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INTRODUCCION

La lengua de sefias de Guatemala conocida como -LENSEGUA-, es una
disciplina que se encuentra poco difundida en la poblacién guatemalteca,
puesto que no forma parte del conjunto de materias basicas ensefiadas en
centros educativos publicos o privados, su difusién y el acceso a su
aprendizaje se ha visto limitado a cursos de cardcter presencial, a pesar de,
la Divisién Educativa del Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de
Guatemala son quienes principalmente tienen el expertis y la misién de
proveer educacion especial para casos de discapacidad en Guatemala,
empleando tutores especializados en un entorno presencial. De igual
manera, la LENSEGUA posee la necesidad de que las personas sin
discapacidad auditiva tengan conocimiento del mismo, a un nivel basico en
su defecto, para cumplir su meta de inclusién y comunicacién
especialmente en entornos laborales, educativos, comerciales y sociales.
Por ende, el Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala se
encuentra en la necesidad de difundir la LENSEGUA para alcanzar un
mayor numero poblacional. Para ello, este proyecto busca adaptar
graficamente el conocimiento bésico esencial basado en capac1tac1ones
realizadas por esta institucion, empleando material digital y de caracter
autodidacta que permita aumentar la accesibilidad de la LENSEGUA de
manera gratuita.

PALABRAS CLAVE:

Discapacidad auditiva / LENSEGUA / e-learning web / Autodidacta

Inclusién / Accesibilidad.
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ANTECEDENTES DE COMUNICACION VISUAL

ANTECEDENTES DEL PROBLEMA DE COMUNICACION VISUAL
LA CONSECUENCIA LATENTE DE LA FALTA DE DIFUSION DE LA LENGUA DE SENAS

En la memoria de labores del Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de
Guatemala, capitulo 3, direccién de educacién, pagina 77, reporta que, del
total de 854! estudiantes que estudiaron en los diferentes centros
educativos del benemérito comité para el afio 2022, 150* de los estudiantes
eran sin discapacidad de algin tipo. Considerando este hecho, junto con la
cantidad poblacional calculada en el capitulo 2 «Perfil del grupo objetivo»
del presente informe, es notorio que, de la poblacién proyectada de 17 525
jovenes con interés en capacitaciones del drea capitalina de la republica,
unicamente un 0.85 % de nuestra poblacién estd aprendiendo de manera
activa dicho lenguaje tanto presencial como digital en los centros
educativos especializados.

Ahora bien, el dia martes 16 de febrero del afio 2020, en el diario de
Centro América fue publicado el Decreto numero 3-2020, Ley que
Reconoce y Aprueba la Lengua de Sefias de Guatemala -LENSEGUA.,
cuyo articulo 1 dicta lo siguiente: «Objeto de la ley. La presente ley tiene
por objetivo regular lo relativo a las definiciones, los principios,
reconocimiento, aprobacién, desarrollo, utilizacién, uso, fomento manejo
y la autoridad administrativa de la Lengua de Sefias de Guatemala
“LENSEGUA”».> Cabe resaltar palabras clave en el Decreto 3-2020,
fomentar el lenguaje de sefias. Debido a la naturaleza del mismo, es
necesario fomentar el lenguaje a personas tanto con baja audicién como
estandar, un factor de oportunidad radica en las personas que carecen de
dicha discapacidad, de igual manera, no se ven en la necesidad de algtin tipo
de programa especial de ensefianza.

Consecuentemente, debido a que las instituciones poseen como maxima
prioridad la ensefianza a personas con problemas auditivos, se ve en la
necesidad de buscar soluciones de ensefianza para el resto de Ta poblacién
interesada, habiendo cursos en linea o capacitaciones especiales para
ambitos laborales, pero ambas soluciones poseen la limitante de tiempo,
personal y material didactico, por lo que, en la modernidad en la cual se
vive en pleno 2024, es de considerar las multiples dreas de expansién para
incrementar el procesos de ensefianza y consecuentemente, aprendizaje de
la poblacién en general.

1 BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS Y SORDOS DE GUATEMALA, MEMORIA DE LABORES 2022.PDF, GUATEMALA,
BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA.

2 I8I0D.

3 DECRETO 3/2020, DE 18 DE FEBRERO, LEY QUE RECONOCE ¥ APRUEBA LA LENGUA DE SENAS DE GUATEMALA, -
LENSEGUA-. (BOL NUM. 180 DE 18 FEBRERO DE 2020).



CONTEXTUALIZACION DE LA OPORTUNIDAD DE DISENO
SOCIOCULTURAL

En Guatemala, el total de personas con discapacidad visual a nivel nacional
«consta del 1.63 % de la poblacién total»,* en el caso particular de las
personas con discapacidad auditiva, para su comunicacién en entornos
publicos, comerciales y sociales, la interaccién involucra a otra persona, por
tal razén ellos se encuentran aislados por aproximadamente el 97 % de la
poblacién por limitaciones lingiifsticas, esto tiene como efecto una barrera
de comunicacién para ambas partes, en donde la minoria es la mas afectada
por encontrarse en un entorno no adaptado ni capacitado para su inclusién
a nivel social y educativo. Esto repercute incluso en su desarrollo
académico y profesional a lo largo de su vida, generando una desigualdad
en oportunidades como la inclusién laboral.

MERCADO EDUCATIVO

La institucién en su divisién educativa se caracteriza por su enseflanza
especializada a personas que poseen discapacidades de distinta indole,
siendo su material educativo especializado para dicho objetivo, de igual
manera, existen personas carentes de discapacidades que desean formar
parte de este proceso de aprendizaje en las disciplinas como el braille o la
lengua de sefias. A pesar de este interés, es necesario priorizar a las personas
con discapacidad puesto que los programas educativos son especialmente
disefiados para ellos. Por esto mismo, es necesario poder ofrecer fuentes de
aprendizaje autodidactas que fomenten el conocimiento de dichas
disciplinas de manera accesible al publico en general, mientras que se
respeta el proceso de aprendizaje para las personas que lo necesitan.

INSTITUCION

Considerando que el Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala
posee divisiones tanto médicas como educativas, asi como multiples
programas educativos y de capacitacién para los distintos pacientes y
estudiantes con discapacidad, es necesario enfatizar en la importancia de los
esfuerzos de la institucién por impulsar la autonomia y el desarrollo integral
de las personas con discapacidad. Se ha destacado por la concientizacién en
la sociedad guatemalteca, promoviendo el respeto, inclusién y accesibilidad
para todos independientemente de su discapacidad. Actualmente han
logrado avances significativos en la atencidn y sus servicios para las personas
con discapacidad auditiva y visual las cuales han permitido garantizar
bienestar alrededor de distintos departamentos del pais.

4 «INE GUATEMALA: INFORMACION ESTADISTICA CON ENFOQUE DE GENERO Y PUEBLOS A NIVEL NACIONAL DEL CENSO 27
XII DE POBLACION ¥ VII DE VIVIENDA 2018» INSTITUTO NACIONAL DE ESTADISTICA DE GUATEMALA, ACCESO 12
AGOSTO DE 2024, HTTPS://WWW.INE.GOB.GT/INE/WP-CONTENT/UPLOADS/2022/07/REPUBLICA-DE-GUATEMALA.PDF.



DEFINICION 14 DELIMITACION DEL PROBLEMA DE
COMUNICACION VISUAL

CONVERSAR NO ES DE SOLO UNA PERSONA

Segtin datos del Instituto Nacional de Estadistica, INE, Guatemala reporta
18 000 000° de personas actualmente viviendo en el pais, de ese total,
existe un 1.63 %° de la poblacién que padece alguna discapacidad auditiva,
que suman aproximadamente 260 000 personas para el 2024,” del 98.36
% restante, se conoce que cierto porcentaje actualmente presta servicios
como intérpretes o son profesores en centros educativos especializados
para personas con discapacidad, dejando en incdgnita el porcentaje
restante de la poblacién que desconoce la LENSEGUA, muchos de ellos
siendo personas que laboran en entornos sociales y carecen de la apropiada
induccién para la interaccién apropiada con personas con problemas de
caracter auditivo.

Ahora bien, las personas en condicién de discapacidad dependen de que
con quien desean i interactuar, tengan una preparacion bisica para poder
responder de la manera aprop1ada seguin sea la situacién, de lo contrario,
resulta una experiencia ligeramente intimidante que puede tener lugar en
diferentes indoles, digase social, comercial o hasta laboral.?

Para una introduccién basica en el LENSEGUA en entornos laborales, no
es necesario completar los tres afios estandar con los que se ensefia dicha
disciplina para llegar a un nivel conversacional avanzado, por lo general,
estos programas son aplicados a lo largo de dos semanas a un mes, para
poder preparar a los trabajadores con lo que necesita saber acerca de los
diferentes detalles y factores que influyen en las interacciones con personas
con baja audicién para que la comunicacién sea lo més eficiente posible,
dandoles conocimiento bésico que puede hacer una gran diferencia en la
tranquilidad y confianza que una persona en condicién de discapacidad
auditiva puede tener al interactuar en dichos entornos. Estos cursos
introductorios son impartidos por maestros y/o intérpretes capacitados
para dichos talleres, lo que resulta en una dependencia del instructor o
instructora para que se lleve a cabo dicha preparacién de manera eficiente
via cursos elementales que contienen pero no se limitan a vocabulario
bésico para una adecuada interaccidn, resultando en cierta limitacién de lo
que puede ensefiar el instructor en el lapso de tiempo establecido y en el
horario estimado donde cualquier duda no resuelta o hay informacién
faltante, esto repercute en las actividades laborales posteriormente a la
capacitacién.

5 «INE GUATEMALA: ESTIMACIONES ¥ PROYECCIONES DE POBLACION A LARGO PLAZ0. 1950 - 2050, 2019» INSTITUTIO

NACTONAL DE ESTADISTICA DE GUATEMALA, ACCESO 20 DE AGOSTO DE 2024, HTTPS://WWW.INE.GOB.GT/INE/WP-

CONTENT/UPLOADS/2020/08/ESTIMACIONES_Y_PROYECCTONES_DE_POBLACTON-1950-2050.XLSX.

6 «INE GUATEMALA: INSTITUTO NACIONAL DE ESTADISTICA, INFORMACION ESTADISTICA CON ENFOQUE DE GENERO ¥

PUEBLOS A NIVEL NACIONAL DEL CENSO XII DE POBLACION ¥ VII DE VIVIENDA 20/8, INSTITUTO NACIONAL DE

ESTADISTICA DE GUATEMALA, ACCESO 22 DE AGOSTO DE 2024, HTTPS;//CENS02018.INE.GOB.GT/ARCHIVOS/RESULTADOS
28  censoz08.poF. ,

7 «INE GUATEMALA: ESTIMACIONES ¥ PROYECCIONES DE POBLACION A LARGO PLAZO. 1950 - 2050. 20/9» INSTITUTIO

NACIONAL DE ESTADISTICA DE GUATEMALA, ACCESO 20 DE AGOSTO DE 2024, HTTPS.//WWW.INE.GOB.GT/INE/WP-

CONTENT/UPLOADS/2020/08/ESTIMACIONES_Y_PROYECCTONES_DE_POBLACTON-1950-2050.XL5X.

8 LAURA ARAGON (JEFA DE COMUNICACIONES DEL DEPARTAMENTOS DE COMUNICACIONES DE PRO CIEGOS) ¥ LUIS

EMILIO ALONZO (COMMUNITY MANAGER DEL DEPARTAMENTO DE COMUNICACIONES DE PRO CIEGOS), EN CONVERSACION

CON EL AUTOR, FEBRERO DE 2024,



JUSTIFICACION DEL PROYECTO
TRASCENDENCIA DEL PROYECTO

Considerando la presencia que posee el Benemérito Comité Pro Ciegos y
Sordos de Guatemala en la comunidad sorda y la ensefianza de la
LENSEGUA, es posible tanto adaptar, como actualizar la informacién
educativa empleada por la institucién para sus capacitaciones
fundamentales y material publicado en sus canales oficiales, relacionadas a
las interacciones con personas con discapacidad auditiva a disponibilidad
de la poblacién guatemalteca con acceso a Internet a través de su sitio web
oficial y/o canales oficiales en redes sociales, permitiendo a largo plazo con
el desarrollo del material pertinente, una accesibilidad de aprendizaje total
de la LENSEGUA para la poblacién sin discapacidad auditiva en
Guatemala.

INCIDENCIA DEL DISENO GRAFICO

Considerando los avances de desarrollo web, el uso de redes sociales por la
poblacién en general, la accesibilidad a servicios de Internet y la influencia
que posee el Benemérito Comité en la comunidad sorda, la institucién se
beneficiarfa de descentralizar la ensefianza de la LENSEGUA del formato
presencial a un area de aprendizaje usando materiales audiovisuales
complementarios de tipo autodidacta, dirigido al sector poblacional
capitalino del departamento de Guatemala sin discapacidad auditiva, a
través de un sistema de tipo vocabulario que integra texto e ilustraciones /
animaciones digitales que ensefian el conocimiento bdasico necesario
(referente a las expresiones de uso diario, frases cortas, sefias de cortesta,
etc.) al momento de interactuar y/o convivir con personas de la comunidad
sorda, fomentando la inclusién y mejorando su calidad de vida en entornos
tanto sociales, comerciales e inclusive laborales.

FACTIBILIDAD DEL PROYECTO

El Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala posee una gran
presencia en la comunidad sorda, ademas de reconocimiento a nivel
nacional junto a la Loteria Santa Lucia y la participacién constante tanto en
sus redes sociales como en su pagina web oficial. La institucién ya cuenta
con la documentacién y los insumos graficos necesarios para el desarrollo
del kit de material didactico, y puede proveer el acompafiamiento de
educadores especializados en la ensefianza de la LENSEGUA.

A nivel de software, se tiene la factibilidad que se tienen programas de
computadora de caracter gratuito y cédigo abierto (open source), los cuales
dan herramientas de caracter industrial, tal como es el caso de Blender y
Krita.
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0BJETIVOS

GENERAL

Facilitar la misién del Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de
Guatemala de divulgar la Lengua de sefias de Guatemala -LENSEGUA-,
dirigido a personas sin discapacidad auditiva a través de la adaptacion de
material grafico educativo digital sobre los fundamentos de las
interacciones basicas con personas de baja audicidn, que incluyen aspectos
actitudinales como vocabulario de nivel inicial, que permitiria la inclusién
de las personas con discapacidad auditiva, el cudl, es utilizado tanto en
espacios personales, como publicos y laborales.

ESPECIFICOS
DE COMUNICACION VISUAL INSTITUCIONAL

Fortalecer graficamente el proceso de difusién de la LENSEGUA vy del
Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala, a través del
desarrollo de material grafico educativo sobre fundamentos importantes
empleados en la interaccién junto a personas con discapacidad auditiva en
entornos sociales y laborales en relacién a vocabulario basico a través de
una modalidad web didactica, para la poblacién juvenil capitalina sin
discapacidad auditiva.

DE DISENO GRAFICO

Disefiar un kit de material didactico educativo sobre la base del proceso de
capacitacion a nivel basico empleado por el Benemérito Comité Pro Ciegos
y Sordos de Guatemala en su canal oficial de YouTube con disponibilidad
gratuita a todo publico, dicho material de caracter autodidacta contara con
una combinacién de texto con animaciones digitales en un proceso de
lecciones, que fomenta la educacién sobre los fundamentos y vocabulario
general de uso diario.
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En este capitulo, se recopila la
informacidén relacionada al cliente y su
influencia en Guatemala, al igual que el
grupo objetivo al que desea tener este
primer acercamiento.
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PERFIL DEL CLIENTE

INSTITUCION

Benemérito Comité Pro Ciegos y
Sordos de Guatemala bajo
financiamiento de la Loteria Santa
Lucfa. Es de suma importancia el
considerar que, cuando se habla de
la institucidn y de sus actividades,
de manera indirecta se habla de los
resultados provenientes de la
Loterfa Santa Lucfa, puesto a que la
ultima conforma el financiamiento
para la entidad, al igual que las

divisiones médicas, educativas, de

trabajo Social y demés a’_reas FIGURA 1. LOGOTIPO DEL BENEMERITO COMITE
. PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA

proactivas que componen La  fyenTe: HTTPS//PROCIEGOSYSORDOS.0RG.GT/

familia Santa Lucia®.

Loteria Santa Lucfa del Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos
de Guatemala fue creada el 15 de septiembre de 1956 por la labor
humanitaria de la insigne dama Trabajadora Social Doctora
Honoris Causa Elisa Molina de Stahl, por medio del Decreto de
aprobacién 577, firmado por el Presidente Carlos Castillo Armas,
con el afin de obtener ingresos para el funcionamiento de la
Institucion.

Loterfa Santa Lucia, actualmente emite 80,000 billetes para cada
sorteo, los cuales son distribuidos por 435 compradores
mayoristas no videntes y videntes aproximadamente. La
distribucién de los ingresos de Loteria Santa Lucia es de la
siguiente forma: 65% para pago de premios y reintegros, 16%
corresponde al descuento que reciben los compradores mayoristas,
5% para los gastos de funcionamiento de Loterfa Santa Lucia y el
14% brinda sostenibilidad econémica al Benemérito Comité Pro
Ciegos y Sordos de Guatemala que permite el desarrollo de los
programas de salud, educacién y rehabilitacién y de los servicios
integrales que brindan a la poblacién, en 8 hospitales, 9 centros
educativos y en total 36 programas de Educacién y Rehabilitacién
de apoyo técnico y tecnoldgico e inclusidn laboral para personas
con discapacidad visual y auditiva.'”

La institucidn, para el afio 2024, cumplié 68 afios desde la fecha de su
fundacidn, solidificando cada vez mas su presencia en el territorio
nacional, tanto de nombre, como de participacién para apoyo y auxilio
a nivel médico educacional para la poblacién guatemalteca.

9 NOMBRE DADO DE MANERA INFORMAL POR EL AUTOR.
10 «QUIENES SOMO0S», BENEMERITO PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA, ACCESOS EL 18 DE FEBRERO DE 2024,
HTTPS://PROCIEGOSYSORDOS.0RG.GT/QUIENESSOMOS.PHP.



CA@ACTER‘STICAS DEL SECTOR SOCIAL
ANALISIS ACTUAL DEL TIPO DE ENFOQUE SOCIAL EN GUATEMALA

LA LENGUA SILENCIOSA

La esencia del proyecto de graduacién y del Ejercicio Profesional
Supervisado (EPS) recae en devolver a Guatemala, a manera en que esto es
posible, es a través de las habilidades de comunicacién visual aplicadas en
alguna de las multiples dreas de especializacion, pues bien, qué mejor aporte
que difundir un lenguaje donde el canal y el mensaje se transmiten
unicamente por los gestos con las manos.

Segtin el sitio web de noticias del Congreso de la Republica «El Congreso
aprobd el Decreto 3-2020, con la cual se reconocié la Lengua de sefias de
Guatemala (Lensegua), normativa reconocié y aprob¢ oficialmente el
lenguaje de sefias, como el medio de comunicacién integrado por el
conjunto de gestos, formas, mimicas manuales y movimientos corporales
caracteristicos con gramatica propia de las personas sordas y sordo ciegas
reconocidas en la Republica.»!'' Considerando que lleva 4 afios de haber
sido formalmente establecido, es prudente considerar que no haya mucho
material didactico preparado sobre la base de la LENSEGUA, dejando la
enseflanza parcialmente de caracter presencial, conocimiento transmitido
de persona a persona, dependiendo de los centros educativos para su
aprendizaje.

Cuando se hace mencion de la LENSEGUA en Guatemala, examenes de la
vista y hasta loteria, el Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de
Guatemala ha logrado tener un posicionamiento 7op of Mind en la mente
de multples guatemaltecos, puesto que actualmente posee multiples
divisiones enfocadas a servicios medico educativos a nivel nacional,
contando con 8 centros hospitalarios., 9 centros educativos, 3 centros de
rehabilitacién, ademas de 36 programas de inclusién educativa, laboral y
social para la poblacién con necesidades especiales, todo esto sobre la base
del financiamiento obtenido por la Loterfa Santa Lucia.

Al ver dichos niimeros, es notorio que la palabra clave en las actividades del
Benemérito Comité Pro Ciegos es: inclusion, el tener programas y cursos
educativos que ayudan a las personas con dlscapaadades a poderse integrar
ala sociedad parcial o completamente para poder tener una vida normal en
la mejor de sus posibilidades.

Sobre la base de materiales encontrados en dos reportes publicados por el
Instituto Nacional de Estadistica de Guatemala, siendo el primero la figura
2.10: el porcentaje de personas que no pueden oir (personas de cuatro o
mas aflos) del reporte Informaciéon con Enfoque de Género y Pueblos A
Nivel Nacional del Censo XII de Poblacién y VII de Vivienda 2018 reporta
que «El 1.33 % de la poblacién guatemalteca no puede ver»'* aplicado a la
estimaciéon poblacional 2024 en el documento Estimaciones
Proyecciones de Poblacién a largo plazo, 1950 - 2050 del 2019 que
«estima un total poblacional de 17 843 132 en Guatemala».” Puede
obtenerse el aproximado de 237 313 personas estimadas que padezcan de
algin tipo de discapacidad auditiva para el afio 2024, siendo ya una
cantidad poblacional considerable para el desarrollo de materiales y
proyectos de enseflanza e inclusién en espacios publicos como educativos,
deportivos y recreativos.

Il DECRETO 3/2020, DE 18 DE FEBRERO, LEY QUE RECONOCE ¥ APRUEBA LA LENGUA DE SENAS DE GUATEMALA, -
LENSEGUA-. (BOL NUM. 180 DE 18 FEBRERO DE 2020). , ) , 35
12 «INE GUATEMALA: INSTITUTO NACIONAL DE ESTADISTICA, INFORMACION ESTADISTICA CON ENFOQUE DE GENERO ¥

PUEBLOS A NIVEL NACIONAL DEL CENSO XII DE POBLACION ¥ VII DE VIVIENDA 2018 INSTITUTO NACIONAL DE

ESTADISTICA DE GUATEMALA, ACCESO 22 DE AGOSTO DE 2024, HTTPS://CENS02018.INE.GOB.GT/ARCHIVOS/RESULTADOS

CENS02018.POF.

13 «INE GUATEMALA: ESTIMACIONES ¥ PROYECCIONES DE POBLACION A LARGO PLAZO. 1950 - 2050. 2019» INSTITUTIO

NACIONAL DE ESTADISTICA DE GUATEMALA, ACCESO 20 DE AGOSTO DE 2024, HTTPS://WWW.INE.GOB.GT/INE/WP-
CONTENT/UPLOADS/2020/08/ESTIMACIONES _Y_PROYECCIONES_DE_POBLACION-1950-2050.XLSX.
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Ahora bien, el material educativo para este tipo de instituciones es
especifico y especialmente desarrollado, puesto que debe adaptarse a
diferentes niveles de discapacidad, en caso del presente proyecto de
graduacién, se tomd la decision de enfocarse en la disciplina del
LENSEGUA, considerando que es una herramienta cuya inclusion abarca
tanto a las personas con discapacidad, como los que carecen de la misma,
donde el LENSEGUA es una herramienta clave para su convivencia
laboral, personal, familiar o inclusive forme parte de su desarrollo personal
autodidacta.

