apa-
riencia demasiado infantil.

En conjunto, todos estos elementos le dan una propia identidad al video y al Museo
Ixchel, identidad que connota Guatemala. Esto en definitiva mejora la memorabili-
dady la experiencia previa al recorrido en el museo de los nifios y jovenes visitantes.
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Bocetos de personajes y elementos
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Bocetos de escenarios
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Bocetos de Storyboard
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Nivel 2
de visualizacion

Objetivo

Validar los aspectos técnicos en desarrollo del disefio del proyecto, por me-
dio de un instrumento de validacién con especialistas en disefio grafico.

Proceso:

Partiendo de la seleccién de los bocetos del nivel 1, se prosigue a la visua-
lizacion del nivel 2, en donde se digitalizan las opciones empleando los c6-
digos visuales establecidos. Se realizan bocetos de personajes y escenarios,
ademas de pruebas de animacion.

Para este nivel de visualizacion se tuvo la validacion con expertos en el area
de disefio especializados en multimedia, quienes evaluaron aspectos técni-
cos como: fluidez en la animacién, expresividad de los personajes, calidad
grafica de los escenarios, etc. La validacion se realiz6 en la Escuela de Di-
sefo Grafico de la Universidad de San Carlos de Guatemala. Para esta fase
se realizé un video de 1:30 min.



Personajes

Para los personajes se tomaron trajes tradicionales Mayas
de referencia. Se evitaron detalles como collares o capas
para mantener la animacién simple. Los colores, al igual
gue muchas de las artesanias guatemaltecas son vivos.

Se quiso reflejar su personalidad con aspectos como su
forma de hablar y caminar.

Fueron creados en Adobe Illustrator, ya que los vectores
facilitan mucho el trabajo de animacién en programas
como After effects e incluyen beneficios como el poder
escalarlos sin que pierdan calidad.
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ATRIBUTOS INTELECTUALES, PERSONALIDAD Y ACTITUDES

* Nivel de estudios: 2do primaria
* Nivel de inteligencia: Media alta
* Metas a corto plazo: Facilitar la comprension de la tradicién textil a los visitantes jovenes

* Metas a largo plazo: Poder adentrarse mas en el mundo de la vida maya para asi conocer més de su pueblo,
sus costumbres y su vestimenta.

* ¢ Como se ve a si mismo el personaje? Con mucho potencial para aprender y crecer
* ¢,COmo cree que le ven los demas? Como un nifio seguro y fuerte

* gTiene seguridad en si mismo/a? si

* 3 Qué predomina més en el personaje: lo emocional o lo racional? Emocional

CARACTERISTICAS EMOCIONALES

* 3 Cudl es su punto fuerte y su punto déhil? binamismo / Impulsividad

* gIntrovertido o extrovertido? Extrovertido

* $Como maneja el personaje la ira? Con calma

* g La tristeza? No deja que le afecte

* ¢El cambio? Se adapta facilmente

* ¢La pérdida? Le es dificil aceptarla

* ¢ Qué le gustaria cambiar de su vida? Tener mas tiempo para aprender mds

* 3 Qué motiva a este personaje? El que todos los nifios que visitan el museo se emocionen tanto como él con
Ia cultura textil de nuestro pais

* 3 Qué le asusta? Que la cultura textil se pierda

* ¢ Qué hace feliz a este personaje? Vera la juventud emocionada por las tradiciones del pais
* ¢Tiene empatia con los demas? si

* ¢Es generoso o tacafio? Generoso

* ¢ Es generalmente cortés o rudo? Cortés



ATRIBUTOS INTELECTUALES, PERSONALIDAD Y ACTITUDES

* Nivel de estudios: 2do primaria

* Nivel de inteligencia; Media alta

* Metas a corto plazo: Generar el interés en la tradicion textil en la mayoria de Ia juventud que visita el museo
* Metas a largo plazo: Liegar a ser un icono del Museo Ixchel

* ¢ Como se ve a si mismo el personaje? Como una nifia inteligente y autodidacta
con ganas de ayudar a los demds

* ¢ Como cree que le ven los dem&s? Como una nifia tranquila y amable
* ¢ Tiene seguridad en si mismo/a? si
* : Qué predomina mas en el personaje: lo emocional o lo racional? Racional

CARACTERISTICAS EMOCIONALES

* 3 Cudl es su punto fuerte y su punto débil? Dinamismo / Impulsividad

* ¢ Introvertido o extrovertido? Introvertida

* $ Como maneja el personaje la ira? Con calma

* ¢La tristeza? No la exterioriza

* ;El cambio? Le es un poco dificil adaptarse

* ;La pérdida? No la exterioriza

* 3 Qué le gustaria cambiar de su vida? Poder ser un poco ms extrovertida para ayudar de mejor manera a
los jovenes visitantes

* ;Qué motiva a este personaje? La idea de que los nifios aprendan més sobre su propia cultura

* 3 Qué le asusta? Que la cultura textil se pierda

* 3 Qué hace feliz a este personaje? Vera los jovenes visitantes teniendo una gran experiencia en el museo
* s Tiene empatia con los demds? si

* ¢Es generoso o tacafio? Generoso

* ¢ Es generalmente cortés o rudo? Cortés
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Escenarios
y elementos:

Los escenarios y elementos en ellos como los
arboles, animales y casas, tienen en sus for-
mas, como se puede observar en las colas de
los animales o las ramas de los arboles, abs-
tracciones directas del arte pictérico maya, re-
flejando asi el concepto de “abstraccién an-
cestral”. La paleta de colores al estar basada
en diferentes artesanias de toda la nacion es
muy variada, sin embargo, siempre cuidando
la armonia utilizando dobles y triadas com-
plementarias y gamas multiples. Se queria
dar un acabado muy detallado y con textura,
por lo que se optd por trabajar los escena-
rios y algunos elementos complementarios en
Adobe Photoshop.
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Composiciones

Para cada escena se tuvo el cuidado de la posicion de cada
uno de los elementos que la componian, esto con el fin de
no sélo generar algo estético, sino que, a la hora de verlo,
el espectador sepa cual es el punto de interés en la pan-
tallay no se distraiga con otros elementos, perdiendo asi
parte del mensaje que se le quiere transmitir.
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Ciclo de caminata

Se estudié el ciclo de caminata de los ciervos y de los hu-
manos para poder realizar movimientos mas naturales. En
algunos casos este movimiento se realiz6 con la técnica
de “frame by frame".



Validacion con expertos

La validacion en esta etapa se realizé con los expertos
en disefo grafico Pablo Zecefa, Fernando Fuentes y Ce-
sar Sosa. Se organizé una reunion en la Escuela de Dise-
fio Grafico donde ademas de los expertos mencionados
anteriormente, las asesoras de EPS y proyecto de gra-
duacion se hicieron presentes. Se cred un instrumento
de validacion para que los expertos pudieran evaluar cri-
terios estéticos y técnicos en el disefio de la animacioén,
ver anexo 07.

Perfil de expertos

Nombre
Pablo Zecefia
Ocupacién

Disefiador y director de Anti Estudio.

Nombre
Fernando Fuentes
Ocupacién

Comunicador visual

Nombre
Cesar Sosa
Ocupacioén

Comunicador visual
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Fotografias de validacion No.2
con expertos Fernando Fuentes,
Pablo Zecena y Cesar Sosa

Figura: 28 Foto de validacién con expertos
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Figura: 29 Foto de validacion con expertos Figura: 30 Foto de validacion con expertos

Figura: 31 Foto de validacién con expertos Figura: 32 Foto de validacién con expertos
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Video numero 1

Para evaluar con los expertos se realizd una animacion de 1:30 min
pertenecientes a las primeras 3 escenas del video.



1

Conclusiones 2do. nivel

Luego de analizar los resultados de la validacion, ver anexo 07, se con-
cluye que: La pieza tuvo aceptacién entre los expertos debido a la alta
calidad grafica que posee, sin embargo, necesita algunas mejoras, como
lo son el darles mas personalidad a los personajes para que simpaticen
de mejor manera con el grupo objetivo. Pablo Zecefia y Fernando Fuen-
tes sugieren que el agregar cejas y movimientos de manos a los perso-
najes mientras hablan generaria una gran diferencia en su lenguaje cor-
poral, haciendo que la animacién sea mas entretenida de ver.

Los 3 expertos consideran que la tipografia en el video deberia ser de un
color oscuro para que pueda ser mas legible ya que a cierta distancia el
color blanco se puede fundir con un fondo no tan oscuro. Otro aspecto
a tomar en cuenta fue la profundidad en el video, Cesar y Fernando con-
sideran que seria bueno aumentar el efecto de profundidad utilizando el
3D de After Effects para evitar una imagen plana y que pierda impacto.
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Nivel 3
de visualizacion

Objetivo

Evaluar utilizando una guia de entrevista y por medio de un focus group, de
10 personas, incluyendo a nifios y jovenes de edades de entre 8 y 18 afios,
una version semifinal de 8:30 min de la adaptaciéon animada del video “In-
dumentaria Maya de Guatemala”. Se pretende validar los aspectos de la fun-
cionalidad y las decisiones tomadas en el disefio del proyecto.