Al carecer de alguno de los recursos necesarios para aprender la lengua de
seflas, digase tiempo, dinero y/o equipo de computo, resulta altamente
desafiante el aprendizaje, especialmente en una época donde el acceso al
conocimiento se puede encontrar en la web, resulta confuso que el
LENSEGUA se encuentre parcialmente accesible a través del Internet, este
fendmeno no es distintivo de Guatemala, sino que multiples paises tienen
el aprendizaje de su lengua de sefias respectivo, parcialmente disponible a
un nivel realmente basico, dejando todo el resto del curso detras de formas
de pago de tipo suscripcion. A diferencia de otras materias como
Matematicas, Corte y confeccién, Quimica, Fisica fundamental, entre
muchas otras, se pueden obtener libros completos, hasta en formato digital,
donde uno puede aprender ciertos temas de la A a la Z, manteniendo el
ejemplo de las Matematicas, veamos el popular libro Algebra de Baldor,
seglin la revista digital Muy Interesante, «Su texto mads conocido fue el
Libro de Algebra de Baldor, que cuenta con 5.790 ejercicios en total y se
publicé por primera vez el 19 de junio de 1941.»'* Con 83 afios de su
creacion, continua siendo un gran recurso para el aprendizaje del Algebra.
Por supuesto, el idioma a diferencia de las matematicas, es un recurso que
va evolucionando y cambiando conforme al tiempo, el beneficio de la
oficializacién de la LENSEGUA recae en la estandarizacién del mismo,
manteniendo su estructura lingtiistica que permite el desarrollo de material
de aprendizaje que mantendra validez y estard sujeta a la versién
oficializada de la institucién hasta que sea actualizada en un futuro.

14 «ZQUIEN ESCRIBIO EL LIBRO ALGEBRA DE BALDOR ¥ QUIEN ES EL ENIGMATICO HOMBRE DE LA PORTADA2» MUY
INTERESANTE MEXICO, ACCESO EL 18 DE FEBRERO DE 2024, HTTPS://WWW.MUYINTERESANTE.COM.MX/SOCIEDAD/16638.

HTML.
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DEPARTAMENTO Y DESCRIPCION

Basandose en una entrevista realizada presencialmente el lunes 19 de
febrero del afio 2024 en las instalaciones del Benemérito Comité Pro
Ciegos y Sordos de Guatemala entre Laura Aragén, Jefa del departamento
de Comunicacién y Luis Emilio Alonzo, community manager, con el autor.
Se recabd y confirmé informacién presentada en la memoria de labores
con respecto al desarrollo de actividades de la institucién, de igual manera,
experiencias conforme a la comunicacién interna y desarrollo de material
explicado en los siguientes puntos.'

FUNCIONES Y RECURSOS

El departamento de comunicaciones del Benemérito Comité Pro Ciegos y
Sordos de Guatemala, es el encargado del desarrollo de todo material
solicitado por las multiples divisiones que componen la institucién por
completo, este mismo esta compuesto por la jefa de comunicaciones, el
community manager 'y cuatro disefiadores tanto con como sin discapacidad
de algtn tipo.

MATERIALES DESARROLLADOS

Sobre la base del material desarrollado tanto para el Comité como para la
Loteria Santa Lucfa que son apreciables en la seccién 2.1 del presente
documento, en combinacién con explicaciones recibidas durante la entrevista
ocurrida el lunes 19 de febrero del afio 2024, fue comunicado que el
desarrollo del material visual realizado por el Departamento de
Comunicaciones, estd centrado en La Loterfa Santa Lucia, puesto que esta es
su tnica fuente de financiamiento, todo material solicitado que ayude a la
difusién y promocién de la misma se encuentra como prioridad alta, inclusive,
la loterfa es promocionada en los diferentes centros educativos, médicos Y
medios en las instituciones que son beneficiados por La Loterfa Santa Lucfa.'®

DIVULGACION Y MEDIOS

Las principales fuentes de difusién que maneja el departamento de
comunicacién del Comité son la vias televisivas y radiofrecuencias para el
llamado a la accién en beneficio de la Loteria Santa Lucia, puesto que en
esta radica el financiamiento de toda la organizacién como tal. Para
posicionamiento secundario emplean el uso de material impreso como
vallas, posters, folletos, trifoliares y otros materiales de difusién masiva de
caracter fisico. Hay ejemplares visuales disponibles en la secciéon 5.5.10.
Antecedentes graficos.

15 LAURA ARAGON (JEFA DE COMUNICACIONES DEL DEPARTAMENTOS DE COMUNICACIONES DE PRO CIEGOS) ¥ LUIS .
EMILIO ALONZO (COMMUNITY MANAGER DEL DEPARTAMENTO DE COMUNICACIONES DE PRO CIEGOS), EN CONVERSACION
CON EL AUTOR, FEBRERO DE 2024.

16 I8I0.



INFORMACION GENERAL
HISTORIA

«El Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala, es una
Institucién privada no lucrativa, social y educativa, fundada el 3 de
diciembre de 1945. El Congreso de la Reptiblica de Guatemala le otorgé el
titulo y dignidad de Benemérita Institucién el 27 de octubre de 1998. “Por
su encomiable labor que ha beneficiado ampliamente, sin discriminacién
alguna a la poblacién guatemalteca.” El Benemérito Comité esta regido por
la Asamblea General y dirigida por una Junta Directiva, la cual esta
integrada por once profesionales guatemaltecos, quienes prestan sus
servicios ad-honorem. Actualmente la Pre51denc1a esta a cargo de la
licenciada Marfa de los Angeles de Rueda.»'”

VISION

«Somos una Institucién privada, no lucrativa, que brinda servicios de
excelente calidad, con talento humano en la prevencién y servicios médicos
especializados, educacién y rehabilitacién integral para la inclusién social
de las personas con discapacidad visual y auditiva.»'®

MISION

«Nuestro compromiso es proveer servicios integrales con eficiencia y
avanzada tecnologia, a través de programas de prevencion y servicios, para
brindar salud visual y auditiva a la poblacién, para facilitar su inclusién en
la sociedad permitiéndoles tener una vida digna.» '

0BJETIVOS ESTRATEGICOS

o «Promover la inclusién social, laboral y educativa de las personas con
discapacidad.

o Ampliar la cobertura geografica y oferta de servicios.
> Proveer de los servicios de los programas de educacion integral del
Comité a los usuarios, estudiantes actuales y potenciales.

o Realizar alianzas para aumentar la cobertura de servicios
beneficiarios.»*°

VALORES
ESPIRITU DE SERVICIO

«Somos colaboradores que siempre estamos atentos a prestar ayuda; que
buscamos la manera de aportar lo necesario para mejorar, apoyar o
incentivar el progreso del préjimo, principalmente de nuestros
beneficiarios. “Quien no vive para servir, no sirve para vivir”.»*!

LEALTAD

«Comprendemos y asumimos que la lealtad es el desarrollo de una
conclencia plena en nuestras actuaciones y que implica cumplir con
nuestros compromisos hacia la mistica de servir del Benemérito Comité y
la poblacién beneficiaria de nuestros programas, aun frente a
circunstancias cambiantes o adversas.»*?

17 «QUIENES SOMOS», BENEMERITO PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA, ACCESOS EL 18 DE FEBRERO DE 2024,
HTTPS://PROCIEGOSYSORDOS.0RG.6T/QUIENESSOMOS. PHP.

18 IB10.

19 I810. , 39
20 BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA, MEMORIA DE LABORES 2022.PDF, GUATEMALA,

BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA.

21 «QUIENES S0M0S», BENEMERITO PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA, ACCESOS EL 18 DE FEBRERO DE 2024,
HTTPS://PROCIEGOSYSORD0S.0RG.6T/QUIENESSOMOS. PHP.

22 181D.
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PROACTIVIDAD

«Asumimos la responsabilidad de hacer que las cosas sucedan. Aceptamos
el pleno control de nuestra conducta vital de modo activo, afrontar
problemas, prever consecuencias y orientaciéon a la constante
innovacion.»*’

COMPROMISO

«Asumimos este valor cumpliendo con lo prometido, principalmente
cuando las circunstancias son adversas, para poder cambiar las cosas. Es lo
que transforma una promesa en realidad, frente a los retos y necesidades de
la poblacién beneficiaria de los programas que promueve el Benemérito
Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala.»**

COMUNICACION EFECTIVA

«Asumimos el compromiso de una comunicacion efectiva que genera valor
agregado a los objetivos del Benemérito Comité (eficacia) en el marco de un
proceso que propicie el uso adecuado y 6ptimo de medios y recursos
(eficiencia) con que se cuenta para lograr los resultados previstos.»*

TRABAJO EN EQUIPO

«Plena identificacién del talento humano con los objetivos del Benemérito
Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala, comprometidos con el reto
propuesto para alcanzar los maximos resultados en calidad de atencién y
servicio.»%®

ORIENTACION A RESULTADOS

«Estamos plenamente identificados con el reto y el compromiso de una
constante obtencién de resultados, con altos niveles de rendimiento y
calidad en los servicios institucionales del Benemérito Comité, sus
lineamientos y en el marco de los valores que se han enunciado y que
forman parte de sus principios.»*’

SERVICIOS

Esta conformado por 36 programas y servicios, los cuales se hacen posibles
por el trabajo de 642 colaboradores y gracias a los fondos que genera la
venta de billetes de Loterfa Santa Lucia. El Benemérito Comité es una
Institucién que ofrece servicios médicos, educativos y de rehabilitacién los
cuales son el producto de una planificacién integral. En su estructura
administrativa esta conformada de la siguiente manera:*

LOTERIA SANTA LUCIA

La Loterfa Santa Lucfa es la principal fuente de ingresos del Benemérito
Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala en donde se venden alrededor
de 80 000% billetes semanales y gracias a los distintos vendedores
mayoristas, estos billetes pueden ser comprados a nivel nacional.

DIVISION MEDICA

Dentro de la cobertura médica se encuentran los distintos centros hospitalarios
ubicados en el pais ubicados en los departamentos de Quetzaltenango,
Retalhuleu, Zacapa, Alta Verapaz, Chimaltenango, Huehuetenango,
Esquipulas y Guatemala. En 2022 los pacientes atendidos por evaluacion
médica fueron 101 668 pacientes y los atendidos por evaluacién quirtrgica

23 «QUIENES S0MO0S», BENEMERITO PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA, ACCESOS EL 18 DE FEBRERO DE 2024,
HTTPS://PROCIEGOSYSORDOS.0RG.GT/QUIENESSOMOS.PHP.

24 1810.
25 I8I0.
26 18I0.
27 1810.

28 BEN?MERITO COMIITE PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA, MEMORIA DE LABORES 2022.PDF, GUATEMALA,
BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA.

29 1810.



fueron 3 382 pacientes en los distintos centros de salud.*
DIVISION DE EDUCACION

El Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala cuenta con
distintos programas, centros educativos, talleres, proyectos culturales y
recreativos, cursos. En 2022 los principales focos con mayor cantidad de
participantes se encuentran los 9 centros educativos atendieron alrededor
de 854 estudiantes, el programa de inclusion escolar en donde participaron
1 334 estudiantes, en los cursos de lengua de sefias se capacitarona 10 569
personas y los proyectos culturales, deportivos y recreativos centralizaron
a9 864 participantes.’!

DIRECCION DE REHABILITACION

Dentro de los servicios que cuenta el Benemérito Comité Pro Ciegos y
Sordos de Guatemala se encuentran centros, programas educativos,
culturales y programas técnicos que apoyan la rehabilitacién y promueven
la inclusion social, laboral y educativa de las personas con discapacidad. En
el aflo 2022, dentro de los centros y programas de rehabilitacidn, se
desarrollaron nuevos cursos de Inglés, Gastronomia, Corte y confeccidn,
Computacién y Emprendimiento las cuales permitieron la participacion
activa de 285 personas con discapacidad auditiva y visual durante este

aflo.*

Distribucion Geografica de Actividades por departamento y municipio
durante el aiio 2022

Escuintla

FIGURA 3. DISTRIBUCION GEOGRAFICA DE ACTIVIDADES POR DEPARTAMENTO ¥ MUNICIPIO DURANTE
EL ANO 2022. FUENTE: MEMORIA DE LABORES DEL 2022 DEL BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥
SORDOS DE GUATEMALA

30 BENEMERITO COM‘ITE‘ PRO CIEGOS Y SORDOS DE GUATEMALA, MEMORIA DE LABORES 2022.PDF, GUATEMALA, 41
BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA.
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BENEFICIARIOS

El Benemérito Comité de Pro Ciegos y Sordos estd formado por dos
principales divisiones y 3 direcciones las cuales tienen distintos enfoques.

La division médica esta conformada por 8 centros hospitalarios ubicados
alrededor de todo el pais, especificamente en los departamentos de
Guatemala, Quetzaltenango, Retalhuleu, Zacapa, Alta Verapaz,
Huehuetenango, Chimaltenango y Chiquimula. Los centros hospitalarios
estan equipados con tecnologia y personal capacitado para garantizar
atencion a los pacientes con patologias visuales y auditivas que acuden a los
centros hospitalarios. El valor minimo de la consulta Oftalmoldgica es de Q
50.00 y en Otologfa es de Q 75.00.

La divisién de la Loteria Santa Lucfa emite alrededor de 80 000 billetes
semanales los cuales son distribuidos por 435 compradores mayoristas
videntes y no videntes. Todos los sorteos estan supervisados por la
Contralorfa General de Cuentas y Gobernacién departamental, quienes se
encargan de garantizar la transparencia del manejo de ingresos del
Benemérito Comité de Pro Ciegos de Guatemala.

La direccién de rehabilitacién dirige sus servicios a adolescentes, adultos, y
adultos mayores con discapacidad visual . Esta division cuenta con dos
centros de rehabilitacién y programas de apoyo tecnoldgico para lograr el
proceso de inclusion de las personas con discapacidad visual.

La divisién de educacion brinda sus servicios a infantes, nifios, adolescentes
y adultos, cuenta con 5 centros educativos para personas con discapacidad
auditiva, 1 centro para discapacidad visual, 3 centros regionales que
atienden discapacidad visual y auditiva, ademas de 36 programas de apoyo
tecnoldgico distribuidos en Quetzaltenango, Zacapa, Retalhuleu y
Guatemala.”

FUENTES DE FINANCIAMIENTO.

La venta de billetes de Loterfa Santa Lucia es la fuente econémica principal
para el desarrollo de los distintos programas de salud visual y auditiva,
programas educativos y procesos de rehabilitaciéon que son brindados a la
poblacién. La distribucidn de estos ingresos consiste en lo siguiente:

o pago de premios y reintegros 65 %
o de descuento para compradores mayoristas 16 %

o gastos de funcionamiento de Loteria Santa Lucia 5 %

o dirigido a gastos de Funcionamiento del Benemérito
Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala 14 %
Los sorteos de la Loterfa Santa Lucia emiten 80 000 billetes de manera
semanal, y estos son vendidos por compradores mayoristas con y sin
dlscapac1dad visual alrededor del territorio nacional.

Durante el afio 2022, fueron realizados 50 sorteos en donde se recaudaron
Q 337 173 327.52 los cuales fueron posibles gracias al desarrollo de un
plan estratégico el cual logré ampliar la comercializacion de billetes en el
interior del pafs.**

42 33 «QUIENES S0MO0S», BENEMERITO PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA, ACCESOS EL 18 DE FEBRERO DE 2024,
HTTPS://PROCIEGOSYSORDOS.0RG.GT/QUIENESSOMOS.PHP.
34 BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS Y SORDOS DE GUATEMALA, MEMORIA DE LABORES 2022.PDF, GUATEMALA,
BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA.



ANTECEDENTES GRAFICOS
IDENTIDAD GRAFICA INSTITUCIONAL Y COMUNICACION VISUAL

El Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala consta de una
linea grafica centrada en documentacién de caracter formal por su
naturaleza médico educativa; mientras que la loterfa Santa Lucia maneja su
linea de una manera mas libre, puesto que busca ser una marca llamativa
por su caracter de juego y factor de suerte.

IDENTIDAD GRAFICA LOTERIA SANTA LUCIA

La Loterfa Santa Lucfa es la identidad grafica mas fuerte e importante del
Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala, su linea gréfica se
caracteriza por el fuerte posicionamiento alrededor del pais en donde se
realizan las promociones de la compra de billetes asi como la venta de los
mismos. Su mayor impacto se encuentra en los materiales impresos de
promocién y publicidad, asi como en medios de comunicacién como la
television y en la radio.
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FIGURA 4. PAGINA DE INICIO DEL SITIO WEB OFICIAL DE LA LOTERIA SANTA LUCIA. FUENTE: HTTPS://LOTERIA.ORG.GT/
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II. MATERIALES DE REDES SOCIALES

www.prociegosysordos.org.gt
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1. 00)  [IFLMRMNTNMY o

NUMERO * REGISTRO

Total de Premios y Reintegros
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transmision de sorteo

€ 3030-4182
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cercano para compra de tu billete
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Tel: 2382-1800 ext. 1169

FIGURA 6. PROMOCION LOTERIA SANTA LUCIA PUBLICADO EN LA
CUENTA DE FACEBOOK DEL COMMITE
FUENTE: HTTPS://WWW.FACEBOOK.COM/PROCIEGOSYSORDOS

FIGURA 7. PROMOCION LOTERIA SANTA LUCIA PUBLICADO EN LA
CUENTA DE FACEBOOK DEL COMITE
FUENTE: HTTPS://WWW.FACEBOOK.COM/PROCIEGOSYSORDOS

Punto de venta 1ra. calle y 7a avenida zona 9
Ciudad Capital

FIGURA 5. PROMOCION LOTERIA SANTA LUCIA PUBLICADO EN LA
CUENTA DE FACEBOOK DEL COMITE
FUENTE: HTTPS://WWW.FACEBOOK.COM/PROCIEGOSYSORDOS
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III. MATERIALES IMPRESOS PARA LA ENTREGA DE PREMIOS ¥ COMPRA DE BILLETES

£X
12,200, 0 0"

smib Wyw Dos Millones Dosdcnms Mil Quetzales

1 PREMIADO ES PAGADERO AL PORTADOR _ ww.prociegosysordos.org gt

',L!_\W I i

FIGURA 8. VENTA DE BILLETES DE LOTERIA SANTA LUCIA, FIGURA 9. ANUNCIO DEL BILLETE GANADOR DE Q6 MILLONES DE
SALAMA, BAJA VERAPAZ LOTERIA SANTA LUCIA DEL 9 DE ENERO 2022

FUENTE: HTTPS://VENTA-DE-BILLETES-DE-LOTERIA-SANTA-LUCIA.  FUENTE: HTTPS://EMISORASUNIDAS.COM/2022/01/09/NUMERO-
NEGOCIO.SITE GANADOR-6-MILLONES-LOTERIA-SANTA-LUCIA-2022HTTPS://WWW.

FACEBOOK.COM/PROCIEGOSYSORDOS

FIGURA 10. PUESTO DE VENTA DE BILLETES DE LOTERIA SANTA LUCIA, SALAMA, BAJA VERAPAZ
FUENTE: HTTPS://VENTA-DE-BILLETES-DE-LOTERIA-SANTA-LUCIA.NEGOCIO.SITE
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FIGURA 1l. MUESTRA DEL BILLETE PARA EL SORTEO EXTRAORDINARIO NO. 374
FUENTE: HTTPS://CRNNOTICIAS.COM/INICIA-EL-2023-COMO-MILLONARIO-CON-LOTERIA-SANTA-LUCIA/



IDENTIDAD GRAFICA BENEMERITO COMITE PRO-CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA

La identidad grafica del Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de
Guatemala, en lo que respecta a su pagina web estd enfocada en la
accesibilidad de los usuarios discapacitados, ya que esta programada para
que estas personas puedan escuchar y tener acceso a toda la informacidn.
En cuanto a sus redes sociales, el enfoque estd dirigido a la Loterfa Santa
Lucia por ser su pilar financiero, por lo tanto las publicaciones del
Benemérito Comité Pro-Ciegos y Sordos de Guatemala pasan a un
segundo plano

INICIO QUIENES SOMOS NOSOTROS v RECURSOS v CONTACTANOS

Benemeérito Comité Pro-Ciegos y Sordos de Guatemala

f X O O|-

Benemérito ClReda A id@eiGerdos de Guatemala,
miembro de la Federacién Mundial de Sordos

FIGURA 12. PAGINA DE INICIO DEL SITIO WEB OFICIAL DEL BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥
SORDOS DE GUATEMALA
FUENTE: HTTPS://PROCIEGOSYSORDOS.0RG.GT/
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BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS Y SORDOS DE GUATEMALA www.prociegosysordos.org.gt
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Valor
del Cachito
Sorteo Ordinario No.3035

Q”700
7. Sabado 17 de febrero 2024
Caduca 16 de agosto 2024

TODO BILLETE PREMIADO ES PAGADERO AL PORTADOR www.loteria.org.gt
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":“%" 4 Comité Pro Ciegos Sordos

9 'e‘;\“a\ 157 mil Me gusta - 208 mil seguidores
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@© Mensaje 1l Me gusta Q Buscar
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)

Publicaciones Informacion Menciones Opiniones Seguidores

FIGURA 13. PERFIL OFICIAL DE FACEBOOK DEL BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS Y SORDOS DE GUATEMALA
FUENTE: HTTPS://WWW.FACEBOOK.COM/PROCIEGOSYSORDOS

e prociegos_sordos Seguir

8
&
e 0 publicaciones 1043 seguidores 21 seguidos
.T‘;%
® pro ciegos y sordos
Contribuimos a mejorar la calidad de vida de las personas que acuden al Comité con

problemas visuales y auditivos.