Proceso:

Luego de analizar los resultados de la validacion con expertos se realizaron
los cambios sugeridos en los personajes y animaciones.

Con la versidon semifinal se realizd un focus group con el grupo objetivo con
el fin de evaluar la empatia con los personajes, la aceptacién de la linea grafi-
cay el tiempo de atencion que el grupo objetivo presta al video. Esta valida-
cion fue realizada con un instrumento para poder documentar cada aspecto.



Personajes

Atendiendo a las sugerencias de los expertos
en la 2da validacién se agregaron cejas y se di-
sefaron diferentes posturas de manos con el
fin de dar mas expresividad a los personajes
por medio del lenguaje corporal.
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Profundidad

Se aproveché la herramienta de 3d del programa After Effects, atendiendo
a la sugerencia de Fernando Fuentes y Cesar Sosa de dar mas profundidad
al video y causar un mayor impacto en el grupo objetivo. Esto incluye dife-
rentes planos, juego de cdmaras y su debido desenfoque.
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Escenarios

Se crearon diversos escenarios especialmen-
te para cada contexto de la narrativa en el vi-
deo, siempre teniendo en cuenta el concepto
y creando cada elemento con una abstrac-
cién del arte maya. Ademas, estan creados
pensando en la posicién de los personajes
en el mismo.

Cabe mencionar que la narracion del video co-
mienza mencionando la tradicién textil maya
del periodo prehispéanico, sigue con el de la
época de la colonia y culmina con la actualidad.
Los personajes principales en la animacién,
Jaguar y Venado, siempre caminan hacia la
derecha, connotando un avance y conforme
la animacion transcurre los escenarios se van
volviendo cada vez mas civilizados, pasando
de la jungla, a aldeas, casas coloniales y cul-
minando en el Museo Ixchel.
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Composicién

Se continu6 utilizando cuadrantes y regla de
tercios para crear composiciones estéticas y
funcionales, colocando los elementos de ma-
yor interés en puntos estratégicos de la pan-
talla para que no pudieran pasar desaperci-
bidos por el ojo del espectador.
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Video numero 2

Para evaluar con el grupo ob-
jetivo se realiz6é un video casi
final de 8:30 min, aplicadas to-
das las correcciones y obser-
vaciones obtenidas por parte
de los expertos en la valida-
cion anterior.



Validacion
con Grupo Objetivo

La validaciéon de esta fase se realizé con un focus group,
reuniendo a un grupo de 10 nifios y jovenes de diferen-
tes edades, desde 7 a 18 afos. El proceso fue explicar en
qué consistia el proyecto, luego hacer una comparacion
del video "Indumentaria Maya de Guatemala” que ya po-
see el Museo y la animacion mediada. Posteriormente se
procedié a hacer un conversatorio donde algunos expu-
sieron sus comentarios con respecto a los dos materiales
audiovisuales. Al finalizar el conversatorio se procedid a
pasar la guia de entrevista con preguntas especificas so-
bre la funcionalidad del material, ver anexo 08.

Perfil del grupo objetivo
Edad

8-18 afos

» Ocupacién

Estudiantes

Género

Masculino y femenino
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Fotografias de validacion No.3
con grupo objetivo

Figura: 33 Validacién con grupo objetivo

Figura: 34 Validacién con grupo objetivo
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Figura: 35 Validacién con grupo objetivo

Figura: 36 Validacién con grupo objetivo
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Figura: 37 Validacién con grupo objetivo

Figura: 38 Validacién con grupo objetivo Figura: 39 Validacién con grupo objetivo
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Conclusiones 3er nivel

Luego de realizar en analisis de los resultados de la validacion y focus
group de 10 nifios y jovenes variando edades de entre 8 a 18 afios, se
concluye que: El material multimedia fue aceptado de muy buena mane-
ra por el grupo objetivo, el 100% de los jovenes consideran que los per-
sonajes son animados y entre ese 100% otro 40% también expresd que
son entretenidos. El 40% del grupo expresé que los colores les connotan
cultura, el 20% tradicién y el 40% restante manifesté que ambas, ademas
de que les parecia una paleta muy atractiva a la vista. El 100% del grupo
expreso que prestaron atencién a todo el video, ya que les parecié bas-
tante entretenido e informativo, por lo que se sentian motivados a reci-
bir el recorrido en el Museo y aprender mas sobre la tradicion textil. El
100% del grupo considera que es un material pertinente y de alta cali-
dad que ayudaré a otros nifios y jovenes a involucrarse y saber un poco
mas sobre la tradicion textil.