B PUBLICACIONES (@ ETIQUETADAS

Aun no hay publicaciones

FIGURA 14. PERFIL OFICIAL DE INSTAGRAM DEL BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA
FUENTE: HTTPS://WWW.INSTAGRAM.COM/PROCIEGOS_SORDOS/
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e“"o"! ‘ Academia de Lengua de Sefias de Guatemala
f’ 'A i y Multiprogramas Regi6n Occidente
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&

@
TALLER DE
BELLEZAY |
COSMETOLOGIA
INICIAL

Modalidad Presencial
Inscripcién Mensual

Q50.00 Q50.00

LUNES Y MIERCOLES

Inicia Finaliza
05/02/2024 | 13/11/2024

del Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala

porel de

HORARIO
08:00 a 13:00 horas

Link de iscripcién WhatsApp
https://forms.gle/6Q2pmgbEGrGb62XY7

Teléfono
4534-1522

7872-1335
Banco

Banco G&T / Monetaria
BANRURAL / Monetaria

Banco Industrial / Monetaria

Nombre de la Cuenta

Comité Pro-Ciegos y Sordos de Guatemala / Multipro
Comité Pro-Ciegos y Sordos de Guatemala
Comité Pro-Ciegos y Sordos de Guatemala

Nimero de la Cuenta
066-0031282-4

3099016385
092-001952-8

Webinar - )
Cuerpo Extrano
Ocular ;

O
29 |13:30
Enero horas

A @ProCiegosySordos

FIGURA 15, PROMOCIONAL PUBLICADO EN LA CUENTA OFICIAL DE
FACEBOOK DEL BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE
GUATEMALA

FUENTE: HTTPS://WWW.FACEBOOK.COM/PROCIEGOSYSORDOS

Dia del Odontologo

Dra. Zenia Sandoval

FIGURA 16. PROMOCIONAL PUBLICADO EN LA CUENTA OFICIAL DE
FACEBOOK DEL BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE
GUATEMALA

FUENTE: HTTPS://WWW.FACEBOOK.COM/PROCIEGOSYSORDOS

09 DE FEBRERO

@ @ProCiegosySordos @ @ProCiegosSordos @prociegosysordos

FIGURA 17. PROMOCIONAL PUBLICADO EN LA CUENTA OFICIAL DE FACEBOOK DEL BENEMERITO COMITE

PRO CIEGOS Y SORDOS DE GUATEMALA. FUENTE: HTTPS://WWW.FACEBOOK.COM/PROCIEGOSYSORDOS
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PERFIL DEL GRUPO 0OBJETIVO
MUESTRA DEL GRUPO OBJETIVO

o Poblacién

° 17 525
o Nivel de Confianza
° 90 %
o Margen de error
° 5%
o Muestra
° 269

Basandose en reportes y bases de datos publicados por el Instituto Nacional
de Estadistica (INE), revisando la base de datos publicada en 2020,
Estimaciones y Proyecciones de Poblacién, 1950, 2050 del Departamento
de Guatemala, reporta que para el afio 2024, para el rango de edades de 20
a 29 afios, se tiene una cantidad poblacional de 644 502 jévenes en el area
capitalina de la Republica.

Nivel de escolaridad segtlin grupos de edad
(porcentaje), 2022

— Republica de Guatemala, Instituto Nacional de Estadistica —

251

6.6

1.0

22
08 gpo

1317 18-30

Ninguno . Primaria . Diversiﬁcado. Maestria
Preprimaria . Basico . Licenciatura

Fuente: INE - Encuesta Nacional de Ingresos y Gastos de los Hogares
-ENIGH- 2022

FIGURA 18. NIVEL DE ESCOLARIDAD SEGUN GRUPOS DE EDAD (PORCENTAVJE), 2022. INSTITUTO
NACIONAL DE ESTADISTICA. FUENTE: COMPENDIO ESTADISTICO CON ENFOQUE DE JUVENTUD. 2023

Posteriormente, tomando en cuenta la seccién 2.1 Nivel de escolaridad
segun grupos de edad del Compendio estadistico con enfoque de juventud.
2023, reporta que, segun los datos obtenidos de la Escuela Nacional de
Ingresos y Gastos de los Hogares (ENIGH) 2022, para el rango de 18 a 30
afios, un 26.4 %°° de los jévenes obtuvieron titulo tanto de nivel
diversificado como de licenciatura a nivel universitario, aplicado a nuestra
poblacién inicial de 644 502, obtenemos un total poblacional de 170 148.

35 «INE GUATEMALA: ESTIMACIONES ¥ PROYECCIONES DE POBLACION A LARGO PLAZO. 1950 - 2050. 2019» INSTITUTIO
NACIONAL DE ESTADISTICA DE GUATEMALA, ACCESO 20 DE AGOSTO DE 2024, HTTPS://WWW.INE.GOB.GT/INE/WP-
CONTENT/UPLOADS/2020/08/ESTIMACIONES_Y_PROYECCIONES_DE_POBLACION-1950-2050.XLSX.

36 IBID.



Finalmente, revisando la seccién 2.5 Interés en asistir a cursos de
capacitacion segun grupos de edad del mismo documento, se reporta que
unicamente un 10.3 %°7 de los jévenes en el rango de edad de 18 a 30 aflos
dijeron que posefan interés en participar en cursos de capacitacion,
aplicado a nuestro conteo poblacional actual de 170 148 personas,
tenemos una poblacién de referencia de 17 525 jévenes para el area
capitalina de Guatemala.

Interés en asistir a cursos de capacitacién segtin
grupos de edad (porcentaje), 2022

— Republica de Guatemala, Instituto Nacional de Estadistica —

7-12 13-17 18-30 31+
Wsi BnNo

Fuente: INE - Encuesta Nacional de Empleo e Ingresos -ENEI- 2022

FIGURA 19, INTERES EN ASISTIR A CURSOS DE CAPACITACION SEGUN GRUPOS DE EDAD (PORCENTAVE),
2022. INSTITUTO NACIONAL DE ESTADISTICA. FUENTE: COMPENDIO ESTADISTICO CON ENFOQUE DE
JUVENTUD. 2023

Utilizando la herramienta de calculo para tamafio de muestreos
proporcionada por la pagina web SurveyMonkey, considerando el
numero poblacional calculado anteriormente, al igual que un nivel de
confianza del 90 % y un margen de error del 5 %, el tamafio de
muestra resultante es de 269.

Calcula el tamano de tu muestra

Tamarfio de la Nivel de Margen de
poblacién confianza (%) error (%)
17525 90 v 5

Tamaiio de la muestra

FIGURA 20. CALCULADORA DE MUESTRA POR SURVEYMONKEY. FUENTE: ELABORACION PROPIA

37 «INE GUATEMALA: COMPENDIO ESTADISTICO CON ENFOQUE DE JUVENTUD. 2023.» INSTITUTIO NACIONAL DE ol
ESTADISTICA DE GUATEMALA, ACCESO 20 DE AGOSTO DE 2024, HTTPS://WWW.INE.GOB.GT/SISTEMA/UPLOADS/
2023/11/06/20231106222842PWF6BCBWISTAVS3Q3MRKXGDSVWPEJGHS.PDF
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
CARACTERISTICAS GEOGRAFICAS

Pais: Guatemala

Departamento: Guatemala
Municipios: Ciudad de Guatemala, Mixco y Villa Nueva

Sector urbano

98.8%._ /"

ECUAL ES SU LUGAR DE RESIDENCIA?

@ CIUDAD CAPITAL.

@ REGION SUROCCIDENTE.
REGION NOROCCIDENTE.

@ REGION CENTRAL.

@ REGION VERAPAZ.

© REGION NORORIENTE.

©® REGION SURORIENTE.

@ PETEN.

FIGURA 21. AREA RESIDENCIAL DEL GRUPO 0BJETIVO. FUENTE: ELABORACION PROPIA

El grupo objetivo se ubica en el drea capitalina de la Reptblica de
Guatemala para el sector urbano, conoce diferentes facetas del sector
metropolitano como el reconocer ubicaciones de las paradas de transmetro,
calles y avenidas principales al igual que lugares conocidos en el territorio,
como centros comerciales, parques tematicos o el Zooldgico La aurora.
Asimismo, conoce y ha escuchado sobre el Benemérito Comité Pro Ciegos
y Sordos de Guatemala y la Loterfa Santa Lucfa por encontrarse ubicadas
en los alrededores del drea central.

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS

Edad: 20 a 30 arios

Género: predominantemente mujeres>®

Estado civil: indiferente

Religién: indiferente

Funcién o responsabilidad familiar: hijos o personas independientes.
Formacién académica: cursando licenciatura universitaria o
licenciados.

o Ocupacidn: estudiante, freelancer o trabajador.

El grupo objetivo esta conformado por personas que finalizaron su fase de
diversificado y se encuentran en algin punto de su recorrido universitario,
en algunas ocasiones cuentan con empleo, ya sea de caracter informal como
ﬁeelancer o formando parte de una empresa establecida, conviven con sus
compafieros de clase y grupos de amigos en ambitos soc1ales siendo del
area metropolitana, el objetivo de las salidas generalmente involucra
lugares de recreaciéon o de alimento, muy comunmente centros
comerciales.

38 VER ANEXO 4. GRAFICAS ¥ RESULTADOS.




ECUAL ES SU NIVEL DE ESCOLARIDAD?

@ 8Asicos.

@ DIVERSIFICADO.

@ LICENCIATURA.

@ MAESTRIA.

CARRERA
UNIVERSITARIA.

FIGURA 22. ESCOLARIDAD DEL GRUPO 0BJETIVO. FUENTE: ELABORACION PROPIA

POR FAVOR SELECCIONE SU RANGO DE EDAD.

@ MENOR A 18 ANOS.
@ De 19 A 24 ANOS.
@ De 25 A 29 ANOS.
@ DE 20 A 35 ANOS.
© DE 36 A 40 ANOS.
O DE 40 ANOS EN
ADELANTE.

FIGURA 23. RANGO DE EDAD DEL GRUPO OBJETIVO. FUENTE: ELABORACION PROPIA

Son personas que se encuentran en situaciones sociales, interactian con
diferentes personas a nivel social a pesar de no haber una conexién de
amistad, no frecuentan transportarse por vehiculo propio, por lo que el uso
de servicios como Uber les permiten esta disponibilidad de moverse a
lugares sociales, por el contrario, el uso de transporte interno como el
transmetro y transurbano les dan la oportunidad de contemplar la variedad
de personas que viven en Guatemala.
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6.2.3. CARACTERISTICAS SOCIOECONOMICAS

o Clase social: clase media

« Nivel socioeconémico: la licenciada Ana Liz Lemus establece que los
niveles D1y C2 son, en promedio, como niveles donde se encuentra la
mayoria de clientela frecuente para el aprendizaje de la LENSEGUA.*

« Habitos de consumo y frecuencia: con la tendencia de los servicios de
tomar una tematica de tipo suscripcion, los habitos de consumo
predominan los gastos con base en mensualidades, servicios como
Spotify o alguna plataforma de streaming junto con el manejo del
Internet

A PESAR DE TENER INTERES EN..
&CUAL CONSIDERA QUE ES EL MAYOR FACTOR POR EL QUE
NO HAYA PODIDO APRENDER SOBRE LA LENGUA DE SENAS?

TIEMPO. 40 (63.9%)
DINERO. 18 (28.6%)
TRANSPORTE. 5 (7.9%)

DISPONIBILIDAD DE CURSOS

(PRESENCIALES 0 EN LINEA). 37 (58.7%)

NO FORMABA PATE DE SU .
PLAN DE ESTUDIOS. 20 (31.7%)

0 10 20 30 40

FIGURA 24. POSIBLES IMPEDIMENTOS PARA APRENDER LA LENSEGUA. FUENTE: ELABORACION PROPIA

El grupo objetivo por su situacién actual, se ve en la necesidad de comenzar
aver tramites y gastos por su cuenta, llevando control de mensualidades de
sus estudios de caracter universitario o cursos aparte como el Intecap, de
igual manera, gastos de transporte y multiples proyectos forman la mayor
parte de su plan de gastos, en ocasiones los momentos recreativos también
representan sus gastos con frecuencia variada basandose en sus actividades
sociales, ndtese como el mayor 1rnped1rnento recae en la disponibilidad y
tiempo, mds que un factor econémico o inclusive transporte.

39 ANA LIZ LEMUS LOARCA, «DISENO DE MATERIAL EDUCATIVO IMPRESO PARA LA ENSENANZA DE PARAMETROS
FORMATIVOS KINESICOS DIRIGIDO A PERSONAS QUE ESTUDIAN EN COMITE BENEMERITO PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE
GUATEMALA.» (PROYECTO DE GRADUACION, UNIVERSIDAD GALILEO, 2020), PAG, HTTP.//HDL.HANDLE.NET/123456789/1242.




CARACTERISTICAS PSICOGRAFICAS

« Esulo de vida: hogareiia tradicional con aspecto social activo, buscan
tiempo libre para cumplir sus proyectos personales, ya sea algo
artistico, una meta, pasatiempo o aprendizaje de otras materias.

« Haébitos: tienden a vivir la rutina principalmente centrandose en los
estudios, trabajo u otras responsabilidades que puedan adquirir
tratando de mantener un balance.

« Motvacionales: desarrollo personal, alcanzar metas universitarias y
escalar el mundo corporativo para econdémicamente apoyar a sus
familiares.

« Valores: son personas trabajadoras, interesadas en aprender dreas de
gusto personal, independiente del contraste que conlleva a sus
responsabilidades principales, personas tradicionales, regidas por un
sentido de moral que combina la religién.

«  Cultura visual: redes sociales, series televisivas en servicio de streaming,
contenido multimedia, ya sea de caracter de comedia o de aprendizaje.

£COMO CALIFICARIA SU USO DE LAS REDES SOCIALES?

- 3 (3.5%)

- 4 (4.7%)

- 9 (10.6%)
- 33 (38.8%)

- 36 (42.4%)

0 10 20 30 40

FIGURA 25. USO DE REDES SOCIALES DEL GRUPO 0BJETIVO. FUENTE: ELABORACION PROPIA

ZQUE OTRAS PLATAFORMAS EN LINEA UTILIZA PARA ENTRETENIMIENTO?

SITIOS WEB (MANGA, COMIC...) - 42 (49.4%)
PLATAFORMAS PARA SERIES (NETFLIX...)

PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE

- 64 (75.3%)

AUTODIDACTA (SKILLSHARE..) - 30 (36.3%)
DUOLINGO - 21 (24.7%)
YOUTUBE - 69 (81.2%)
TWITCH - 17 (20%)
KICK | - 0 (0%)
-2 (24%)
REDDIT -10.2%)
TIKTOK -2 (24%)
0 20 40 60 80

FIGURA 26, PLATAFORMAS DE ENTRETENIMIENTO DEL GRUPO OBJETIVO
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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El grupo objetivo busca, de manera honesta, el poder desarrollarse en
multiples dreas, no obstante, su cultura visual tiene una gran influencia por
parte del contenido multimedia que consumen en Internet, principalmente
el manejo de redes sociales que presentan un drea de distraccién, en
ocasiones, demasiado eficiente. Son personas de familia, los tiempos de
comida se pasan en familia conversando o viendo algin programa de
television, alguna de las multiples series que tienen en proceso.

ZQUE OPCIONES LE GUSTARIA QUE E§TéN DISPONIBLES PARA EL
APRENDIZAJE DE LA LENGUA DE SENAS?

CLASES PRESENCIALES.
CLASES EN LIiNEA

SITIOS WEB PARA APRENDIZAJE
AUTODIDACTA.

SERIE DE VIDEOS EN YOUTUBE.
LIBROS IMPRESOS.
APLICACIONES MOBILES

- 35 (55.6%)
- 43 (68.3%)

- 37 (58.7%)

- 37 (58.7%)
- 16 (25.4%)
-2 (3.2%)

0O 10 20 30 40 90

FIGURA 27. PREFERENCIA PARA APRENDIZAJE DEL LENSEGUA POR EL GRUPO OBJETIVO
FUENTE: ELABORACION PROPIA

Como es observable en la figura 27, El grupo objetivo tiene un alto interés
en aprender, al punto de tener la disponibilidad de diferentes opciones de
aprendizaje, aunque, en la seccién 6.2.3 Caracteristicas socioecondmicas,
vemos que el grupo objetivo reporté que el mayor conflicto para aprender
es el tiempo, lo cual, demuestra que el grupo objetivo, preferiria clases
presenciales, pero igual ve el aprendizaje en linea y hasta autodidacta como
opciones viables para el aprendizaje de esta disciplina.

RELACION ENTRE GRUPO OBJETIVO E INSTITUCION

La relacién del grupo objetivo con la institucién principalmente se centra
en busqueda de servicios y tratamientos de salud que ofrece la divisién
médica del Benemérito Comité basandose en sus necesidades, de manera
informal, la interaccién mas comun se centra en la Loterfa Santa Lucia, por
la compra de billetes para los multiples sorteos que subsecuentemente
financian las diferentes divisiones de la misma.




ZHA INTERACTUADO CON PERSONAS
CON DISCAPACIDAD AUDITIVAZ?

D

FIGURA 28. INTERACCION DEL GRUPO OBJETIVO CON PERSONAS DISCAPACITADAS
FUENTE: ELABORACION PROPIA

Considerando lo multifacéticas que son las actividades y presta de servicios
del Benemérito Comité, se puede contemplar como el grupo objetivo
puede interactuar de diferentes maneras, pero no de manera directa con el
area educativa, la encargada de ensefianza del LENSEGUA, puesto que es
un servicio independiente y el hecho que la mayor difusién del Comité se
concentra en la Loterfa Santa Lucia y servicios médicos, de igual manera,
durante la entrevista ocurrida el lunes 19 de febrero del afio 2024 en sus
instalaciones, fue expresado su interés en que «la poblacién joven
Guatemala comience a familiarizarse con el Comité, pero mas importante,
con la Loterfa Santa Lucia,»* por lo que ya se encontraban en una
busqueda de acercamiento a este sector poblacional., a pesar de ello, el
grupo objetivo ha tenido contacto con personas sordas, lo que genera esa
conexién con el nombre y las actividades de la institucidn.

ZPOSEE INTERES EN EL APRENDIZAJE 0 LA PRACTICA
DE LA LENGUA DE SENAS?

® sl

® NO

© YA DOMINO i
LA LENGUA DE SERNAS

74.1%

FIGURA 29. INTERE$ DEL GRUPO OBJUETIVO EN LA LENSEGUA
FUENTE: ELABORACION PROPIA

Sobre la base de la figura 29, se puede argumentar que el grupo objetivo
tiene las posibilidades para aprender temas que quiere, posee interés en el

LENSEGUA y conoce sobre el Comité, lo que recae en el tema en cuestion,
la accesibilidad del LENSEGUA.

40 LAURA ARAGON (JEFA DE COMUNICACIONES DEL DEPARTAMENTOS DE COMUNICACIONES DE PRO CIEGOS) ¥ LUIS .
EMILIO ALONZO (COMMUNITY MANAGER DEL DEPARTAMENTO DE COMUNICACIONES DE PRO CIEGOS), EN CONVERSACION
CON EL AUTOR, FEBRERO DE 2024.
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FICHA DE PERSONA

Nombre: Luna

Edad: 28 Afios

Etnia: ladina

Sexo: demenino
Nacionalidad: Guatemalteca
Estado civil: soltera

Nivel educativo: Licenciatura en
Arquitectura

Idiomas que domina: espaiiol e
inglés

Profesién u ocupacién: Dibujante

de planos para constructora FIGURA 31. REPRESENTACION DE LA PERSONA
i i ) FUENTE: ELABORACION PROPIA EN COLABORACION
Nivel socioeconémico: NSE C3 CON RENTIKOY

Luna es una mujer carismatica de 28 afios, nacida en el territorio
Guatemalteco en el darea de Mixco, tiene una ferviente pasién por el
aprendizaje autodidacta, puesto que parte de su tiempo libre lo dedica a
cursos en linea y tutoriales que ve a través de la plataforma de YouTube,
ama la musica y varias actividades digitales como el arte, disefio y otras
ramas creativas, los fines de semana, aprovecha también a ver alguna serie
o pelicula presente en los servicios de contenido que tiene contratados.

Su método para trasladarse en el drea capitalina es a través del transmetro
y transurbano, ocasionalmente utilizando Uber segtin sea su necesidad.
Siendo una persona curiosa, con iniciativa y observacion, por lo que presta
atencién a su alrededor y a las personas que forman parte de este entorno,
ha notado y tiene interés en las adaptaciones callejeras hechas para
personas con discapacidad visual, de igual manera le parece fascinante ver
en museos las transcripciones en braille sobre los objetos.

Debido al tilempo que consumian sus estudios, universidad y
consecuentemente su empleo, Luna no ha podido encontrar la posibilidad
de recibir clases en materias que quisiera, aprender instrumentos, cocina,
manualidades y lenguaje de sefias. A pesar de no conocer a nadie con dicha
discapacidad, ha visto y escuchado historias de personas que si, y le
encantarfa conocer mas a profundidad estos temas, de igual manera, en el
transporte publico y en la television ha podido observar en diferentes
ocasiones a los intérpretes haciendo su oficio.
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7. REVISION DE INSUMOS ¥ COSTOS

7). LISTADO DE INSUMOS
INMUEBLE

Habitacién de domicilio

Sede de Institucién

Mobiliario

Silla de madera

Escritorio individual de computadora

Archivero metélico industrial

EQUIPO
COMPUTADORA

Case Corsair Carbide Spec 05 Sin Fuente

Tarjeta Madre Asus TUF X570-Plus

Procesador Ryzen 7 3700X

Memoria Corsair DD4 4x8GB 2400 Vengeance LPX
Tarjeta de video EVGA RTX2060 Super SC Ultra 8G DDR6
SSD Western Digital Green 120GB 2.5"

SSD Mushkin 250GB M.2

Disco Duro Interno 1TB Western Digital SATA

Disco Duro Interno 2TB Western Digital SATA
Ventilador Corsair Case ML120 Paquete de 2 unidades
Fuente de Poder EVGA 700 BR 80+

Monitor LED ASUS VA24E HDMI

Mouse Xtech XTM-610

Teclado Dell KB216

Regulador de Voltaje Forza FVR-3001

Tableta Grafica Wacom Intuos Small

Teléfono Celular Samsung Galaxy A50

Micréfono Blue Yeti Nano

Audifonos Corsair HS35 Blue

Impresora 3D Ender 351



SOFTWARES / APPS

Windows 10 22H2

Linux Manjaro Plasma 6.0
Adobe Creative Cloud 2023
Afhnity 2

Blender

Brave

Google Chrome

Krita

VSeeFace

Google Workspace

LIBRERIA

Cuaderno arimany espiral 100 hojas blanco
Cuaderno arimany espiral 100 hojas lineas
Portaminas Staedler 788C 2mm

Minas Kohin 2mm - 2H x5

Minas Kohin 2mm - 2B x5

Afilador de Minas Staedler tipo Tambor
Lapiceros Bic / 3 Colores

Borrador Staedler para Papel

Estuche de tela

TRANSPORTE

Transmetro / Transporte publico
Uber

HORARIOS / TIEMPOS

Lunes a viernes, 2 horas por jornada laboral
8am - 10 am
Total de horas semanales: 10 horas

Horas aproximadas totales: 45 horas

RECURSOS HUMANOS

Gerente de Proyecto: Abner Jereda
Asesor Metodoldgico: Anggely Enriquez
Asesor Grafico: Maria Gutiérrez

Asesor Especialista: Enmanuel Palacios
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CALCULO DE COSTOS

Todos los calculos presentados a continuacidn fueron realizados con cifras,
precios y conversiones de monedas internacionales para el mes de abril del
afio 2024, para mayor facilidad de calculo se emplearon hojas de calculo de
Google (ver anexo 12.1).