Con respecto a la narracién comentaron que, a pesar de que lograron
escuchar todo el video seria bueno aumentar el volumen de las voces.
Otro comentario acerca de esto fue el de darle mas expresividad a las
mismas para captar aiin mas la atencién. Por lo que se procede a grabar
nuevamente las voces.

El mayor objetivo del proyecto era el captar la atencién e interés en la
tematica de la indumentaria maya a los niflos y jovenes para aumentar
su respeto y orgullo por esta tradicién milenaria, objetivo que por los
resultados obtenidos, ha sido alcanzado, por lo que ademas de las vo-
ces no se procede a realizar mas cambios.






Propuesta final
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Multimedia: “Indumentaria Maya
de Guatemala”

Luego de la validacion con el grupo objetivo se precedié a realizar los
cambios pertinentes en el audio del video, grabando nuevamente las
voces con una mejor calidad y una entonacion mas adecuada para cada
personaje, esta segun la personalidad de cada uno. También se dis-
minuyo el volumen de los sonidos de fondo para que no compitieran
y distrajeran de lo verdaderamente importante, el mensaje dado por
los personajes. Con lo que respecta a la parte gréafica, tanto asesores
como el grupo objetivo quedaron satisfechos, por lo que se mantu-
vo sin ningln cambio. Se redujo el tiempo de algunas escenas ya que
dejaban mucho tiempo sin ninguna animacion relevante para trans-
mitir el mensaje querido, dejando al video con una duracién total de
9 minutos y 18 segundos con una resolucién de 1280 * 720, esto para
mantener el equilibrio entre una buena calidad de imagen y capaci-
dad del equipo para poder realizar dicho video.

Para la realizacién del proyecto se contd con un presupuesto de
Q 5,650.00 para cubrir los gastos de transporte, energia eléctrica,
alimentacién entre otros, ver anexo 09. Y concluyendo con un costo
por servicios de Q 80,448.00 dejando un costo total del proyecto de
Q 85,498.00, ver anexo 09.
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Lineamientos de reproduccion

El material esta disefado para ser visualizado en la sala de audio-
visuales dentro del Museo Ixchel, por lo que les fue entregado un
DVD con el material multimedia en formato MP4 para su visuali-
zacion en la reproductora de DVD que se encuentra en dicha sala.
Ademas, se les hizo entrega del mismo material, en formatos MP4 y
AVI, en una USB y un link a una carpeta en drive, en donde tendran
acceso al video en dado caso quieran utilizarlo fuera de las instala-
ciones del museo.

Para su reproduccion fisica es necesario tomar en cuenta que el re-
productor tenga la capacidad de leer formato MP4 o AVI, de lo con-
trario habra que convertir el multimedia al formato que necesite di-
cho reproductor. Cuenta con una caja para resguardarlo, La versién
digital de dicha caja se encuentra dentro de los archivos presenta-
dos en la USB y en la carpeta de Drive. Para la reproduccion fisica
de la caja se debe considerar una impresion laser en papel couché
calibre: 300gm o texcote de 16gm. Las instrucciones para armar-

la se encuentran dentro del mismo archivo. Ademas cuenta con un
disefio para imprimir sobre el DVD, todo el conjunto tiene un costo
aproximado de Q15.00 por unidad.
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Las lecciones aprendidas son todo aquel conocimiento adquirido por medio
de la reflexién sobre una experiencia o proceso, o un conjunto de ellos.
Las siguientes lecciones aprendidas se obtuvieron durante el proceso de

gestion y produccion del proyecto de graduacion de disefio grafico.

Dimensionar la magnitud del proyecto; Antes de definir el proyecto se debe
conocer todo lo que involucra la realizacién de este, para no generar estrés
ni atrasos que afecten el proyecto.

Establecer metas y fechas alcanzables. Saber distribuir el tiempo para lograr
culminar con satisfaccion cada fase del proyecto.

La comunicacién con los asesores y los involucrados en el proyecto de EPS es
de suma importancia para evitar cambios cuando el proyecto se encuentre en
una etapa avanzada.

El investigar profundamente en las primeras etapas del proyecto es funda-
mental para tener unas bases solidas, tanto como en el concepto como en la
linea gréfica.

Validar las decisiones de disefio con el grupo objetivo cada cierto tiempo es cru-
cial para enriquecer el proceso, ya que ademas de obtener datos que pueden
ayudar al insight, evita cambios grandes en una etapa avanzada del proyecto.
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Entender el valor que la tradicidn tiene en nuestro pais, ya que es un patrimo-
nio que se ha venido trabajando desde las raices de nuestra civilizacién, es par-
te de nuestra identidad como guatemaltecos.

Planear bien cada escena antes de comenzar a trabajar puede ahorrar mucho
tiempo, ya que muchas veces podemos trabajar una sola secuencia de anima-
cién y reciclarla para mas escenas en la animacion.

El aceptar criticas y bajar el orgullo en lo que aparentemente ya somos buenos
sélo nos ayuda a ser mejores.

El aprender a respirar, relajarse, y tomarse un momento para despejar la men-
te puede ser de mucho mas provecho para el trabajo e indudablemente mas
beneficioso para nosotros que el trabajar estresados y a la carrera.

Saber que muchas son las veces en que las cosas no resultan como se tenia pla-
neado, sea por culpa nuestra o no, sin embargo, estas son sélo circunstancias
y no por ello se debe dejar que afecten. Cada quien decide y las juzga como
malas, si se dejan pasar y la persona se enfoca en algo mas positivo como el
trabajar en solucionarlo, no sélo estara aprovechando mejor su tiempo, sino
gue también aprendera a tomar la vida de una manera mas positiva.
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El proyecto realizado cumplié con sus objetivos ya que logra captar y mante-
ner la atencién del grupo objetivo, incrementando y fortaleciendo su interés y
aprendizaje en la tradicion textil maya de Guatemala. Ellos afirman que el ma-
terial los motiva a recibir el recorrido dentro de las instalaciones y aprender
mas sobre esta tradicion.

El material multimedia disefiado para el Museo Ixchel es considerado por el
grupo objetivo, catedraticos y expertos en el tema de la tradicidon, como un
excelente recurso para motivar a los nifios y jovenes a aprender mas sobre la
tradicion textil.

Durante una reuniéon con miembros del museo luego de la validacion con el
grupo objetivo, se discutié la posibilidad de distribuir el material multimedia
fuera del museo, como escuelas u otras instituciones alin no definidas.

Gracias al proyecto de graduacién de la Escuela de Disefio Gréfico el estudian-
te tiene la oportunidad de desarrollarse en un ambiente laboral real aplicando
todo lo aprendido en su carrera, desde la investigacion de temas hasta todos
los aspectos técnicos que conlleva la elaboracidon de un material de alta cali-
dad, ademas de generar un aporte al desarrollo del pais, ya que independien-
temente de la institucion a la que el estudiante vaya, con el aporte de disefio
que realiza, mejorara la comunicacion que esta quiere realizar.

Mediante el desarrollo del proyecto de graduacién, se obtuvieron nuevos co-
nocimientos en la rama de multimedia, como el uso de nuevos programasy el
proceso correcto en la creacidon de una animacién, ademas de diferentes esti-
los en esta. También se aprendié sobre la gestion de un proyecto, el mantener
contacto con las autoridades e involucrados en el proyecto, y llevar y mante-
ner el control en cada una de las fases.
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A la Institucion

Siempre reproducir el material generado a los niflos y jévenes que visiten el
museo con un volumen alto y las luces de la sala de audiovisuales apagadas.

Incluir en un futuro audio o subtitulos en inglés para los nifios y jovenes ex-
tranjeros que visitan el museo.

A la Escuela de Disenio Grafico

Proporcionar mas informacién sobre todo el proceso de graduacion de ma-
nera directa, ya que la mayoria de los estudiantes no tienen conocimiento
del proceso de graduacion, incluso ya terminado su proyecto final.

Dar lineamientos para que los estudiantes puedan avanzar en su protocolo
y marco tedrico desde el 9no. semestre de la carrera y puedan continuarlo
durante los meses de vacaciones entre este y el 10mo. semestre. Esto con
el fin de que los estudiantes puedan dedicar mas tiempo en la produccién
grafica y esta sea de mayor calidad.

Llevar un mejor control en los avances realizados en el proyecto en el 9no.
semestre, ya que alguna s de las cuestiones realizadas tuvieron que ser he-
chas de nuevo en el 10mo. ciclo.