ENERGIA

Consumo los meses anteriores obtenidos de facturas extendidas por la
Empresa Eléctrica de Guatemala S.A. (EEGSA).

Mayo: Q 745.05
Junio: Q772.68
Julio: Q 795.56

Férmula empleada para calculo de costo por hora:

/ (Dias del mes) | /(Horas del dia) = Costo/hora
(T'otal de meses)

(( (Q Enero) + (Q Febrero) + (Q Marzo)

<< Q745.05 + Q7;(2).68 + Q795.56 > /30> 124 ¥ Qr.07/hr.

INTERNET

Consumo de Internet obtenido sobre la base de factura de Claro emitida en
julio 2024 para Casa Claro. que incluye servicio telefénico, television e
Internet.

Total de la factura: Q 350

Férmula empleada para célculo de costo por hora:

(Precio Mensual del servicio * Dias del mes)

Horas del dia = Costo/hora

350

(W) /24 £ Q0.49/hr.




TELEFONO

Consumos de datos méviles sobre la base de la tarifa por plan mensual en
la aplicacién para dispositivos Android, Tigo en Linea, consultado en Julio
de 2024.

Costo de plan mensual: Q110.00

Férmula empleada para calculo de costo por hora:

(Precio Mensual del servicio * Dias del mes)
Horas del dia

= Costo/hora

(%)/24 L Q0.15/hr.

DEPRECIACION DE EQUIPO

Para calculo de depreciacion de equipo se utlizan la siguiente
nomenclatura para los valores necesarios:

Valor Inicial / VI

Valor del Afio Anterior / VAA

Valor util segtin Legislacién Fiscal / VULF

Depreciacién para equipo de cémputo  / DeC / 33 %*

Se emplea la siguiente férmula para el calculo de la depreciacién por afio:

VI — (VI x DeC) = Valor del aiio correspondiente

Consecuentemente, para cualquier afio que no corresponde al afio de
adquisicion del material, se utiliza la misma férmula de la siguiente manera:

VAA — (VAA x DeC) = Valor del aiio correspondiente

Férmula para céalculo de depreciacién por hora:

Meses del aiio

LF 2024
(( vy 0 >/Dz’as del mes) /Horas del dia = Dpr/hr.

9] DECRETO 10/2012, DE 2% DE SEPTIEMBRE, DEL CONGRESO DE LA REPUBLICA DE GUATEMALA (E-180-2020-18-FEBRERO).
HTTPS.//TSE.ORG.GT/IMAGES/UECFFPP/LEYES/DECRETO_10-2012_LEY_ACTUALIZACION_TRIBUTARIA.POF
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EQUIPO ANO DE VALOR INICIAL VULF 2024 DEPRECIACION
(NOMBRE ABREVIADO) ADQUISICION 1) POR HORA
CASE 2020 Q443.00 Q89.27 Q0.0
TARJETA MADRE ASUS X570-PLUS 2020 1,854.00 Q3732.60 Q0.04
PROCESADOR RYZEN 7 3700X 2020 03,318.00 Q668.6 Q0.08
MEMORIA CORSAIR DDR4 2X8G8 2400 2020 Q720.00 Q145.09 Q0.02
MEMORIA CORSAIR DDR4 2X8GB 2400 2023 Q720.00 Q48240 Q0.06
TARJETA DE VIDEO EVGA RTX 2060 S. 2020 Q4,196.00 Q83748 Q0.10
SSD WESTERN DIGITAL GREEN 12068 2020 Q260.00 252.39 Q0.01
SSD MUSHKIN 25068 M.2 2024 Q215.00 Q215.00 Q0.02
DISCO DURO INERNO ITB WD SATA 2020 Q417.00 Q84.03 Q0.01
DISCO DURO INTERNO 2TB WD SATA 2023 2520.00 Q34840 Q0.04
VENTILADOR CORSAIR CASE ML 120 X2 2020 Q260.00 252.39 Q0.0
FUENTE DE PODER EVGA 700 BR, 80+ 2020 Q760.00 Q153.15 Q0.02
MONITOR LED ASUS VAZ4E HDMI 2020 @1,100.00 Q221.66 Q0.03
MOUSE XTECH XTM-610 2021 Q90.00 Q60.30 Q0.0
TECLADO DELL KB216 2020 Q100.00 Q20.15 Q0.01*
l;gg’ULADOR DE VOLTAJE FORZA FVR- 2020 229700 259.85 Q0.01
TABLETA GRAFICA WACOM INTUOS SMALL 2016 2300.00 Q1218 Q0.01*
TELEFONO SAMSUNG GALAXY A50 2019 Q200.00 Q270.03 Q0.03
MICROFONO BLUE YETI NANO 2021 2800.00 Q240.6 Q0.03
AUDIFONOS CORSAIR H535 BLUE 2021 Q290.00 Q87.22 Q0.0
IMPRESORA 3D ESI 2022 23,500.00 Q1,571.15 Q0.8
TOTALES Q22,120.00 3,500.00 Q0.70

TABLA ). CALCULO DE DEPRECIACION - PLANEACION OPERATIVA2

FUENTE: ELABORACION PROPIA

42 VER ANEXO Il.) PARA LA TABLA DE CALCULO DE DEPRECIACION DE EQUIPO EN SU TOTALIDAD.




MEMBRESIA DE SOFTWARES

Los precios para pagos unicos, membresias mensuales o anuales de los
diferentes programas de computadora fueron consultados en abril de
2024, en sus respectivos sitios web de venta. Las tarifas de cambio fueron
consultadas basandose en el sitio web del Banco Industrial para calculo de
tarifa de cambio de délar a quetzal y vice versa, consultado el 05 de agosto
de 2024 alas 5:20 p. m.*?

Adobe Creative Cloud, pago mensual: $ 60.00 / Q452.00

Affinity 2. pago unico: $ 165.00 / Q 1,244.10
Windows 10, versién 22H2: / Q0.00
Linux Manjaro Plasma 6.0: / Q0.00
Blender: / Q0.00
Brave: / Q0.00
Krita: / Q0.00
VSeeFace: / Q0.00
Google Chrome: / Q0.00
Google Workspace: / Q0.00

Férmula empleada para calculo por hora para precio mensual:

( Precio

m) /Horas del dia = Costo/hora

Calculo de costo por hora para la Membresia mensual de Adobe CC:

( Q542

Férmula empleada para calculo por hora para precio anual y tarifa tnica:

Preci
recio — | /Dias del mes | /Horas del dia = Precio/hora
Meses del aiio

Célculo de costo por hora para el pago tnico de Affinity 2:

1244.1
((L D )/30) /24 = Q0.14/hr. /Horas del dia = Precio/hora

43 «TIPO DE CAMBIO USD/GTQ», CORPORACION BI, ACCESO EL 05 DE AGOSTO DE 2024. HTTPS://WWW.CORPORACIONBI. 67
COM/GT/BANCOINDUSTRIAL/TIPO-DE-CAMBIO/
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Los siguientes programas son de caracter gratuito sin ningln tipo de
afladido pagado como addons o extensiones, por lo que no presentan un
coste extra para el ejercicio profesional calculado:

«  Windows 10, version 22H2

+ Linux Manjaro Plasma 6.0

o Blender

o Brave

o Kiita

o VSeeFace

« Google Chrome
«  Google Workspace

COSTO DE TRANSPORTE

Calculo de costo de transporte por viaje fue calculado en promedio de
diferentes viajes con una distancia similar a la que se encuentra la
institucién en relacién a la ubicacién del domicilio durante los meses de

TABLA 2. RECOPILACIQN DE GASTOS
FUENTE: ELABORACION PROPIA

enero a julio de 2024:
Transmetro Q 1.00
Uber Q28.56
InDrive Q 30.00
RECOPILACION DE GASTOS
ELEMENTO COSTO / HR
INSUMOS
EQUIPO DE COMPUTADORA Q044
TABLETA GRAFICA WACOM INTUOS SMALL 20.0%
TELEFONO CELULAR SAMSUNG GALAXY A50 20.03
MICROFONO BLUE YETI NANO Q0.01
AUDIFONOS CORSAIR HS35 BLUE 20.52
SOFTWARE / APPS
ADOBE CC / MENSUAL / $60 20.63
AFFINITY 2 / 3165 Q0.19
SERVICIOS
ENERGIA / HR Q.06
INTERNET RESIDENCIAL Q049
DATOS MOBILES Q0.19
TRANSPORTE
COSTO PROMEDIO @31.00
TOTAL 2%.99



8. FLUUOGRAMA DEL PROCESO CREATIVO

[INICIO,

ADAPTACION DE MATERIAL EDUCATIVO DIDACTICO WEB PARA DIFUSION

DE LA LENSEGUA CON EL BENEMERITO COMITE
PRO CIEGOS Y SORDOS DE GUATEMALA

Disefio de material
educativo impreso para la
enseflanza de pardmetros
formativos kinésicos
dirigido a personas que

estudian en Comtié Pro

01 SESION IINICIAL DEL PROCESO CREATIVO
Elaboracién de Presentacién 01 / Inicio de Actividades.
Primera reunidn en institucién.

Planeacidén de actividades.

Ciegos y Sordos de
Guatemala.

Proyecto elaborado por la
licenciada Ana Liz Lemus.

\_/\

02 PROCESO DE CONCEPTUALIZACION
Creacién de prueba de animacién LENSEGUA.

03 PPG: PREVISUALIZACION: BRIEF Y ESTRATEGIA
Reunidn 3er asesor.
Restricciones para disefio de personaje.
Opiniones de beneficiarios sobre proyecto.

04.] NIVEL DE VISUALIZACION ): BOCETAJE
Creacién de moodboards de personajes.
Bocetaje inicial de personajes.

Variaciones para personajes.

VAtIDACIONNRARARVISUATIZACIONK)

INSUMOS

Presentacién PDG1y
planificacién del proyecto.
Equipo de oficina.

TIEMPO TOTAL:10 horas.
C0ST0S

Insumos: Q 18.00

Equipo y sofiware: Q 34.68
Transporte: Q 60.00
TOTAL: Q 112.68

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:12 horas.
C0ST0S

Equipo y software: Q 42.12
TOTAL: Q 42.12

INSUMOS

Presentacién PDG2y
Equipo de oficina.
TIEMPO TOTAL:6 horas.
C0STOS

Insumos: Q 22.00
Equipo y software: Q 5.78
Transporte: Q 60.00
TOTAL: Q 87.78

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:10 horas.
CO0STOS

Equipo y software: Q 35.10
TOTAL: Q 35.10
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04.2 VALIDACION PARA VISUALIZACION 1

Validacién de bocetaje con grupo objetivo e institucién.

lemm el EARROBADO?

Pruebas de colores de propuestas de personaje.

05.] NIVEL DE VISUALIZACION 2: DIGITALIZACION.

05.2 VALIDACION PARA VISUALIZACION 2
Validacién de colores con grupo objetivo e institucién.
Seleccién de personaje en base al grupo objetivo.

' ZAPROBADOZ,

70

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:10 horas.
COSTOS

Equipo y software: Q 35.10
TOTAL: Q 35.10

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:15 horas.
C0STOS

Equipo y software: Q 52.64
TOTAL: Q 52.64

INSUMOS:

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:5 horas.
C0OSTOS:

Equipo y sofiware: Q17.55
TOTAL: Q17.55



06. PPG: NIVEL DE VISUALIZACION 3: DETALLADO

Variaciones de color para propuesta seleccionada.

06.2 VALIDACION PARA NIVEL DE VISUALIZACION 3

Validacién con grupo objetivo e institucién.

SARROBADOZ,

07 PPG: NIVEL DE VISUALIZACION 4
MODELAJE 3D
Comienzo de modelaje 3D de personaje.
Dibujo de texturas para el modelo.

08.) PPG: NIVEL DE VISUALIZACION 5
R/G Y ANIMACION

Creacién de Rig de Personaje

Animacién de sefias para videos.

VAUIDACION PARA INIVEINDE]

VISUATIZACIONKS)

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:20 horas.
CO0STOS

Equipo y sofiware: Q 70.19
TOTAL: Q70.19

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:20 horas.
C0ST0S

Equipo y software: Q 70.19
TOTAL: Q70.19

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:80 horas.
C0ST0S

Equipo y sofiware: Q 70.19
TOTAL: Q 280.77

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:80 horas.
C0ST0S

Equipo y software: Q 70.19
TOTAL: Q 280.77

7]
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Validaciones informales con institucién.

08.2 VALIDACION PARA NIVEL DE VISUALIZACION 5

ZARPROBADO?Z,

09 PPG: NIVEL DE VISUALIZACION 6
UNION DE MATERIAL

Edicién de videos finales.

10 PPG: DETALLES PRELIMINARES

Correcciones y detallado final de material generado.

Il PPG: PRESENTACION FINAL

Presentacion de resultados ante entidades pertientes.

[2JARTEFEINALRVAENTREGA

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:10 horas.
COSTOS

Equipo y software: Q 35.10
TOTAL: Q 35.10

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:5 horas.
COSTOS

Equipo y software: Q 17.55
TOTAL:Q17.55

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:5 horas.
C0STOS

Equipo y software: Q 17.55
TOTAL:Q17.55

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:5 horas.
C0STO0S

Equipo y software: Q 17.55
TOTAL:Q17.55



12 ARTE FINAL Y ENTREGA

Entrega del empaquetado final a institucién.

13 FINALIZACION

ADAPTACION DE MATERIAL EDUCATIVO DIDACTICO
WEB PARA DIFUSION DE LA LENSEGUA
CON EL BENEMERITO COMITE
PRO CIEGOS Y SORDOS DE GUATEMALA

INSUMOS

Equipo de computo y
servicios.

TIEMPO TOTAL:5 horas.
C0ST0S

Equipo y sofiware: Q 17.55
TOTAL: Q17.55

TOTALES
TIEMPO TOTAL:298 horas.
€0ST0S5:Q1270.74

El ﬂu]ograma fue realizado bajo tantas validaciones puesto que, como se
podra ver mds adelante en los niveles de produccién gréfica, el presente
proyecto requeria ser adaptado a disefio de personaje, haciendo necesario
validacién desde la fase de bocetaje para un desarrollo mas fluido y evitar
retornos de mas de una fase que colocarfan el proyecto muy poco problable

de concluir en el tiempo establecido.
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DIMENSION SOCIAL Y ETICA

AYUDANDO PERSONAS, EDUCANDO A LOS DEMAS
LA EXCLUSION SOCIAL EN LA MODERNIDAD Y LA COMUNIDAD SORDA EN GUATEMALA

En multiples ocasiones, con los usos masivos de las redes sociales en el afio
2024, fue posible darse cuenta que estas palabras tendieron a usarse con
mayor frecuencia, puede ser por la inmediatez de los medios de
comunicacion, o shabra algo mas? Por supuesto, al ser un tema de caracter
social, se ve la necesidad de observar el contexto que rodea la circunstancia
en multiples perspectivas para poder afirmar que, efectivamente, hay un
caso de exclusividad y no una farsa dirigida por personas sedientas de
atencién como ha ocurrido en multiples ocasiones, especialmente en las
redes sociales, el clasico cuento del nifio gritando «el lobo». Ahora bien,
para definir este término se recurre a Jorge Chuaqui, sociélogo de la
Universidad de Valparaiso quien explica que «La Exclusién, de manera
preliminar, serd entendida como una relacién social que impide u
obstaculiza el logro de una mejor posicién social, superar una situacién o un
derecho a que se debiera tener acceso. [...] También es posible reconocer la
exclusiéon en la dificultad para acceder a servicios o derechos
fundamentales, como la salud, la educacidn, cultura, etc.» **

Entonces, se toma la libertad de preguntar ;Qué mayor exclusién existe
que un impedimento médico en los sentidos? En la exclusién por razones
sociales, mientras no sea ilegal o con practicas de odio, la persona puede
seguir su busqueda por un lugar al cudl pertenecer, pero cuando se trata por
razones médicas, trasciende de lo social y se convierte en su diario vivir, en
este caso en part1cular, el enfoque es la discapacidad auditiva, la cudl se
define como «la pérdida o anormalidad de la funcién anatémica y/o
fisiolégica del sistema auditivo, y tiene su consecuencia inmediata en una
discapacidad para oir, lo que implica un déficit en el acceso al lenguaje
oral.»* En Guatemala, utilizando aproximaciones sobre la base de célculos
de crecimiento poblacional del INE, para el 2024, existiran «237,313 [sic]
personas estimadas que padezcan de alguin tipo de discapacidad auditiva»*®
lo cudl equivale al 1.33 %*’ total de la poblacién total del pais, para una
imagen mental, el estadio Mateo Flores, ubicado en la Ciudad de los
deportes, Zona 5 Capitalina, posee una capacidad de 18 313* aficionados,
por ende, es posible llenar 12.95 estadios Mateo Flores con la cantidad de
personas que poseen discapacidad auditiva...

Es asi como se llega a la pregunta, :Cémo se puede aplicar la inclusién para
este sector de la poblacion? Para encontrar una respuesta, se deben
considerar los factores de una persona con discapacidad auditiva, quien
debe buscar un apoyo educativo especializado que le permita un desarrollo
personal junto con quienes los rodean, sean padres o cuidadores en el caso
de menores o enfermos, y es que, de manera conjunta, se ven en la
necesidad de adaptarse acorde a sus seres queridos de baja audicién.

44 JORGE CHOAQUI, DAVID MALLY ¥ RUBY PARRAGUEZ, «EL CONCEPTO DE INCLUSION SOCIAL», REVISTA DE CIENCIAS
SOCIALES 69 (2016): PAG 163-165, ISSN 0716-7725. ,

45 JORGE CARRASCOSA GARCIA, «LA DISCAPACIDAD AUDITIVA. PRINCIPALES MODELOS ¥ AYUDAS TECNICAS PARA LA
INTERVENCION», REVISTA INTERNACIONAL DE APOYO A LA INCLUSION, LOGOPEDIA, SOCIEDAD ¥ MULTICULTURALIDAD I
(2015): PAG 25, I55N: 2387-0907. . , i

46 ENSAY0 «LA LENGUA SILENCIOSA» SECCION 5.2. CARACTERISTICAS DEL SECTOR SOCIAL: ANALISIS ACTUAL DEL
TIPO DE ENFOQUE SOCIAL EN GUATEMALA. . ) ,

47 INSTITUTO NACIONAL DE ESTADISTICA, INFORMACION ESTADISTICA CON ENFOQUE DE GENERO ¥ PUEBLOS A NIVEL
NACIONAL DEL CENSO XII DE POBLACION ¥ VII DE VIVIENDA 2018 (REPUBLICA DE GUATEMALA: GUATEMALA, 202D,
HTTPS://WWW.INE.GOB.GT/INE/WP-CONTENT/UPLOADS/2022/07/REPUBLICA-DE-GUATEMALA.PDF. )

48 «LA EVOLUCION DEL ESTADIO NACIONAL DOROTEO GUAMUCH FLORES», CONFEDERACION DEPORTIVA AUTONOMA DE
GUATEMALA, ACCESO EL 8 DE AGOSTO DE 2024, HTTPS://CDAG.COM.GT/2021/02/25/LA-EVOLUCION-DEL-ESTADIO-
NACIONAL-DOROTEQ-GUAMUCH-FLORES/.



En el caso de Guatemala, la mayor entidad que apoya a la personas con
discapacidad auditiva es el Benemérito Comité Pro-Ciegos y Sordos,
institucion privada no lucrativa fundada el 3 de diciembre de 1945,*
entidad que, en su drea educativa, posee el expertise en educaciéon espec1al
tras 79 afios de apoyar a las personas de baja audicién, visién y otros
impedimentos. Pues bien, ya con un centro espec1ahzado la pregunta
prevalece: :Como se comunican? La respuesta recae en la Lengua de Sefias
de Guatemala -LENSEGUA-, de manera simplificada, un sistema de
comunicacién sobre la base de movimientos gestuales con las manos, el
cuerpo y expresiones faciales, sistema que fue oficializado en Guatemala
con el Decreto 3-2020. Es observable que las personas con discapacidad
auditiva poseen un centro especializado y una lengua con la cudl
comunicarse, ¢ De qué otra manera son afectadas estas personas? Para ello,
es necesario recurrir con Jorge Chuaqi nuevamente, quien combina la
inclusion con la realizacién personal puesto qué «es sinénimo de lograr los
intereses manifiestos, y la capacidad de lograr los intereses es sinénimo de
tener poder, desde este punto de vista [...], el concepto de exclusién es
sinénimo de ausencia o carencia de poder, y por tanto depende de las
relaciones de poder que se den dentro de la sociedad y dentro de los
sistemas de interaccion en que participan las personas.»*® Cabe aclarar que,
el tener poder, no necesariamente se refiere a estar en un cargo alto a nivel
empresarial o gubernamental, sino el poder de hacer, estar, participar, de
vivir como parte de la sociedad, el problema es que la sociedad desconoce y
no hablala LENSEGUA. En términos de la comunicacidn, esta se compone
por un emisor, un receptor, el mensaje y el cédigo, segiin la Universidad a
Distancia de Madrld (UDIMA), este se define como «un conjunto de signos
que permiten al receptor descifrar y entender el mensaje enviado, el c6digo
del mensaje debe ser conocido por el emisor y el receptor para facilitar el
proceso de comunicacién.»!

49 «QUIENES S0M0S», BENEMERITO PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA, ACCESOS EL 13 DE AGOSTO DE 2024, HTTPS:/
/PROCIEGOSYSORD0S.0RG.GT/QUIENESSOMOS.PHP

50 CHOAQUI, «EL CONCEPTO DE INCLUSION SOCIAL», 183

5] «CUALES SON LOS ELEMENTOS DE LA COMUNICACION?», UNIVERSIDAD A DISTANCIA DE MADRID (UDIMA), ACCESO
EL 8 DE AGOSTO DE 2024, HTTPS.//UDIMA.CO/ELEMENTOS-DE-LA-COMUNICACION*CANAL.
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DIVULGACION Y ACCESIBILIDAD DE CONOCIMIENTOS EN LA ERA DIGITAL

Como fue analizado anteriormente, existe un requerimiento crucial por
parte de las personas con discapacidad auditiva de que, quien recibe el
mensaje debe conocer el cédigo, en este caso, la LENSEGUA, pues bien,
comparandola con otras materias como Matematicas, Quimica, Fisica
fundamental, Idioma espariol, o cualquier otro idioma que se habla en el
planeta, en el caso de la lengua de sefias, se quedan cortos los recursos
disponibles para el aprendizaje de algo que es clave para el desarrollo
personal de sin fin de personas, refiriéndonos a la lengua de sefias de cada
pais a nivel global. Pero ;Cémo se aprende en linea? Con los avances
tecnoldgicos de las ultimas décadas, el crecimiento del Internet y las
diferentes posibilidades que se tienen para aprender, se a acufiado un
nuevo término, el e-learning, término en inglés que ha generado
interesantes consideraciones, para comenzar, en el documento Una revision
actualizada del concepto de e-Learning por Francisco José Garcia-Pefialvo,
recopila multiples definiciones y generaciones del término como tal y
utilizado por otros autores, es bien donde se menciona que el e-learning
«surge por la influencia de nuevas tecnologfas de masas y una aceptacién
creciente de la teorfa cognitiva, con estrategias que ponen el énfasis en el
concepto de estudio independiente por parte del usuario.»*? Pero para que
el e-learning pueda ser una opcién vial para la poblacién, el material como
tal debe ser accesible en primer lugar, aunque, ain para todo lo que abarca
posee multiples maneras de fomentar en los tiempos modernos, ya que es
un «término que cubre un amplio grupo de aplicaciones y procesos, tales
como aprendizaje basado en web, aprendizaje basado en ordenadores, aulas
virtuales y colaboracién digital. Incluye entrega de contenidos via Internet,
intranet/extranet, audio y video grabaciones, transmisiones satelitales, TV
interactiva, CD-ROM y més.»® Aunque esta y otras definiciones
encontradas se consideren «aceptables» a nivel de definicidn, se considera
que se quedan algo cortas en lo que realmente abarca la educacién y el
aprendizaje en su esencia, no por obligaciéon debe estar anclado a un sistema
de educacién formal, estudiado y verificado por la institucién reguladora
educativa del pais. Gran parte del aprendizaje personal proviene del
conocimiento y transmision de la sabidurfa empirica, el analisis, el
desarrollo, la consciencia de comprender lo que esta sucediendo frente a
uno, esto se menciona porque en algunas definiciones del trabajo de
Lorenzo Garcfa, se enfocan exclusivamente en la interaccidn, presencia y
responsabilidad tanto del profesor como el material usado, pero se esta
hablando de una lengua comparable con los idiomas, la manera mas
eficiente del aprendizaje de las mismas recae en la exposicion a dicho
material, el verlo e inclusivamente usarlo, por ende, la lengua se beneficia
del empirismo.

¢Por qué aprenden las personas? Esta pregunta es extremadamente abierta,
puesto que la respuesta es contextual y situacional a la vez, varfa de persona
a persona, pero en este contexto se combina con la definicién
anteriormente mencionada de la realizacién personal, pero, se conoce algo
que a muchos y muy seguramente al lector(a) le haya sucedido
anteriormente, siendo la falta de motivacién, un factor clave, no solo en al
realizaciéon personal, pero en lo que conlleva el aprendizaje auténomo,
César Augusto Sierra, en su documento La educacion virtual como
favorecedora del aprendizaje autonomo, plantea que: «La motivacién es un
proceso psicolégico con un papel muy importante en la modalidad de

80 52 FRANCISO JOSE GARCIA PENALVO, «UNA REVISION ACTUALIZADA DEL CONCEPTO DE E-LEARNING. DECIMO
ANIVERSARIO» (TESIS, UNIVERSIDAD DE SALAMANCA, 2015), PAG 122, HTTPS://WWW.TORROSSA.COM/EN/RESOURCES/AN/
3092440.

53 LORENZO GARCIA ARETIO, «<BOSQUE SEMANTICO: éEDUCACION/ENSEFJANZA/APRENDIZAJE A DISTANCIA, VIRTUAL, EN
LINEA, DIGITAL, E-LEARNING..?» RIED. REVISTA IBEROAMERICANA DE EDUCACION A DISTANCIA | (2020): PAG 17,
DO01:10.5944/R1ED.23.1.25495.



educacién virtual que puede ser manejado por los mismos estudiantes para
las actividades que se proponen y para su propio proceso de aprendizaje, el
cual puede llevar a tener el cumplimiento de ob]etwos con una actitud
activa frente a los retos que se le presenten,»** y es aqui donde se dirige la
atencién al punto faltante, el material de aprendizaje.

APRENDIZAJE VANGUARDISTA, POCO ORTODOXO, PERO FUNCIONAL

¢Cémo funciona la motivacién en las personas? Esto varfa entre
individuos, pero, por lo general es una equivalencia esfuerzo recompensa,
una caracteristica bastante humana que puede definir si un proyecto tiene
éxito o fracaso, un ejemplo rapido, le ofrecen un suministro de comida
gratis por una semana pero esta en el veinteavo piso del edificio y no hay
elevador, en ese caso podran responder «si fuera por un afio si lo harfa»
probando lo mencionado, pero cuando se habla de conocimiento gratuito,
la persona debe tener un interés por la materia, y luego, el medio de
aprendizaje depende del aspecto visual para enganchar a la persona, la
calidad de imagen, el disefio grafico, este punto se responde a si mismo
¢Cuantas veces ven un video en YouTube con pobre, mala o faltante
calidad gréfica y de todos modos deciden quedarse a verlo? No es secreto
que la educacion y la publicidad tienen su lado de espectaculo, «por su
parte, el ambito publicitario japonés esta influido por el kokuminses, un
término que hace referencia al sentimiento nacional de los japoneses, a su
pertenencia a aquello que es propio de su cultura y tradiciones milenarias.
Las marcas han comprendido que una de las formas mas eficaces de atraer
y conectar con el publico es adaptar su contenido de valor y sus mensajes
publicitarios a elementos culturales japoneses.»> esta unién tan fuerte de
su cultura, aplicada a muluples industrias es lo que hacen a Japdén
particularmente tnico en lo que respecta a su material visual, al punto de
trascender y globalizarse el término anime a estar ligado con Japén y una
estética tan iconica que, a pesar de variar en colores, medios o figuras, es
inmediatamente reconocible a primera vista, que genera reaccién y
atraccion.

Entonces, se habla de que Japdn tiene uno de los impactos visuales mas
grandes de la historia, y se esta contemplando la manera de promover una
lengua basada tinicamente en la vista, con el objetivo de acercarse al publico
adulto joven de Guatemala con una experiencia agradable que forma parte
de su cultura visual televisiva, artistica y de redes sociales por las tltimas
tres décadas.

54 CESAR AUGUSTO SIERRA VARON, «LA EDUCACION VIRTUAL COMO FAVORECEDORA DEL APRENDIZAJE AUTONOMO»
(TESIS, POLITECNICO GRANCOLOMBIANO, 2013), 79, HTTPS://DO1.0RG/10.15765/PNRM.V519.37.

55 ALFONSO FREIRE-SANCHEZ, JESUS LOPEZ-GONZALEZ, SARA CARRASCO GARCIA, «VARIABLES PRESENTES EN LA
INTERPRETACION ¥ ACEPTACION DE ELEMENTOS DE LA NARRATIVA ANIME EN CAMPANAS PUBLICITARIAS ESPANOLAS»
(TESIS, UNIVERSIDAD ABAT OLIBA CEU, BARCELONA, ESPANA, 2023), 106, HTTPS://D0O1.0RG/10.4995/CAA.2023.18191.
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DIMENSION ESTETICA ¥ FUNCIONAL

DISCREPANCIA TEMPORAL QUE MODELO UNA GENERACION

En continuacién con lo mencionado anteriormente, debe de considerarse
el tiempo en la época de los afios 1997 en Guatemala, puesto que, es aqui
donde se establece el inicio de los llamados Generacién Z, de manera
simplificada, la poblacién que crecié a partir de este afio, fueron quienes se

WHEN WE
AZSTRACT AN IMAGE
THROUGH CARWOIVI/VG

WE T SO MUCH
&2 IMINA TING D ETAILS
AS WE ARE FOCUSING
ON $PECIFIC
DETAILS.

BY STR/PPING
DOWN AN IMAGE
TO ITS ESSENTIAL
MEANING,” AN ARTIST
CAN AMPLIFY THAT
MEANING IN A WAY
THAT REALISTIC
ART CAN'7-

FIGURA 32. ABSTRACCION EN PERSONAJES
FUENTE: 5COTT MCCLOUD UNDERSTANDING COMICS
THE INVISIBLE ART. 30

desarrollaron junto con la revolucién
tecnoldgica, lo que hizo que fueran mds
habilidosos  con  dichos  productos
electrénicos que caus6 un efecto domind
que impulsé el conocimiento y otros
desarrollos subsecuentes.

Para el afio 2000, la tecnologia no fue lo
unico que presencidé esta generacion,
también es cuando llega Disney Channel a
latinoamérica de manera oficial el 27 de
julio del 2000, pero ahora la duda
prevalece ;Y la discrepancia donde esta? lo
que sucede es que en la television por cable
en Guatemala, ya habian ciertas peliculas y

series animadas que eran transmitidas en el

horario infantil en su idioma inglés, pero
cuando Disney llegé a Latinoamérica, comenzé el proceso de doblaje de sus
peliculas animadas, Blancanieves y los siete enanos fue el primer film
animado por Disney en el afio 1937, una revolucién del medio que,
posteriormente, tuvo un doblaje al espariol en 1964 para finalmente ser
redoblada de nuevo al espaiiol, en el afio 2001, un afio después de
comenzar sus transmisiones televisivas. Asumiendo que Blancanieves fuera
de sus primeras peliculas en televisién latina, estamos hablando de un
acontecimiento que presenci6 la audiencia estadounidense anteriormente,
la pudo apreciar fuera de cines 67 afios después. Por supuesto, habfa
transmisiones de series animadas en televisién previo a que Disney
expandiera su territorio mds alld de los Estados Unidos, pero esas
presentaciones eran en inglés, por lo que su apreciacién era hgeramente
limitada, continuando con algunas fechas, Pinocho es de 1940, Dumbo
1941, Bambi 1942, si utilizamos el patrén de 67 afios después, Pinocho
hubiera sido transmitida en 2007, Dumbo 2008, Bamb: 2009, etc.

Para el afio 2010, los llamados Generacién Z estaban cumpliendo 13 afios,
toda esta explosion de contenido animado, ya con canales especificamente
echos para contenido infantil y juvenil. Como parte de la descentralizacidn,
otro tros paises comenzaron la exportacion de series animadas, el uso de la
abstraccion y caracterizacién volviéndose un medio de expresion
enormemente apreciado, querido y aclamado, pero :Cémo funciona la
caracterizacion?



EL ARTE DETRAS DEL ARTE

Tenemos que los personajes estilizados y animados fueron un gran
conector con la poblacién a nivel mundial, pero ;Qué hace a los personajes
animados tan efectivos? la respuesta es sencilla, literalmente la sencillez o
simplificacién. Scott McCloud en su libro traducido del inglés Entendiendo
los comics, el arte invisible define la caricaturizar como «una forma de
amplificacién, a través de la simplificacion. Cuando abstraemos una imagen
con caricatura, realmente no estamos eliminando detalles como estamos
enfocandonos en otros especificos»*®, ahora bien, el tener un personaje con
detalles amplificados genera un enfoque mas directo con lo que el artista
busca transmitir al espectador, Japon esta muy consciente de este detalle.

Ahora bien, ;:Cémo Japén aplicé esa amplificacién a través de la
abstraccién en el desarrollo del anime? La respuesta esta en la diferencia
cultural, asi como nos menciona Paul Wells, «la animacién China, por
ejemplo, es frecuentemente caracterizada por acercamientos caligraficos,
Checoslovaquia recae en su larga tradicién del teatro de marionetas en sus
animaciones de titeres; las animaciones rusas le dan prioridad a dibujos
recortados como su medio de trabajo.»*’ y es que Japdn, cuando comenzd
a surgir esta estilizacién de la realidad, crefa que los ojos eran la puerta del
alma, por lo que transmite la mayor cantidad de sentimiento a comparacién
del resto del cuerpo, la consecuencia de este pensamiento fueron los
personajes de ojos grandes, bocas pequefias y narices casi inexistentes que
conocemos hoy en dfa, en la contraparte con el cémic, es decir el manga,
utilizabando el texto de maneras bastante creativas, siendo inclusive
onomatopeyas que reflejaban la situaciéon en la que se encontraban los
personajes, texto ondulado para representar algo sobrenatural, letras
gruesas para énfasis y demas. En el caso del comic estadounidense, es
comparable con el manejo tipografico y el uso de los globos de texto, donde
la estilizacién tipografica permitirfa una transmisién contextual mds
balanceada entre el arte y el texto. empleando tipografia de palo seco para
comunicacién normal, y serifa para elegancia, cursiva para seduccion, bold
para enfado y énfasis. Mientras que, en la evoluciéon del comic a la
animacién estadounidense se ha perdido un poco el uso textual
incorporado en las escenas. En el caso japonés, tenemos que atin hoy en dia,
slempre estan presentes elementos textuales como parte de la composicién
y por ende, de la animacién, por lo que se ve afectado por el contexto,
composicién y hasta cromatologia empleada para la escena en que sea
utilizada.

56 SCOTT MCCLOUD, UNDERSTANDING COMICS, THE INVISIBLE ART (ESTADOS UNIDOS: NUEVA YORK, HARPER 83
PERENNIAL, 1993), 30.
57 PAUL WELLS ANIMATION GENRE AND AUTHORSHIP, 2
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BRIEF

NOMBRE DEL PROYECTO

Adaptacién de material educativo didactico web para difusién del

LENSEGUA del Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala
CLIENTE

Benemérito Comité Prociegos y Sordos de Guatemala / Loterfa Santa
Lucia

GRUPO OBJETIVO DEL PROYECTO
PRIMARIO

Adultos jovenes del sector capitalino de Guatemala pertenecientes a la
generacion Z, con un rango de edades de entre 20 - 30, comprendiendo
personas que se encuentran a mitad de la de carrera universitaria, en el ultimo
afio o personas del sector laboral con interés en el aprendizaje autodidacta
en linea resultante de la pandemia.

BENEFICIARIOS

Personas guatemaltecas que padecen alglin nivel de discapacidad auditiva
y dependen de la LENSEGUA para su comunicacién diaria y buscan
avanzar en sus vidas de manera personal y profesional.

CONTENIDOS

Informacién esencial sobre lo que conlleva el lenguaje de sefias y el
interactuar con personas que padecen de discapacidad auditiva en los
aspectos fisicos y actitudinales, informacién sobre la LENSEGUA junto
con vocabulario basico de uso cotidiano.

METAS Y KPI'S
RESULTADOS ESPERADOS

« Establecimiento de la lista de reproduccién educativa en el canal de
YouTube del Comité.

« Mayor interés de la poblacién por la LENSEGUA y su participacién en
el canal de YouTube.

INDICADORES DE LOGRO
«  Minimo de 2 000 vistas por video del canal de YouTube.

« Incremento del 5 - 10 % de seguidores en la red social de Facebook, su
red social principal.

« Mayor participacién e interés por los cursos en linea (métrica
pendiente).

PROCESO DE DIVULGACION

El material disefiado seria publicitado via las redes sociales del Comité para
que la interaccién sea redireccionada principalmente a la lista de
reproduccién de YouTube con publicaciones animadas que mostraran la
existencia de dicho material ya disponible a todo publico.
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PRESUPUESTO INSTITUCIONAL PARA LA EJECUCION DEL PROYECTO

Gracias a los beneficios que presenta la época digital, el Comité ya posee
tanto un canal de YouTube como sitio web oficial, de igual manera, el
software elegido para el desarrollo del mismo, siendo Blender y Krita, son
de caracter gratuito y open source, por lo que los gastos que se presentan
recaen Unicamente en el mantenimiento del dominio web, acceso a
Internet, mano de obra y gastos de operacion.

Para informacién mas detallada del aspecto econémico interno para
ejecucion, puede verse el Capitulo III Previsién de insumos y costos.

DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA
DE LA PIEZA DE DISENO

ESTRATEGIA DE APLICACION DE LA PIEZA
What: hacer la informacidén a un nivel basico de la LENSEGUA accesible a

nivel nacional.

Who: primordialmente personas de 20 - 27 afios de edad con cultura de
aprendizaje autodidacta en linea gracias a la pandemia ocurrida del afio

2020.
Where: sector capitalino guatemalteco primordialmente.

When: tiempo estipulado por la universidad para ejecucién del Proyecto de
Graduacion.

How: canal de YouTube y sitio web de Pro Ciegos con estética de anime

2/3D.

Why: inclusiéon. Mientras que el Comité se encarga de manera directa con
las personas que padecen de discapacidad auditiva, es necesario colocar la
informacién accesible de igual manera a la poblacién en general para el
aprendizaje autodidacta.
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CUADRO COMPARATIVO

PIEZA

VENTAJAS

DESVENTAJAS

DISENO DE PERSONAJE
EN BASE A INTERPRETES
Y CULTURA
GUATEMALTECA CON
 ESTETICA ANIME
JAPONES PARA USO DEL
BENEMERITO.

EMPLEANDO LA ESTETICA DEL ANIME, PERMITE UN
ACERCAMIENTO CON EL GRUPO OBUETIVO SIENDO
ADULTOS JOVENES CON LA CULTURA VISUAL ANIMADA
TELEVISIVA.

EMPLEAR ELEMENTOS VISUALES EN REFERENCIA CON
ASPECTOS CULTURALES GUATEMALTECOS ES UNA
PRACTICA DADA EN LA COMUNIDAD ARTISTICA QUE SE
VE BIEN RECIBIDA EN LAS REDES SOCIALES.

LES OTORGA UN NUEVO MATERIAL QUE EMPLEAR EN
DIFERENTES AREAS DEL COMITE QUE PUEDE RESULTAR
MAS BENEFICIOSO CON UN PLAZO DE TIEMPO MEDIO A
LARGO.

COMO CUALQUIER ELEMENTO ESTETICO, ESTA
SUJETO A LA SUBJETIVIDAD DE LA
POBLACION, LO QUE DIFICULTA EL
PORCENTAJE DE EXITO DEL MATERIAL.

VIDEOS PARA EL CANAL
DE YOUTUBE SOBRE EL
LENGUAJE DE SENAS CON
EL PERSONAJE ANIMADO
3D DE ESTETICA ANIME
JAPONES.

EL USO DE MODELO 3D NO SOLO RESULTA UNA
PRACTICA MODERNA EN LA INDUSTRIA ACTUAL DEL
ANIME, SINO QUE PERMITE UNA MUCHO MAYOR
CONSISTENCIA VISUAL, AL IGUAL QUE EL FLUJO DE
TRABAJO Y VERSATILIDAD CON LAS POSIBILIDADES DEL
PERSONAJE EN MULTIPLES MATERIALES.

EL PERSONAJE PUEDE SER ANIMADO EN MULTIPLES
MANERAS QUE PUEDA UTILIZARSE EN MATERIAL NO
EDUCATIVO SINO QUE PUBLICITARIO PARA REDES
SOCIALES, DANDO MAYOR ENFASIS A LA VERSATILIDAD
DEL MISMO.

DEBIDO A LA SATURACION DE MATERIAL
VISUAL QUE EXISTE EN LA MODERNIDAD, SE
DEPENDE DEL ALGORITMO DE LOS SITIOS
WEB PARA SU DIFUSION DE MANERA
NATURAL, POR ESA MISMA RAZON, ES
NECESARIO PUBLICAR RECORDATORIOS DE LA
EXISTENCIA DE DICHO MATERIAL PARA
CONOCIMIENTO DEL pUBLICO.

SERIE DE VIDEOS PARA
REDES SOCIALES PARA
ANUNCIO DEL CURSO EN
LINEA DE LENGUAJE DE

SENAS.

ES POSIBLE REPETIR VIDEOS EN DIFERENTES REDES
SOCIALES SI SE SIGUEN LINEAMIENTOS MAS
GENERALIZADOS.

AL YA TENER MULTIPLES SENAS ANIMADAS ES POSIBLE
CREAR LOS DIALOGOS COMPLETAMENTE CON EL
PERSONAJE, EN VEZ DE PARCIALES, LO QUE
AUMENTARIA LO LLAMATIVO DEL MATERIAL.

HOY EN DiA, GRACIAS A LA EPOCA MODERNA, ES POCO
COMUN QUIEN UTILICE EL INTERNET SIN UTILIZAR, POR
LO MENOS, UNA RED SOCIAL.

NUEVAMENTE, LA SATURACION DE MATERIAL
VISUAL PUEDE SER UNA COMPLICACION CON
LA DIFUSION DEL MATERIAL, PUESTO QUE
COMPITE TANTO CON MATERIAL EDUCATIVO
COMO DE ENTRETENIMIENTO.

BOLETO DE LOTER_iA CON
EL DISENO DEL
PERSONAJE DE ANIME
CREADO ANTERIORMENTE.

RESULTA COMO UN ELEMENTO POCO COMUN, SIN .
NINGUN PRECEDENTE EN GUATEMALA ¥ LA LOTERIA
SANTA LUCIA, LO QUE PERMITIRIA UN LLAMADO DE
ATENCION MAYOR A NIVEL NACIONAL HACIA LA LOTERIA.

MIENTRAS QUE PUEDE TENER UN ENORME
IMPACTO EN LA POBLACION ADULTO JOVEN DE
GUATEMALA, PODRIA SER CHOCANTE CON LA
POBLACION ¥ GRANDES CONTRIBUYENTES DE
LA LOTERIA POR ESTAR FUERA DE SU
CULTURA VISUAL Y GENERAL.

TABLA 4. CUADRO COMPARATIVO DE LAS PIEZAS DE DISENO SEGUN GUIA METODOLOGICA
FUENTE: ELABORACION PROPIA

INSIGHT

FACTORES DEL CONTEXTO SOCIAL

CULTURA

Guatemala es un pafs que se caracteriza por su sentido de unidn,
fraternidad y un gran aspecto social donde, en multiples circunstancias
sociales, completos extrafos pueden verse en didlogos, colaboraciones o
trabajos grupales sin siquiera conocer el nombre de la otra persona, eso
genera un sentido cultural de unién entre guatemaltecos, unién que
lamentablemente excluye a las personas que padecen de discapacidades
sensoriales, en el caso auditivo por barreras del lenguaje, resulta mas dificil
el compartir y formar parte de toda esta cultura en sus diferentes facetas.
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FACTOR AFECTIVO

Es naturaleza humana el buscar compariia, ya sea de caracter romantico o
de amistad, por ende, esta barrera invisible del lenguaje puede limitar las
posibilidades de una persona, causando una sensacidn de aislamiento que
afecta de mayor medida a los beneficiarios del proyecto, pero que igual deja
a miembros del grupo objetivo desconcertados y frustrados por no tener
esa posibilidad de comunicarse, siendo un efecto negativo de doble via.