Seguir e incrementar los talleres de redaccidn, creacion de presupuestos so-
bre tarifas en diferentes &mbitos de disefio manejadas a nivel nacional y la
creacion de instrumentos de validacion efectivos y pertinentes, de ser po-
sible en semestres anteriores de la carrera. Esto servird no sélo para que el
estudiante tenga datos pertinentes con los cuales trabajar en la universidad,
sino que también en su vida laboral
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Anexo 01

Guia de observacién del grupo obajetivo

Edad Grado Ambito cognoscitivo
7 lero primaria 2
7 lero primaria 1
9 2do primaria 2
9 3ero primaria 3
10 4to primaria 2
10 4to primaria 2
12 5to primaria 1
12 6to primaria 2
14 2do basico 1
15 3ero basico 3
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Anexo 02

Encuesta - Video del museo

Edad Grado (Qué te ;Te motivo a recibir JTe motivo a
parecio el video? el recorrido? aprender mas?
7 lero primaria Aburrido No No
7 lero primaria Aburrido No No
9 2do primaria Aburrido No No
9 3ero primaria Aburrido No No
10 4to primaria Aburrido Si No
10 4to primaria Aburrido No No
12 5to primaria Aburrido No No
12 6to primaria Informativo Si Si
14 2do basico Aburrido Si Si
15 3ero basico Informativo Si No
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Anexo 03

Sipce y Poems - Institucién
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Anexo 04

Sipce y Poems - Grupo objetivo
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Anexo 05

Encuesta - Cultura visual del g.o.

Edad Opcidén
de personaje
8-13 1
13-16 1
16-18 4
Edad Opcidén
de escenario
8-13 1
13-16 3
16-18
Edad Opcidn de serie
8-13 2
13-16 2
16-18 4
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Edad Opcidn de titulo
8-13 2

13-16

16-18

Edad Opcidn de paleta

de colores

8-13 3

13-16 3

16-18 4
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Anexo 06

Instrumento de autoevaluacion

Geometria pura

Abstraccion Maya

10

68

81
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Series animadas
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Anexo 07

Instrumento de validacidén con expertos

Preguntas Pablo Zecernia Fernando Fuentes Cesar Sosa
:Se ve reflejado el concepto en la 7 7 8
linea grafica?
(Es un material estético? 7
;Estan bien aplicados los elementos 7 8
visuales del disefio?
(Tiene impacto visual y memorabilidad? 7 6 8
¢Es la tipografia legible? 5 3 4
;La direccion que las tomas son adecuadas? 7 7 7
:Se puede apreciar la gravedad 3 5 6
en la animacién?
iLa posicién de los personajes y elementos 3 6 4
son beneficiosas para el espectador?
¢Es creada una sensacion de profundidad 8 6 8
con el uso de los elementos?
;Cree que los pesos visuales en las escenas 7 7 8
son adecuados?
Total 61 62 67
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Anexo 08

Instrumento de validacién con grupo objetivo

{Qué te parecieron los
personajes?

Animados

10

Entretenidos

Aburridos

0

Otro

0

{Qué te transmiten
los colores?

Cultura 4
Tradiciéon 2
Tristeza 0
atractiva 4

(Cuanta atencion
prestaste al video?

1 minuto

5 minutos

Todo

10

Nada

JTe motivo el video a aprender mas
sobre la tradicién textil?

Si

2

No

2

¢Coémo te parecio el video?

Informativo

Aburrido

Entretenido

Otro

8
0
2
0

(Compartirias la experiencia que
tuviste con el video?

Si

10

No

0
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Anexo 09

Costo del proyecto

Gastos administrativos por 4 meses de trabajo

Equipo y depreciacién Q 2,500

Internet Q 800.00

Energia eléctrica Q 1,500.00

Subtotal: Q 4,800.00

Viaticos y otros gastos

Transporte Q 700.00

Papel y lapiceros Q 150.00

Subtotal: Q 850.00

Servicios profesionales

Recopilacién de datos Q 2,500.00
Adaptacion del guion literario Q 6,000.00
Conceptualizacion Q 2,500.00
Creatividad y disefio de los escenarios y personajes Q 12,000.00
Animacién (3600 por minuto x 9.18 minutos) Q 33,048
Locucién (2 personajes) Q 10,000.00
Tiempo en estudio (4 horas) Q 10,000.00
Edicién e integracion de audios Q 3,000.00
Validaciones Q 800.00
Subtotal: Q 80, 448

Total: Q 85,498.00
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Anexo 10

Referencia de cotizacion del proyecto
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