FACTOR DE NECESIDAD

Puesto que esta barrera impide la comunicacién, toda actividad que
conlleve comunicar es afectada por dicha situacién, por lo que, el satisfacer
esta necesidad de difusiéon de la LENSEGUA tiene el potencial de que los
beneficiarios puedan desarrollarse de manera profesional mas facilmente,
como ser comprendidos y atendidos ante emergencias médicas, solicitud de
servicios comunes, recreacion u otras circunstancias que se puedan dar a lo
largo de sus vidas. Basandose en la descripcién y clasificacién de la
piramide de Maslow por Paul W. King en su libro Escalando la pirdmide de
Maslow. Eligiendo tu propio camino a través de la vida,® se separan las
necesidades sobre la base del grupo objetivo y a los beneficiarios:

NECESIDAD EN EL GRUPO OBJETIVO

Se busca apelar al balance de necesidad de auto realizacién con necesidad
social, puesto que ellos ya se encuentran establecidos en su carrera
universitaria, poseen un plan, o una idea en su defecto, de sus planes a
futuro en términos estudiantiles, considerando y buscando multiples
opciones que puedan mejorar su calidad para futuras contrataciones, de
igual manera, por el mismo requerimiento del idioma y aprendlza]e
autodidacta consideran algo tan dindmico y poco usual de ver en un CV
como la LENSEGUA debido a pasadas interacciones con personas que
poseen discapacidad auditiva con las que no logré comunicarse de manera

apropiada.
NECESIDAD EN LOS BENEFICIARIOS

Se busca apoyar a sus necesidades sociales y de reconocimiento, puesto que
ellos son los mas afectados debido a la limitacién lingiiistica que causa esta
barrera, se quiere el fomentar el aprendizaje de la LENSEGUA que
permitirfa una mayor inclusién de los beneficiarios a nivel social e inclusive
laboral, lo que abre mas opciones y posibilidades para que las personas con
discapacidad auditiva puedan tener cada vez mas beneficios de los que goza
el publico en general.

TECNOLOGIA E INNOVACION

Guatemala se encuentra en una época de rapido crecimiento tecnolégico
detras de las potencias mundiales, la accesibilidad al conocimiento y las
oportunidades de desarrollo son comparables con el impacto que tuvo en el
mundo la pandemia del covid-19, la cual impulsé toda esta adaptacion a los
medios digitales para procesos educativos y el aprendizaje autodidacta,
pues bien, la tecnologia y mayormente el Internet debe completarse con el
conocimiento apropiado para que sea investigable por aquellos que quieren
saber, buscan el conocimiento y desean aprenderlo, actualizando e
impulsando a Guatemala a formar parte en el vanguardismo del e-/earning.

58 PAUL W. KING, CLIMBING MASLOW'S PYRAMID (TROUBADOR PUBLISHING LTD, 2009), HTTPS://B800KS.GOOGLE.ES/ 89
B00KS2ID=BDINJS3DFZSCELPG.
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PERTENENCIA

Este factor es considerado por el autor como la cuspide de los demds
factores, puesto que, al ser este un tema que engloba desde el desarrollo
personal y laboral, hasta lo que podria ser médico y romantico, el sentido
de pertenencia es extraordinariamente importante, debido a que al ser
cumplido los beneficiarios pueden llegar a sentirse parte de la sociedad,
parte de Guatemala.

GRUPOS DE INFLUENCIA
FAMILIA Y AMIGOS CERCANOS

En el caso de los beneficiarios se menciona el hecho que, el nucleo familiar
se ve en la necesidad de prepararse actitudinal y mentalmente para lo que
conlleva tener un familiar con discapacidad auditiva en su diario vivir, por
lo que para ellos el aprendizaje de la LENSEGUA no esta en discusion.

En cambio, personas cuya familia carece de miembros que padecen de
discapacidad auditiva o no tienen contacto directo constante, no poseen
esta necesidad latente por usar la LENSEGUA, por lo que no forma parte
de su cultura, sino que hasta mas adelante al estar en contacto con dichas
personas desplerta ese interés por aprenderlo, naturalmente por la época
actual en la que se vive, usualmente van a las redes sociales buscando
informacién al respecto para aprender por su propio deseo.

GRUPOS SOCIALES

En en caso de los beneficiarios, debido a la limitacién auditiva que poseen,
se ven en la necesidad de formar parte de un centro de estudios que esté
debidamente preparada y pueda darles la educacién especial que requieren,
lastimosamente, esto implica que, en el caso del grupo objetivo, es muy
poco comun el desarrollarse de manera personal junto con este grupo de
personas, porque los centros educativos de Guatemala no estan preparados
para poder aceptar y ser propiamente inclusivos con este sector de la
poblacién, lo que genera esta distancia social a una mayor escala.

MEDIOS DE COMUNICACION

En la época digital del 2024, los medios digitales se conviertieron en el
medio mds utlizado por todo el mundo, ahora bien, este medio se
denomina como audiovisual, lo que conlleva que, el material que es
producido en mayor medida, depende de ambos factores para ser
apreciado, donde los elementos que se adecuen a alguno de los dos
elementos faltantes, resulta ser mas personalizado y por ende, poco comtin
de encontrar. En la actualidad se tienen intérpretes en camara pero no
todos los programas o canales de medios aplican esos medios de inclusién
para su contenido.

MOTIVACIONES, INTERESES Y ACTITUDES

Para una comprensién mas completa de esta seccién es recomendado
revisar los ensayos del capitulo 4 del marco tedrico del presente

documento, al igual que el perfil del grupo objetivo del capitulo 2.



MOTIVACION

Lo que motiva al grupo objetivo en su deseo de aprender la LENSEGUA
puede verse desde dos ambitos diferentes, en el aspecto social, la cultura
guatemalteca posee unidn y pertenecia, aspectos que se desarrollan mas
profundamente en el ensayo Ayudando personas, educando a los demds, para
la dimensién social y ética del capitulo 4, donde la experiencia de tener
contacto con personas donde ocurre una dificultad en el proceso de
comunicacién, genera una incomodidad que se convierte en motivacién
para el cambio. Por el aspecto personal y posiblemente laboral, el grupo
objetivo busca prepararse ante cualquier situacién, busca aprender para
estar preparado y mejorar su adaptabilidad en el mercado laboral, ya
habiendo aprendido el idioma inglés a un nivel utilizable como se muestra
en el anexo 4. Idiomas que domina el grupo objetivo, este grupo muestra
ese deseo de superacién y preparacion multifacética.

INTERES

Como se puede ver en la figura 29. Interés del grupo objetivo en la
LENSEGUA, y como parte de la motivacién del punto anterior, el interés
del grupo estd muy relacionado a su motivacién, puesto que maneja la
cultura del aprendizaje autodidacta, resulta mas personal el impulso del
aprendizaje, busca aprender, busca saber mas, quiere aumentar sus
conocimientos en areas que los benefician y agradan.

ACTITUD

Gracias a la cultura de aprendizaje proveniente del e-learning por parte del
grupo objetivo y los resultados de la figura 24. Posibles impedimentos para
aprender la LENSEGUA proveniente de la encuesta realizada al grupo, el
impedimento principal ya no recae en recurso financiero, hoy en dia se
centra mayormente en la dlspomblhdad y la experiencia que ofrece el
proceso de aprendizaje fuera de su drea de entretenimiento.

FRASE DEL /NS/GHT, DESCRIPCION Y FUNDAMENTACION

«Quiero... pero no tanto, tanto»

En la época moderna en la que se vive hoy en dia donde se puede hacer de
todo gracias a la accesibilidad y facilidad del uso del Internet, el exceso de
oportunidades en combinacién con la constante lucha por la
procrastinacién resulta en una loterfa por lo que se aprendera o no,
trascendiendo del hobby, llegando al aspecto educativo y profesional con
temas como 4areas de desarrollo personal, lenguajes, especializaciones y
demas. Es aqui donde la materia que serd mas considerada, ya no es la que
tenga el mayor beneficio para el grupo objetivo, sino la que presente la
mejor experiencia de e-learning, a través de una combinacién de
transmision de conocimiento apropiado, una interfaz agradable y una
estética llamativa que encaje mayormente con el usuario o grupo objetivo
en este caso.

9



92

CONCEPTO CREATIVO

TECNICAS CREATIVA

DESCRIPCION DE LA TECNICA CREATIVA
6 SOMBREROS

La técnica de los 6 sombreros creada por el profesor Edward de Bono,
consiste en que para resolver un problema, es necesario verlo desde
diferentes perspectivas, colocando un enfoque mds especifico en cada una
de sus etapas o «sombreros» que permitan una mayor comprension del
problema, esta técnica funciona de manera empatica, puesto que la persona
se coloca el «sombrero para pensar de una manera especifica» acerca del
problema en cuestién.

Edward en su desarrollo de esta técnica, asigné un color especifico a cada
sombrero para poder d1st1ngu1rlo de los demds, cada uno cumpliendo con
las siguientes caracteristicas.

Sombrero Blanco: El blanco es neutro y objetivo. El sombrero blanco
se ocupa de hechos objetivos y de cifras.

Sombrero Rojo: El rojo sugiere ira, (ver rojo), furia y emociones. El
sombrero rojo da el punto de vista emocional.

Sombrero Negro: El negro es triste y negativo. El sombrero negro
cubre los aspectos negativos — por qué algo no se puede hacer.

Sombrero Amarillo: El amarillo es alegre y positivo. El sombrero
amarillo es optimista y cubre la esperanza y el pensamiento positivo.

Sombrero Verde: El verde es césped, vegetacién y crecimiento fértil,
abundante. El sombrero verde indica creatividad e ideas nuevas.

Sombrero Azul: El azul es frio, y es también el color del cielo, que esta
por encima de todo. El sombrero azul se ocupa del control y la
organizacién del proceso del pensamiento. También del uso de los
otros sombreros.>

59 EDWARD DE BONO, SEIS SOMBREROS PARA PENSAR (ESPANA: TALLERES GRAFICOS SALER, S.A. 2002), HTTPS:/
PENSANDOYHACIENDO.WORDPRESS.COM/WP-CONTENT/UPLOADS/2021/02/SEIS_SOMBREROS_PARA_PENSAR-I.PDF. 16 - 17.



RESULTADOS DE LA TECNICA CREATIVA

SOMBRERO BLANCO

A pesar que el grupo objetivo mostré interés y participacion en los cursos
en linea, la presencia de un instructor con la capacidad de hablar genera que
la persona deje la presentacion de fondo sin prestar mayor atencion, por el
contrario, si no es a través de cursos impartidos por instituciones, la
informacién para aprender lenguaje de sefias resulta limitada.

SOMBRERO ROJO

La razén por la que el grupo objetivo posee el deseo de aprender, es por el
interés en comunicarse con las personas con discapacidad auditiva, al 1gual
que la frustracién de no poder lograrlo, el no poder comunicarse, ain
stendo las circunstancias poco comunes.

SOMBRERO AMARILLO

El colocar la LENSEGUA accesible via el Internet, esto generarfa mayor
interés en el tema, a mayor participacion de la poblac1on comenzara a
propagarse el conocimiento del mismo, incrementando la inclusividad para
personas con discapacidad auditiva a nivel nacional que permitiria su
desarrollo personal mas exitoso.

SOMBRERO NEGRO

El mayor obstaculo del proyecto es de igual manera la mayor fortaleza,
siendo la disciplina autodidacta que presente el grupo objetivo y su manejo
de la procrastinacién, en combinacién con su manejo del tiempo en una
época tan saturada de conocimiento y responsabilidades.

SOMBRERO VERDE

En una época tan saturada, cabe resaltar a través de los factores estéticos o
beneficios para la persona, empleando una de las mayores estéticas del
mundo es posible cautivar al grupo ob]etlvo y hacer de mayor medida lo
memorable de la ensefianza usando la estética de anime con tecnologia de
vanguardia como el modelaje 3D, combinacién utilizada en infinidad de
series y peliculas de la actualidad.

SOMBRERO AZUL

Debido a la complejidad y longitud de una lengua entera como la
LENSEGUA, resulta muy extenso hacer el vocabulario entero, por ello, se
considera la opciéon de hacer una base preparatoria con informacién basica
y vocabulario que tenga las frases que mas comuinmente sean utilizadas en
el diario vivir, todo para despertar un interés mayor en el grupo objetivo
para investigar y aprender mas.

CONCLUSION

Se opté por esta técnica, puesto que plantea un enfoque mucho més realista
de la circunstancia, va més alld del positivismo, especialmente en un
proyecto de cierta magmtud o importancia, es claro que se quiere que el
mismo tenga éxito, pero es crucial el ver los diferentes aspectos de la
manera mas ob]etlva posible, dando claridad, especialmente, de los
aspectos que podrian repercutir en la meta del mismo, reflejado en los
indicadores de logro.
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CONCEPTO CREATIVO, DESCRIPCION Y FUNDAMENTACION
CONCEPTO CREATIVO

«Animorfosis Educativa»

DESCRIPCION Y FUNDAMENACION

Animorfosis es una palabra compuesta, donde:

anim- proveniente del anime, el cudl es de las culturas visuales mas grandes
a nivel mundial mayormente en la cultura visual del grupo objetivo ligado
al entretenimiento y ocio.

-morfosis que proviene del griego morphosis, que significa «cambio de
forma durante el desarrollo de un organismo.»*

Agregado a un contexto educativo, se tiene «la conversiéon de un proceso
educativo a una versién influenciada por el fendmeno del anime japonés.»

PREMISAS DE DISENO
CROMATOLOGIA

Puesto que el material involucra un desarrollo de personaje que debe
formar parte de la linea visual de los intérpretes del Comité, se tiene
planteado la referencia de los uniformes que emplean, junto con los colores
institucionales de la Loterfa Santa Lucfa.

8059a1

1d1d1b 39200 ffed00

FIGURA 33, PALETA DE COLORES DE LOGOS INSTITUCIONALES DE LA LOTERIA SANTA LUCIA ¥ DEL
BENEMERITO COMITE PRO CIEGOS ¥ SORDOS DE GUATEMALA
FUENTE: IMAGEN PROPORCIONADA POR EL COMITE

60 «MORFOSIS, RADICACION», DICCIONARIO ETIMOLOGICO CASTELLANO EN LINEA, ACCESO EL 4 DE SEPTIEMBRE DE
2024, HTTPS://ETIMOLOGIAS.DECHILE.NET/2MORFOSIS.




TIPOGRAFiIA

Open Sans / Google Font
ProCiegos Guatemala.
ProCiegos Guatemala.
ProCiegos Guatemala.

ProCiegos Guatemala.

FIGURA 34, MUESTRA DE FUENTE OPENSANS DE GOOGLE. FUENTE: ELABORACION PROPIA

Debido a que se planea buscar tanto una modernizacién como sencillez
para los disefiadores de Prociegos, se considera el uso de la tipografia Open
Sans, familia variable perteneciente a Google, lo que asegura su presencia
en los sitios web de manera nativa, dejando su aplicacién inicamente en el
material de video.

RETICULA

Para formato de la serie de videos principales se utilizé6 un formato
horizontal de proporcién 16:9 con reticula a tercios para orden del
personaje y la informacién escrita que estara presente en pantalla.

Para videos de promocién de redes sociales se utilizé un formato vertical de
proporcién 16:9, de igual manera con reticula de tercios pero con afiadido
de un drea segura en consideraciéon de los elementos de UI que aparecen
sobre los videos.

Se hizo uso de una técnica vanguardista donde modelos 3D son
especialmente configurados para que su apariencia sea més cercana a una
ilustracién 2D, lo que permite una mayor facilidad de ajustes para el
desarrollo de las animaciones.
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TENDENCIA

La estética visual del personaje se basé en el popular estilo anime,
proveniente de Japén que conforma en gran medida de la cultura visual del
grupo objetivo, para mayor informacién revisar en ensayo del marco
tedrico «Discrepancia temporal que model6 una generacién» del capitulo

4 del presente informe.

FIGURA 35. RENDERIZADO 3D ¥ RESULTADO DE RENDER DE ASPECTO 2D DEL PERSONAJE AYUDA RISU

PERTENECIENTE A COVER CORP JAPON. FUENTE: ELABORACION PROPIA

CODIGOS VISUALES

ASPECTO ESTETICO
MODELAJE Y ANIMACION 3D.

Debido a su manejo del esqueleto para el Rigging, ajustes menores de los
gestos hechos con las manos, expresiones o inclusive tiempos de los mismos
son sencillos de corregir, manteniendo una consistencia del personaje a lo
largo de los diferentes recursos a crear.

ANIME

El anime, como se menciona en el capitulo 5: Marco tedrico, el ensayo de la
dimension estética y funcional, en Guatemala en la época juvenil, el
contenido animado estadounidense y japonés formaron parte del material
televisivo infantil para los generacién Z, lo que causé una gran construccién
de la cultura visual distintiva a las demds generaciones culturales.
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ASPECTO DIDACTICO
MOTION GRAPHICS

Para resaltar los movimientos y los gestos es necesario usar animaciones
extras con interpolacién fluida para unir las animaciones del personaje con
la informacién importante.

ASPECTO MORFOLOGICO

El proyecto como tal es material didactico en su naturaleza, orientado a
multimedia puesto que la LENSEGUA depende del movimiento y la
claridad visual para poder ensefiar los diferentes gestos e informacién
kinésica para la propia ensefianza del material.

En combinacién con el aspecto estético, al momento de utilizar la
caracterizacion de un personaje, se busca remover detalles innecesarios
para resaltar la claridad de los gestos y agradar a la vista para hacer la
experiencia mds memorable, por consecuencia, necesitando menos
repeticiéon para recordar lo que se quiere enseiar.

De igual manera, debido a su naturaleza didactica del proyecto, posee una
mision formativa para la ensefianza de la LENSEGUA a través de material
de tipo e-learning.

ASPECTO SINTACTICO

Sobre la base de los aspectos kinésicos de la LENSEGUA, un plano medio
con angulo normal es el mds 6ptimo a utilizar, puesto que en esa area es
donde ocurre la variedad de gestos y movimientos fisicos, textualmente se
busca emplear descripciones sencillas y directas para explicaciones de
aspectos importantes.

Para composicién se busca usar una regla de tercios para colocar en los dos
ejes verticales los elementos clave, siendo el intérprete o personaje en
cuestion y la parte textual del material, siendo la traduccién del gesto o la
explicacion a transmitir.

ASPECTO SEMANTICO
DENOTATIVO

Debido a la naturaleza de la institucidn se tiene previsto el uso de colores
institucionales segtin la linea grafica de la misma, aplicado en formato RGB
puesto que el material sera dirigido a pantalla.

De igual manera, se busca utilizar colores naturales de Guatemala,
convertidos debidamente a versién RGB para su apropiada apreciacién en
formatos digitales.

CONNOTATIVO

Empleando la paleta de colores institucionales se genera una sensacién de
pertenencia del personaje en dicha institucién en combinacién con colores
particulares o populares de Guatemala, se complementan y resaltan la
pertenecia de dicho personaje al territorio guatemalteco, generando una
mejor conexion entre el usuario y el material.
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). PREVISUALIZACION
TITULO DEL PROYECTO

Adaptacién de material educativo didactico web para difusién de la

LENSEGUA del Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala.
RESUMEN DEL TEMA SOCIAL DE PROYECTO

El proyecto busca incrementar la inclusion de las personas con
discapacidad auditiva o beneficiarios, haciendo la LENSEGUA accesible a
al grupo objetivo, compuesta por la poblacién adulto jéven de Guatemala
que tiene la cultura del aprendizaje autodidacta via e-learning, cultura
resultante del impacto de la pandemia del covid-19 y otros sucesos
culturales en el territorio guatemalteco.

PIEZAS DE DISENO Y SECCIONES PRINCIPALES

Entre los materiales a disefiar se encuentra:
1. Serie de videos de vocabulario para el canal de YouTube del Comité.

« Area de disefio: material multimedia audiovisual orientado a e-
learning.
« Categoria: produccién audiovisual
« Animacién 3D
«  Motion graphics
« Formato horizontal de proporcién 16:9.
« Audio
« Ninguno
« Contenido: videos tutoriales existentes del canal de YouTube del
Comité con las sefias desactualizadas corregidas

. 1 disefio de personaje:
. Bocetaje
. Renderizado
. Modelado 3D
. UV Mapping
. Rigging
. 1 video introductorio
. Duracién aproximada: 1 minuto
. 21 videos de lecciones variadas
. Duracién promedio aproximada: 2:30 minutos
. Aproximadamente 5 videos para redes sociales anunciando el

material en el canal de YouTube del Benemérito
« Piezas

« Vocabulario

« Contenido
« Animaciones individuales de las sefias del personaje 3D
« Texto complementario para cada sefia
« Motion graphics complementarias a cada sefia

« Créditos
« Post produccion

« Edicién
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RUTA DEL USUARIO

Para la elaboracién de la ruta del usuario se consideraron dos escenarios
para una perspectiva mas realista de cémo podria desenvolverse el material
en el entorno del Internet fuera de ser pautado para su divulgacién, esta
perspectiva realista es resultante del uso de la técnica creativa durante el
Capitulo 5: Definicién Creativa del presente informe.

ESCENARIO ALGORITMICO

Llamado asi por la manera en que las redes sociales difunden y distribuyen
contenido multimedia a los usuarios por afinidad, es posible también
llamarse «por casualidad» considerando que, en ocasiones, los algoritmos
de las redes sociales no son tan predecibles como se esperaria, hay acciones
que pueden influenciar y aumentar las posibilidades de que el algoritmo
juegue a favor del material, pero al final del dia, siempre existe una
posibilidad de azar.

FLUJO
NEUTRAL

CIRCUNSTANCIA RESULTADO

POSITIVO NEGATIVO

EL USUARIO SE VE ENTRETENIDO BUSCANDO
INFORMACION DE TEMAS QUE DISFRUTA 0
INTERESAN.

EL USUARIO UTILIZA REDES SOCIALES PARA
ENTRETENIMIENTO.

EL USUARIO SE PREGUNTA SI ES VERDAD O SI
ES UNA PUBLICACION DE BROMA O PARODIA.

APARECE UNA PUBLICACION DEL BENEMERITO
CON EL PERSONAJE DE ANIME.

/Q

SORPRESA E INTRIGA ANTE LA CONEIRMACI()N
QUE, EN EFECTO, ES UNA PUBLICACION OFICIAL
DEL BENEMERITO PROCIEGOS.

o

EL USUARIO INTERACTUA CON LA PUQLICACION
Y REVISA EL PERFIL DEL BENEMERITO.

EL USUARIO REVISA QUE OTRO MATERIAL
EXISTE CON EL PERSONAJE DEBIDO AL
INTERES DE LA CIRCUNSTANCIA ANTERIOR.

FASCINACION EN EL MATERIAL PROVOCA AL
USUARIO BUSCAR Y VER MAS MATERIAL DEL
MISMO.

EL USUARIO APRENDE SOBRE LA LENSEGUA Y

INTERACTUOA CON EL MATERIAL PRODUCIDO.

DEL BENEMERITO.

COMIENZA EL PROCESO DE APRENDIZAJE AUTODIDACTA

TABLA 5. RUTA DEL USUARIO ALGORITMICO
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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ESCENARIO POR INTERES

El usuario ya posee interés personal hacia el tema, en este caso los ususarios
de Pro Ciegos o la LENSEGUA en general, en esta ocasion el azar existente
recae en los motores de buisqueda al mostrar los resultados apropiados ante
el internauta y el emperfio en la busqueda del mismo, finalmente recae en
que el material se encuentre disponible cuando los usuarios lo busquen.

CIRCUNSTANCIA

FLUJO

POSITIVO

NEUTRAL

NEGATIVO

RESULTADO

EL USUARIO VE EN TRANSMISIONES
GUBERNAMENTALES AL/LA INTERPRETE EN LA
ESQUINA INFERIOR DERECHA DE LA PANTALLA

HACIENDO LENSEGUA.

.

EL USUARIO OBSERVA AL / LA INTERPRETE
HACIENDO LAS SENAS, TRATANDO DE
DISTINGUIR ALGUNA O SOLO VIENDO POR
INTERES.

RECUERDA SITUACIONES QUE HA VIVIDO /
INTERACTUADO CON PERSONAS CON
DISCAPACIDAD AUDITIVA Y LAS DIFICULTADES
QUE PRESENTO.

LE GENERA INTERES COMO FUNCIONA EL
APRENDIZAJE DEL MISMO, RECORDANDO LA
PENA DE COMO SE DESENVOLVIO LA SITUACION.

EL USUARIO BUSCA EN SU TELEFONO
INTELIGENTE SOBRE LA LENSEGUA.

"
¢

ENCUENTRA LOS SITIOS WEB OFICIALES DEL
BENEMERITO.

NCUENTRA EL MATERIAL PRESENTE EN EL
CANAL DE YOUTUBE JUNTO CON LA SERIE DE
VIDEOS QUE MUESTRAN SOBRE SENAS
BASICAS.

INTERACTUA CON EL MATERIAL.

COMIENZA EL PROCESO DE APRENDIZAJE AUTODIDACTA.

TABLA 6. RUTA DEL USUARIO SEGUN INTERES

FUENTE: ELABORACION PROPIA

2. NIVEL DE PRODUCCION GRAFICA )
SECCION ): DISENO DE PERSONAJE

En didlogos con el Comité, se fue acordado que los personajes seguiran el
reglamento de vestimenta para intérpretes de la institucidn, al igual que
algunos lineamientos extras bajo representaciéon de la misma, las
restricciones acordadas fueron las que a continuacién se enumeran.

« Ausencia de lentes o anteojos.

« Cabello corto, sujetado o peinado de una manera que no cubra el rostro.

« Aretes pequerfios o ausentes por completo.

« Ellogotipo del Comité debe estar presente en el uniforme.

« Presencia del aparato para asistencia a la discapacidad auditiva visible
en el personaje para ambas orejas, es decir, no cubierto por cabello.

« Tono de piel medio semejante al de la poblacién de Guatemala.

o FEstatura normal.

« El disefio debe de ser poco ornamentado, puesto que el interés debe
recaer en el rostro y las manos.



De igual manera, aprovechando la creatividad que permite el estilo de
anime y teniendo la meta de que el personaje tuviera influencia
guatemalteca a nivel de disefio, se tomaron de referentes los simbolos
patrios, especificamente la monja blanca y el quetzal, tratando que los
personajes tuvieran una personalidad distinta entre ellas, reﬂe]ado
principalmente en sus ojos, peinados, uniformes y colores. A continuacién
se presenta un moodboard de las piezas mas distintivas utilizadas tanto como
influencia como inspiracién, cabe mencionar que las referencias utilizadas
van desde disefio de personajes, hasta topologia, disefio 3D, videos de
animacion, renderizado de tipo anime entre otros.

PROCIEGOS

@GEGEGE(Y

FIGURA 36, MOODBOARD DE REFERENCIA PARA LA CREACION DE LOS PERSONAJES. LAS IMAGENES FUERON EXTRAIDAS DE DISTINTAS
FUENTES DE INTERNET COMO PINTEREST ¥ TWITTER POR LO QUE NO TODAS TENIAN SU RESPECTIVO CREADOR ORIGINAL, DERECHOS
VAN A LOS RESPECTIVOS ARTISTAS. FUENTE: ELABORACION PROPIA CON FINES DE REFERENCIA
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PROPUESTA 1

INSPIRACION VISUAL

Intérpretes del Comité

y la poblacién guatemalteca
FUNDAMENTACION

El concepto de esta primera propuesta se
centrd en «una persona comuny, aplicando

una estatura promedio de Guatemala, aspectos
faciales neutrales y amigables en general.

104

FIGURA 37. BOCETO DE PROPUESTA | INSPIRADA EN
INTERPRETES DELCOMITE. FUENTE: ELABORACION PROPIA



PROPUESTA 2
INSPIRACION VISUAL

La Monja Blanca
FUNDAMENTACION

De manera alternativa se buscé una
propuesta méds amigable, con un personaje
mas amistoso y suave a la vista, empleando

un estilo de peinado mas frondoso fluido y
voluminoso, siendo los ojos mas curvados y
caidos para dar una sensacién mds pasiva.

Tomando de referencia la Monja Blanca para
darle una personificacién mds cercana al
territorio guatemalteco, al igual que una

mayor distincién.

De igual manera se hizo la experimentacién
de un uniforme arremangado con pantalén,
puesto que en el Comité el uniforme
comunmente es con pantalén.

FIGURA 38. BOCETO DE PROPUESTA 2 INSPIRADA EN LA MONJA
BLANCA. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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PROPUESTA 3
INSPIRACION VISUAL

El Quetzal
FUNDAMENTACION

La propuesta 3 cuenta con pelo largo
asimétrico, un uniforme mas influenciado
por el territorio japonés, al igual que la
mayor estatura de las 3 propuestas, junto con
aspectos faciales y de cabello mds agudos
para referencia del plumaje del ave nacional.

FIGURA 39. BOCETO DE PROPUESTA 3 INSPIRADO EN EL QUETZAL
FUENTE: ELABORACION PROPIA



SECCION 2: RIGGING

Rigging es definido como el proceso de crear el esqueleto para un personaje
3D, este proceso es posterior al modelado y el pintado de texturas UV del
mismo y es necesario para poder animar dicho personaje posteriormente.

PROPUESTA 1. MIXAMO AUTORIG

En algunas circunstancias es tentador utilizar alguna herramienta en linea
que se encargue del Rig del personaje, el problema con ese acercamiento es
que el control que se tiene es unicamente el que el programa o sitio web le
permite, en el caso de Mixamo, una empresa de Adobe, tiene su sitio web
donde existe la posibilidad de automdticamente hacer el esqueleto de un
modelo 3D y hasta animarlo con multiples animaciones de alta calidad
disponibles en el sitio web.

AUTO-RIGGER %

Place markers

Place markers on your model, and
then press Next to start the Auto-
Rigging process.

skeleton levels of detail

Choose different versions of the
autorigger skeleton to optimize
performance. Select a Skeleton LOD
option for more information.

BACK O Use Symmetry  Skeleton LOD|  Standard Skeleton (65) v m

FIGURA 40. AUTO-RIGGER DE MIXAMO
FUENTE: HTTPS://WWW.MIXAMO.COM

Al momento de importar su modelo 3D al sitio web, le solicita colocar unos
puntos clave para poder hacer el proceso del Rzggzng, pero esta opcidn no
permite ni crea el esqueleto necesario para animaciones que involucran
movimientos complejos de manos, o en su defecto, dedos. Es por esta razén
que es necesario la creacién del esqueleto en el programa donde se pueda
modificar de manera apropiada.

PROPUESTA 2. R/G REALIZADO DESDE 0

En lo que respecta a la elaboraciéon de un Rig desde O, el posicionamiento
requiere un conocimiento y consciencia del funcionamiento del mismo
para la creacién de uno 6ptimo, es, por esta misma razon, que existen
modelos basicos de esqueletos humanos que son preposicionales para un
uso del tiempo mas eficiente.

Cabe mencionar que, a pesar de no crear un esqueleto desde cero, siempre
es necesario un conocimiento decente para la personalizacién del mismo,
un ejemplo claro es para el pelo del personaje que se esté creando, donde no
hay procesos automatizados para el mismo puesto que varfa segun
situacidn, personaje o artista.
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Lo que es descartado en esta situacion es la creacién del armazdén base por
razones de manejo de tiempo principalmente.

FIGURA 4). HUES0S CREADOS EN BLENDER PARA UN ARMAZON. FUENTE: ELABORACION PROPIA

PROPUESTA 3. BLENDER RIG 6

Blender Rig 6 es un addon cuya funcién es agilizar el proceso de creacién de
un armazon de personaje a nivel profesional, con su propio proceso de
creacién paso a paso se considera como una propuesta sélida para la
creacién del personaje. Lo observable en la figura anterior son los
controladores del armazdn creado por Blender Rig 6, esta es otra razon por
la cudl el crear un esqueleto de cero puede resultar més dificil bajo ciertas
circunstancias, puesto que los controladores son los que afectan el
movimiento especifico de los huesos y requieren todo un proceso de
configuracién también, en este caso, involucra inversién de tiempo.

FIGURA 42. ESQUELETO CREADO POR EL ADDON BLENDER RIG 6. FUENTE: ELABORACION PROPIA



SECCION 3; COMPOSICION DE VIDEO

Considerando que el resto del material se encontraba en una fase atin muy
preliminar para su prototipado en aplicacién de video, se buscé establecer
lineamientos bésicos sobre la base de la lista de reproduccién original de
videos presentes en el canal de YouTube del Comité sobre la cual se estaba
trabajando, con el fin de analizar cémo habian trabajado dicho material en
consideracién de la creacién del presente proyecto.

Fueron tomadas 3 capturas de pantalla de diferentes videos de la lista de
reproduccién del Comité, luego se coloca una cuadricula de 3x3 que
abarque la proporcién 16:9 comtnmente utilizada en video.

FIGURA 43. ANALISIS DE VIDEO LECCION 2, DIAS DE LA SEMANA
FUENTE: HTTPS.//WWW.YOUTUBE.COM/@COMITEI945

FIGURA 44. ANALISIS DE VIDEO LECCION 10, FAMILIA
FUENTE: HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/@COMITEI945
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FIGURA 45. ANALISIS DE VIDEO LECCION 17 VERBOS III
FUENTE: HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/@COMITEI945

Como se puede observar, existen variaciones notorias en lo que respecta al
encuadre, fondo utilizado y composmlon textual, de igual manera, es clara
la consistencia a nivel de composicién general, Teferente al uso del pilar
izquierdo para la intérprete y el cuadrante 6 para ubicacién del texto, junto
con la serie de colores de fondo cuya gama se mantiene en un contexto
institucional, bajo estos lineamientos se buscé crear un escenario virtual
para las grabaciones de los videos del personaje.

FIGURA 46, ESCENARIO VIRTUAL CREADO DENTRO DE BLENDER PARA PRUEBA DE LUCES
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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DESCRIPCION DE VALIDACION ): MIXTA
TECNICA

Considerando las distancias y diferencias horarias con las diferentes
personas que formaron parte de los diferentes procesos de validacidn, se
utilizar entrevistas de caracter semiformal basadas en listas de cotejo que
subsecuentemente se utilizaron para recopilacién de resultados, para
comunicacién a larga distancia se utilizaron aplicaciones de mensajerfa
instantanea, especificamente WhatsApp y Discord.

MUESTRA

Debido a que el desarrollo de personaje representaba a Pro Ciegos y sus
intérpretes, junto con la complicaciones que causarian si hubieran cambios
posteriores al desarrollo del personaje en fases avanzadas, se tomd la
decision de incluir y solicitar participacion tanto de la jefa inmediata como
del 3¢ asesor a lo largo de todo el proceso de producciéon grafica en sus
diferentes niveles, mismo caso aplicado a lo que era el grupo objetivo y
profesionales del medio, mientras que la institucién influencié en detalles
avanzados del personaje, la validacidn del grupo objetivo dicté los aspectos
mas importantes y drasticos de tipo subjetivo, complementado con la
validacion con profesionales para cambios a nivel de detalle y técnico
causando un balance entre las respuestas recibidas para encontrar una base
mucho mds sélida y complementaria al momento de avanzar con los
subsecuentes niveles de produccién grafica.

Por lo tanto, las muestras son:

Cliente

« Laura Aragén: Jefa de comunicaciones de Prociegos.

« Enmanuel Palacios: Director de intérpretes de Prociegos.
Profesionales

» Rentikoy®!: [lustrador y Animador de las Filipinas.

« Beast®: Director freelancer, Artista de Storyboard, y Director de
animacion.

Grupo objetivo

+ LeoH.

« Alejandro J.

« Dos personas mas.

» Rango de edad: 20 a 30 arios.

Grupo Académico

« Asesora Metodoldgica: Leda. Anggely Enriquez Cabrera

o Asesora de Grifica: Lcda. Maria Gutiérrez

6] «X:

RENTIKOY (@RENTIKOY) / X», X, ACCESO EL 16 DE OCTUBRE DE 2024, HTTPS://X.COM/RENTIKOY

62 «ANIME NEWS NETWORK: BEAST - ANIME NEWS NEWTORK:W» ANIME NEWS NETWORK, ACCESO EL 16 DE OCTUBRE DE
2024, HTTPS://WWW.ANIMENEWSNETWORK.COM/ENCYCLOPEDIA/PEOPLE.PHP2ID=199770
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CRITERIOS DE EVALUACION

Los criterios a evaluar fueron personalizados segin la persona y al grupo al
que pertenecia, a continuacion se presentan lo consultado a cada grupo.

Clientes evaluaran aspectos de la relacién entre el personaje y la institucién,
tales como su normativo de vestimenta y la esencia de la institucién y el
normativo de intérpretes, agregando su pertenencia al contexto de
Guatemala.

Los profesionales de la industria tienen un enfoque mas orientado a los
aspectos técnicos como desarrollo de personaje, creatividad, calidad de
imagen, proporciones, entre otros.

El grupo objetivo vota de manera subjetiva por el personaje que mas les
atrae sobre la base de su disefio.

DESCRIPCION DEL PROCESO DE VALIDACION

Para validacién de los personajes se empleé una lista de cotejo para
verificacion de los detalles segtin la lista de restricciones y metas deseadas.
De igual manera, debido a la naturaleza del personaje en representacion del
Benemérito Comité, se optd por crear una validacion informal con la jefa
inmediata y el 3.er asesor con fines de recabando opiniones cualitativas, por
otra parte, se consult6 con personas del grupo objetivo en un grupo focal
informal, al igual que entrevista a profesional del medio de animacién
japonesa. Sobre la base de la retroalimentacién obtenida se le fue atribuido
un valor numérico de 1 a 5 segtin opiniones y juicio personal, donde:

el 1 es considerado como diverge del normativo o restricciones

el 5 cémo cumple con el normativo y restricciones



ASPECTO A CONSIDERAR

PROPUESTA 1.
PERSONAL NORMAL

PROPUESTA 2.
MONJA BLANCA

PROPUESTA 3.
QUETZAL

EL PERSONAJE SE ENCUENTRA EN UN RANGO DE
ALTURA ACEPTABLE DE GUATEMALA.

EL ROSTRO DEL PERSONAJE ES CLARAMENTE VISIBLE.

ES VISIBLE EL APARATO DE AYUDA AUDITIVA EN EL
PERSONAJE.

POSEE EL LOGOTIPO DEL COMITE.

ZPOSEE CABELLO CORTO O RECOGIDO?

VOTOS COMO DISENO PREFERIDO POR EL GRUPO
O0BJETIVO (SOBRE 5 VOTOS).

VOTOS COMO DISENO PREFERIDO POR JEFE INMEDIATO
Y 3ER. ASESOR (SOBRE 2 VOTO0S).

VoT0S COMO DISENO PREFERIDO POR ASESORA
METODOLOGICA ¥ ASESORA DE EPS. (SOBRE 2 VOTOS)

VOTOS POR PROFESIONAL DE LA INDUSTRIA (1 VOTO).

TABLA 7. LISTA DE COTEJO VACIA SOBRE TEMAS A CONSULTAR CON ESPECTO AL PERSONAJE

FUENTE: ELABORACION PROPIA

RESULTADOS DE VALIDACION !

ASPECTO A CONSIDERAR

PROPUESTA 1.
PERSONAL NORMAL

PROPUESTA 2.
MONJA BLANCA

PROPUESTA 3.
QUETZAL

EL PERSONAJE SE ENCUENTRA EN UN RANGO DE
ALTURA ACEPTABLE DE GUATEMALA.

5

5

4

EL ROSTRO DEL PERSONAJE ES CLARAMENTE VISIBLE.

ES VISIBLE EL APARATO DE AYUDA AUDITIVA EN EL
PERSONAJE.

POSEE EL LOGOTIPO DEL COMITE.

ZPOSEE CABELLO CORTO O RECOGIDO?

5
5
5
4

VOTOS COMO DISENO PREFERIDO POR EL GRUPO
0BJETIVO (SOBRE 5 VOTOS).

VOTOS COMO DISENO PREFERIDO POR JEFE INMEDIATO
Y 3ER. ASESOR (SOBRE 2 VOTOS).

N O O & W» W

VoT0S COMO DISENO PREFERIDO POR ASESORA
METODOLOGICA ¥ ASESORA DE EPS. (SOBRE 2 VOTOS)

VOTOS POR PROFESIONAL DE LA INDUSTRIA (1 VOTO).

O O | O | £ | VW |  O© | v W

TABLA 8. RESULTADOS DE LA TABLA DE COTEJO SOBRE TEMAS A CONSULTAR CON RESPECTO AL PERSONAJE

FUENTE: ELABORACION PROPIA

n3



n4

oéscax?cﬂm Y FUNDAMENTACION DE LA
DECISION FINAL

SECCION 1: DISENO DE PERSONAVE

A pesar de que la propuesta 3 inspirada en el quetzal fuese la que mds
divergia del normativo y lineamientos establecidos, fue también la mas
seleccionada como interesante visualmente de manera consistente, se
considera que la razén de dicho acontecimiento fue debido a su inclinacién
a la personalidad y caracteristicas tnicas que ofrecen los persona]es de
anime, por lo que resulté ser un disefio mas Unico que atrajo la atencién del
grupo ob]etlvo

FIGURA 47. BOCETO FINAL DEL PERSONAJE INSPIRADO EN EL QUETZAL. FUENTE: ELABORACION PROPIA



(84) Body

: =L e Como se menciona, a excepcién del
. =i ) caso de Mixamo, realmente no hay
# opclones por descartar, puesto que

es fase preliminar, se puede saber

que algo funciona hasta que se hace,
en el caso del Rig del personaje, sera
hasta que el mismo sea sujeto al
proceso, en este caso se tienen como
opciones en caso un proceso no sea
el mas eficiente o presente
problemas a lo largo del mismo.

Unbind

~ Shape Keys Tools

v @~ Material

FIGURA 48. CORRECCIONES DE PESO EN LOS HUESOS PARA EL RIGGING
FUENTE: ELABORACION PROPIA

COMPOSICION DE VIDEO

Basandose en lo analizado del material original presente en el canal de YouTube del
Comité, se tomé la decisién de continuar con dicha composicién sobre la base de la
regla de tercios, se reconoce que la produccién de dichos videos posee variaciones por
experimentacién del Comité o factores externos como posicionamiento de la cdmara,
espacio fisico de grabacién o inclusive la o el editor de video, factores que se buscé
mantener de manera consistente para la produccién del material en cuestién, también
siendo usado como referencia cromdtica como se menciond en las premisas de diserio.

Vi

FIGURA 49. VISTA SOLIDA DE CAMARA DEL EDITOR DE BLENDER. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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3, NIVEL DE PRODUCCION GRAFICA 2

Debido a la naturaleza del proyecto a desarrollar, este difiere en multiples
aspectos en lo que respecta a un desarrollo estandar de proyecto de
graduacion, podria hasta decirse que es un proceso invertido de validacién
junto con un proceso evolutivo mas que de iteraciones, puesto que sobre el
material realizado por lo general se refina mas que crear una variacidn,
puesto que en modelaje 3D y animacién no hay una manera Unica y
especifica de hacer materiales eficientes, depende de cada proceso,
prioridad e inclusive finalidad del modelo 3D, puesto que uno de tipo
anime, difiere enormemente de uno realista, de igual manera uno para
figura destinada a impresién 3D, como para animacién e inclusive con
juegos.

SECCION 1: DISENO DE PERSONAJE 2

Habiendo cumplido con las restricciones iniciales del personaje
mencionadas en el nivel de produccién grafica 1 y habiendo elegido el
disefio sobre la base del Quetzal, se procedi6 al desarrollo y prueba de
colores, especificamente del vestuario, puesto que el color de piel ya habia
sido establecido anteriormente y el color de pelo, por su referencia al
Quetzal, estaba solidificado igualmente.

Cabe mencionar que para obtener colores eficientes se buscaron fotografias
de ropa real para extraccién de los mismos, en combinaciones visualmente
atractivas y agradables a la vista.

El orden es el siguiente, de izquierda a derecha
+ Original o Propuesta 1

« Propuesta 2

« Propuesta 3

« Propuesta 4

FIGURA 50. PROPUESTAS DE COLOR PARA LA ROPA DEL PERSONAJE. FUENTE: ELABORACION PROPIA



SECCION 2: MODELADO 3D INICIAL

Entre los beneficios que se obtienen con el modelo de personajes de estilo
anime, junto con el proceso particular de validacién del proyecto
mencionado anteriormente, existe la posibilidad de comenzar el modelado
del personaje inicamente sobre la base de las proporciones corporales y
detalles de caracter técnico.

FIGURA 51. DEMOSTRACION DE TOPOLOGIA. FUENTE: MASAHIRO USHIYANA

A razén de la diferencia del proceso de creacién, en vez de mostrar
.7

propuestas fue mostrado el progreso que se realizé durante esta fase,

denominadas apropiadamente como Elementos.

De igual manera, con fines de referencia, fueron inspeccionados modelos
3D extraidos de juegos populares actualmente conocidos en el mundo de
los videojuegos, entre ellos se encuentran:

o Genshin Impact, de MiHoYo
o Zenless Zone Zero, de MiHoYo
o Wuthering Waves, de Kuro Games

a
Al
% Y

vl

b

FIGURA 52. ESTUDIO DE TEXTURAS DEL PERSONAJE ROVER DEL JUEGO WUTHERING WAVES
FUENTE: KURO GAMES, CAPTURAS DE PANTALLA SON ELABORACION PROPIA
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ELEMENTO 1. MANOS

Las manos constituian una parte clave del personaje, puesto que la
topologia debia ser a correcta para una deformacion eficiente, ademas, por
ser personaje de anime, las variaciones con respeto a las manos no son las
mas marcadas ni particularmente distintivas fuera de la delgadez de las
muriecas o la longitud de las urias.

FIGURA 53, MODELADO DE DEDOS ¥ MANOS PARA EL PERSONAJE. FUENTE: ELABORACION PROPIA

ELEMENTO 2. PELO

Uno de los elementos mas distintivos y, en ocasiones, clave y complicados
de lograr de manera eficiente en 3D, en este caso algo que comunmente se
practica en el modelaje 3D es el uso de un perfil, que es la silueta vista a la
1zquierda de la figura, aplicado a un path, siendo una curvatura controlada
por multiples puntos que matematicamente se encargan de completar para
que la curvatura sea suave y fluida, otro beneficio de este acercamiento es el
poder controlar la rotacién, escala y posicién de cada punto individual al
momento de crear el cabello.

FIGURA 54. PERFIL USADO PARA LA CREACION DE MECHONES DE CABELLO EN 3D
FUENTE: ELABORACION PROPIA



Ya empleando esta herramienta, es posible generar una base de lo que sera
el cabello del personaje, aplicando multiples curvaturas sobrelapadas con
subdivisién para un acercamiento mas realista a lo que se busca.

FIGURA 55. DEMOST:RACI(JN DE CONTROL CON LOS MECHONES DE PELO 3D
FUENTE: ELABORACION PROPIA

FIGURA 57. DEMOSTRACION DEL CABELLO 3D PREVIO A OPTIMIZACION. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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Previo a la conversién, es posible modificar valores con respecto a la
curvatura que permitan ba]ar innecesaria resolucién y permitan un trabajo

mas 6ptimo del mismo, siendo el resultado final el siguiente:

i DA

:. m\ T I T i 4. s ! -r

,
]

R

LT

5
AN

-

Sl

e

FIGURA 58. CABELLO 3D POSTERIOR A LA OPTIMIZACION. FUENTE: ELABORACION PROPIA

SECCION 3: RIGGING

En el caso del Rigging hubo bastante problema en el nivel de produccién
grafica 1, se mencionaba que se tenfa la existencia de Blender Rig 6, una
herramienta realizada para generar rigs profesionales para animaci6n, se
hicieron pruebas con otros modelos 3D ya existentes mientras se esperaba

por respuestas ante validaciones via mensaje de texto y demas.

ELEMENTO 1. BLENDER RIG 6

A pesar de verse como una
herramienta muy prometedora y que
clama el no necesitar conocimiento
previo en realizar 7igs o conocimiento
béasico de 3D, realmente es una
herramienta avanzada que requiere un
conocimiento similar, o por lo menos
saber cémo funcionan las diferentes
areas de Blender para un control
6ptimo.

FIGURA 59. CAPTURA DEL PANEL DE CONTROL DE BLENDER RIG 6
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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ELEMENTO 2. AUTO RIG PRO

Debido a los problemas técnicos presentados por Blender Rig 6 o BR6, se
hizo el traslado a Auto Rig Pro o APR, este, al igual que BR6, argumentan
tener proceso de automatizacion, en su defensa, el proceso automatizado de
APR era extremadamente amistoso y funcional, un problema técnico que
surgié de manera repentina era que al momento de cerrar y volver a abrir
el archivo el /nverse Kinematics o IK de los brazos se perdia, el IK es el que
permite posicionar la palma de la mano y que el resto del brazo siga de
manera automatica reaccionando al mismo, esto fue un gran problema
debido a que este proyecto dependia de la funcionalidad que permitia el IK,
por lo que se vi6 en la necesidad de descartar Auto Rig Pro como una opcién
viable debido a la limitante de tiempo.

place the markers auto-detection

FIGURA 60. PROCESO DE RIGGING CON AUTO RIG PRO
FUENTE: HTTPS://SUPERHIVEMARKET.COM/PRODUCTS/AUTO-RIG-PRO

ELEMENTO 3 RIGIFY

Finalmente, la tercera y tltima opcién que se tenfa en el momento era Rigzfy, el cual
es una herramienta nativa del Blender cuya funcionalidad es apoyar en el desarrollo
de la generacién de armatostes para animacion, presenta una construccién diferente
a los dos elementos anteriores, pero los resultados fueron bastante satisfactorios
hasta cierto punto, puesto que a pesar de funcionar muy bien para la creacién del
cuerpo, la generacion para el Rig del pelo no existe y las pruebas alternativas no
fueron muy favorables, a pesar de ello, se tomé la decisién de continuar utilizando
Rigify por ser el mas eficiente sin problemas de los 3 elementos.

Bone Positioning Guide

Blender 4.2 Manual EaCeIBOnes

Start by identifying

FIGURA 6l DOCUMENTACION DE RIGIFY COMO PARTE DE LA DOCUMENTACION OFICIAL DE BLENDER ,2'
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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En el caso de Rigify se tiene lo que se le llama un Metarig, el cudl debe de ser
posicionado en el personaje como se muestra en la siguiente figura.

\ L

I

|

FIGURA 62. DEMOSIRACION DEL METARIG SOBRELAPADO EN EL PERSONAJE
FUENTE: ELABORACION PROPIA

Posteriormente, existe el botén del destino, se le llama asi, debido a que al
presionar ese botén en Blender, automaticamente generara los respectivos
controladores para continuar con el proceso del Rigging, se le llama de esta
manera debido a que estd sujeto a errores, puede que por mal
posicionamiento, nomenclatura o algo extra, el Metarzg no cumpla con los
requerimientos, reporte un error y no genere el Rig esperado.

FIGURA 63. BOTON DEL DESTINO

«GENERAR RIG» .
FUENTE: ELABORACION PROPIA

« Advanced

FIGURA 64. RIG GENERADO EXITOSAMENTE POR RIGIFY FUENTE: ELABORACION PROPIA
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SECCION 4: ANIMACION

Ya con Rigify como la opcién seleccionada para el Rig. Se realizé una
primera prueba de animacién utilizando de referencia los primeros 8
segundos del primer video a recrear de la lista de reproduccién presente en
el canal de YouTube de Pro Ciegos.
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FIGURA 67. MUESTRA DE PANELES DE ANIMACION DE PRUEBA EN BLENDER
FUENTE: ELABORACION PROPIA

124 FIGURA 68, VIDEO DE MUESTRA PARA COMPARACION CON EL MATERIAL ORIGINAL ¥ VALIDACION DE
LA LEGIBILIDAD DE LAS SENAS, FUENTE: ELABORACION PROPIA



DESCRIPCION DE VALIDACION 2: MIXTA
TECNICA

Se emplearon las mismas vias de comunicacién instantanea usadas para
validacién en el nivel de produccién grifica 1, especificamente las
aplicaciones de WhatsApp y Discord.

MUESTRA

Los participantes de la validacién son las mismas personas del nivel de
produccidn grafica 1.

CRITERIOS DE EVALUACION

Se realizé la validacién para la paleta de colores para el personaje, de
manera paralela se tienen los avances iniciales desarrollados en las
secciones de Modelado 3D, Rigging y animacién, considerando que esas
secciones son desarrolladas y optimizadas sobre la base del producto final,
los prototipos de animacién fueron mostrados al grupo académico e
institucional como muestra de proceso.

DESCRIPCION DEL PROCESO DE VALIDACION

Para esta seccidn se hizo una validacién de tipo global, es decir, que incluye
todas las areas involucradas para el proyecto, se enumeran a continuacion:

1. Institucién
2. Grupo Objetivo
3. Profesionales de la industria

4. Asesores académicos

Cada quien fue contactado con los canales respectivos de la misma manera
en que se realizé la validaciéon del nivel del produccién grafica 1,
recopilando los resultados de la votacién en una lista de cotejo, en esta
ocasién fue validado principalmente la paleta de color mientras se
reportaron los avances de las diferentes secciones reportadas en el presente
nivel de produccién, considerando cualquier comentario extra recibido por
todas las partes consultadas.

FIGURA 69. PROPUESTAS DE COLOR PARA LA ROPA DEL PERSONAUE. FUENTE: ELABORACION PROPIA 125
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RESULTADOS DE VALIDACION

ASPECTO A CONSIDERAR PROPUESTA 1. | PROPUESTA 2. | PROPUESTA 3. | PROPUESTA 4
INSTITUCION
COMBINACION DE COLOR QUE MAS SE ASEMEJE 0 2 0 0
AL BENEMERITO.
EL LOGO DEL BENEMERITO ESTA PRESENTE. ) ] ) ]
PROFESIONALES
LA COMBINACION DE COLOR MEJOR CREADA Y 0 2 0 0
BALANCEADA.
LOS COLORES DE LA ROPA COMBINAN CON EL
0 2 ] 0

COLOR DE PELO Y PIEL.

GRUPO 0BUETIVO.

COMBINACION DE COLORES MAS AGRADABLE A LA
VISTA. 0 4 0 0

TABLA 9. RECOPILACION DE VOTOS PARA LA PALETA DE COLOR DEL PERSONAJE
FUENTE: ELABORACION PROPIA

DESCRIPCION Y FUNDAMENTACION DE LA DECISION FINAL
SECCION 1: DISENO DE PERSONAJE 2

Tras la votacién y comentarios por las diferentes muestras, la paleta de
colores seleccionada fue la propuesta nimero 2, utilizada de manera
inmediata en la prueba de UV Mapping y estuvo presente en la prueba de
animacién también a manera de prototipo.

SECCION 2: MODELADO 3D INICIAL

Utilizando el Rigging y la prueba de animacién se optimizé el modelado 3D
en distintos aspectos, principalmente en los brazos, empleando
autoevaluaciones constantes observando la calidad de la animacién desde
diferentes angulos.

SECCION 3: RIGGING

Considerando los problemas que se encontraron con las diferentes
extensiones que deberfan hacer el procesos més sencillo, ademds del tiempo
invertido en dichas pruebas con los intentos de arreglar los errores
presentes, se opt6 por la ruta mas directa y conocida siendo Rigify,
extension usada y optimizada desde ese punto en adelante.

SECCION 4: ANIMACION

Tras la prueba que se realizd, a pesar de no ser de calidad final, fue validada
y aprobada tanto por el 3. asesor como la jefa inmediata por parte de la
institucion, verificando que las sefias realizadas si son legibles, por lo que la
animacion se considero que estaba inclinada a un resultado satisfactorio.



FIGURA 70. PALETA DE COLORES SELECCIONADA PARA EL PERSONAVE. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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4. NIVEL DE PRODUCCION GRAFICA 3
SECCION ): MODELADO 3D REFINADO

Posteriormente a tener los componentes del modelo 3D de una manera
favorable y cercana a la final, se procede a aplicar o convertir los
componentes en el caso de la malla general, puede aplicarse el modificador
de subdivisién, para tener una malla mas detallada y modificable, en el caso
del cabello del personaje, es necesario convertirlo de curvatura a malla para
su modificacién posterior, igualmente con la ropa de personaje y demas
elementos.

Por lo general, con personajes de tipo anime no es obligatorio el aplicar
subdivisiones, puesto que los colores de cada pieza del modelo son
controlados con una combinacién entre materiales (lo que define el color
de cada complemento) y el Shader, que se encarga de controlar la sombra 'y
otros colores. En el caso del personaje en desarrollo era necesario el aplicar
las subdivisiones puesto que se necesita hacer pintado de texturas.

FIGURA 72. MUESTRA DEL CALZADO DEL PERSONAJE MODELADO EN 3D. FUENTE: ELABORACION PROPIA



SECCION 2: UV MAPPING

UV Mapping es un proceso en el que la malla de un objeto es cortada y
plasmada en un plano 2D para poder modificarse mas adelante, en el caso
del personaje, este paso es esencial para el pintado de las texturas, detalles
como rubor en las mejillas, algin lunar y las pupilas, dependen del UV
Mapping optimizado para su apropiada distribucién en las caras del modelo

Cabe mencionar que el UV Mapping depende que la malla esté finalizada,
puede que cualquier cambio a la misma resulte en distorsion en las texturas
del modelo que pueden perjudicar la calidad final del mismo, por esta
misma razén la topologia debe verse con anterioridad, lo cudl se cree que
comienza a dar claridad al porqué el proceso de validacién de partes
intrinsecas del modelaje 3D resultan complicadas, al igual que el presente
informe mostrando avances en distintas areas segun la linea de tiempo de
desarrollo.

A continuacién, se presenta el UV Mapping original del personaje,
realizado con fines de prueba.

ﬁ UV Squares 5 Front Orthographic
(53) Blouse.002
Centimeters.

FIGURA 73. TEXTURAS ¥ UV MAPPING INICIAL DEL PERSONAVE. FUENTE: ELABORACION PROPIA

129



130

FIGURA 74. Uv MAPPING INICIAL DE LAS MANOS Y EXTRAS DEL
PERSONAJE. FUENTE: ELABORACION PROPIA

FIGURA 75. UV MAPPING INICIAL DE LA ROPA DEL PERSONAJE
FUENTE: ELABORACION PROPIA

FIGURA 76. UV MAPPING INICIAL DEL ROSTRO ¥ CABEZA DEL
PERSONAVJE. FUENTE: ELABORACION PROPIA

FIGURA 77. UV MAPPING INICIAL DEL CABELLO DEL PERSONAJE
FUENTE: ELABORACION PROPIA




SECCION 3: SHADING

Shading es la manera en que se manipulan las luces dentro de Blender,
también hacen referencia al motor de renderizado que se encarga de los
calculos de luz y de color sobre la base de la escena, camara, luces y la
configuracién dada.

En Blender especificamente se utilizan nodos, estos son componentes
matematicos que afectan diferentes aspectos de la informacién, por
ejemplo, un nodo puede controlar la intensidad de la luz, otro puede
controlar la difuminado sobre el objeto o, inclusive, lo reflectivo y hasta
transparente. Ahora bien, existe el término Shaders tipo anime, o
ToonShaders, que hace referencia al tipo de sombreado que no
particularmente es realista, mas estilizado o inclusive 2D.

En este caso, tenemos un
nodo maestro que utiliza
los valores RGB para
realizar 3 tipos de
control para la luz.

FIGURA 78. PRUEBA DE SHADING DE TIPO CARICATURA
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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DESCRIPCION DE VALIDACION 3: MIXTA

TECNICA

Se emplearon las mismas vias de comunicacién instantanea usadas para
validacién en el nivel de produccién grafica 1y 2.

MUESTRA

Los participantes de la validacién son las mismas personas del nivel de
produccién grafica 1y 2.

CRITERIOS DE EVALUACION
Para modelado 3D Refinado y UV Mapping

Por ser dos elementos con influencia directa, es de suma importancia
que la armonia entre ambos juegue con la del Rigging, por este mismo
motivo resulta complicado realizar una validacién apropiada durante el
proceso, ya que se depende del resultado final siendo las animaciones,
en caso hubiese un problema seria corregido, causando un proceso de
caracter evolutivo y no de versiones (es decir de diferentes propuestas
independientes), es mas, en este caso el término «problema» resulta ser
ligeramente subjetivo, porque recae en el disefiador encontrar un
punto donde detener dicho proceso evolutivo basandose en el nivel de
satisfaccion del producto final, inclusive, correcciones menores en
todas las secciones y niveles presentados hasta este punto pueden tener
alguna correccién menor durante el proceso final de la animacién del
material, puesto que el modelaje 3D es un proceso basado en la
finalidad y, en ocasiones, los problemas aparecen cuando se estd
realizando dicha accién, en este caso, animando.

Para shading y Pintado de texturas

Utilizando multiples referencias de materiales profesionales en el
entretenimiento digital de tipo 3D, anime y videojuegos, se emple6 una
comparativa con la intencién de conseguir un resultado de calidad
similar, a pesar de ello se encuentra una situacién similar donde recae
en el diseniador el punto de cierre donde el resultado y la calidad final
es proporcional a la habilidad en proporcién del tiempo disponible,
como es dicho en multiples areas de produccion, «Es mejor terminado
que perfecto», esto dicho no con la intencién de finalizar en
mediocridad, sino que saber los limites y no perseguir el imposible nivel
de perfecaon cuando realmente, y en ocasiones, ni es reconocida la
diferencia a un punto aceptable.

Los aspectos a comparar fueron los siguientes en una escala de 1 a 5,
donde 1 es que falta calidad visual, y 5 es que la calidad visual es similar
ala referencia:

 Similitud de calidad de delineado del personaje.

« Hace referencia ala orilla de color presente en el modelo que le
da una mayor apariencia 2D al personaje.

« Similitud de calidad de texturas del personaje.

« Serefiere ala calidad con la que estan pintadas digitalmente las
texturas del personaje para una apariencia 2D.
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« Similitud del manejo de sombras del personaje.

« Apropiado manejo de colores en el personaje.

o Hace referencia a la combinacién de los componentes

anteriores y la calidad general del renderizado.

DESCRIPCION DEL PROCESO DE VALIDACION

A diferencia de los niveles de produccién grafica 1y 2, y considerando los
criterios de evaluacidn, se utilizé la referencia que fue seleccionada como la
«calidad objetivo» a conseguir para el proyecto como referencia en una

lista de cotejo.

FIGURA 79. PRUEBA DE RENDERIZADO DEL PERSONAJE PARA FIGURA 80. MODELO 3D DEL PERSONAJE HOUSHOU MARINE

COMPARATIVA. FUENTE: ELABORACION PROPIA

FUENTE: HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/@HOUSHOUMARINE

ASPECTO A CONSIDERAR PROROTIPO
SIMILITUD DE CALIDAD DE DELINEADO DEL PERSONAJE. 2/5
SIMILITUD DE CALIDAD DE TEXTURAS DE PERSONAJE. /5
SIMILITUD DEL MANEJO DE SOMBRAS DEL PERSONAVE. /5
APROPIADO MANEJO DE COLORES EN EL PERSONAVE. 4/5
TOTAL DE PUNTOS SOBRE 20. 8/20

TABLA 10. VALIDACION DE CALIDAD VISUAL DEL NIVEL DE PRODUCCION GRAFICA 3
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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RESULTADOS DE VALIDACION
PARA SHADING Y PINTADO DE TEXTURAS

Sobre la base del puntaje de la comparativa, siendo un resultado de 8
)

puntos sobre 20, era claro que faltaba mas conocimiento de esos aspectos

para alcanzar la calidad deseada.

DESCRIPCION ¥ FUNDAMENTACION DE LA DECISION FINAL DE DISENO GRAFICO

A pesar del bajo puntaje se considera que era alentado considerando que no
era la calidad final del personaje mismo y se estaba investigando multiples
recursos para calidad de anime 2D en Blender, con esto en mente, se
decidi6 proseguir con el desarrollo del modelo mejorando los diferentes
aspectos evaluados junto con los encontrados a lo largo del proceso.

Cabe considerar que en las fases avanzadas del proceso de desarrollo del
proyecto este mismo se convertia en «evolutivo», lo que significa que en
vez de ser desarrollado en diferentes versiones y pruebas individuales,
basdndose en las autoevaluaciones de tiempo real, se iban corrigiendo los
errores para llevar a un resultado satisfactorio analizando el resultado en
formato de video de la animacién.

PROPUESTA GRAFICA FINAL FUNDAMENTADA

Sobre la base de los comentarios proveidos de todas las 4reas y personas
involucradas durante los niveles de produccién grafica, ademas de
multiples autoevaluaciones comparativas en aspectos técnicos del
proyecto, se tienen las conclusiones de las secciones respectivas de las areas
mencionadas en los niveles de produccién.
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SECCION 1: DISENO DE PERSONAJE

El disefio de personaje elegido desde el
nivel de produccién grifica 1 fue el
inspirado en el quetzal, ave nacional
guatemalteca caracteristica por sus
colores particulares.

El personaje ya habia sido aprobado y
bien recibido desde PDG1, por lo que
todo comentario subsecuente fue de
aprobacién para el desarrollo del
mismo, Inclusive, hubo instancias
donde el personaje fue mostrado a
personas fuera del rango de edad
establecido para el proyecto y fue
elegida como la propuesta preferida, y
el reconocimiento de la influencia del
quetzal en su disefio inmediato, no se
tienen datos estadisticos de dichos
comentarios puesto que fueron
realizados de manera particular por
Laura Aragén, jefa inmediata vy
comunicado de los comentarios.

FIGURA 8. RENDER FINAL DEL PERSONAJE
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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SECCION 2: RIGGING

A pesar de haber planeado originalmente usar Blender Rig 6 o AutoRig Pro,
hubieron multiples instancias de problemas en el proceso de creacion del
Rig, desde problemas técnicos donde el programa se cerraba por error u
otros problemas posteriores donde los controladores dejaban de funcionar
cuando el archivo se abria nuevamente, esto fue causa de pérdida preciada
de tiempo que no era recuperable puesto que las animaciones no son
compatibles entre los diferentes 7igs, a menos que sea estipulado algin
proceso de compatibilidad, cosa que no habia. Finalmente, debido a estos
problemas frecuentes, se tomo la decisién de regresar a Rigify, extensién
desarrollada por el mismo equipo de Blender. Esta solucién no fue 100 %
aprueba de errores, pero con el conocimiento previo que se tenia para con
esa extensidn, junto a la ayuda técnica de Joey Carlino®, un creador de
contenido de YouTube especializado en Blender que publica video
tutoriales y detalles interesantes del programa, se logré encontrar
soluciones y maneras de mitigar dichos errores para cumplimiento de los
videos y de las animaciones, cabe mencionar que los videos de Joey fueron
parte fundamental para el uso del NLA (Non Linear Animator) de Blender.
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FIGURA 82. HUESOS INTERNOS DEL ARMAZON FINAL, FIGURA 83, CONTROLADORES FINALES GENERADOS POR RIGIFY
INCLUYENDO EL CABELLO DEL PERSONAJE CON RIGIFY PARA EL PERSONAJE. FUENTE: ELABORACION PROPIA
FUENTE: ELABORACION PROPIA

)36 63 «YOUTUBE: JOEY CARLINO» YOUTUBE, ACCESO JULIO 25 DE 2024, HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/@JOEYCARLINO.



SECCION 3: ANIMACION Y COMPOSICION DE VIDEO

Utilizando el material de referencia, el proceso de animacién fue mas fluido
de seguir, puesto que los tiempos y duraciones de las animaciones se
realizaron cercanas a al referencia, donde las sefias ya se encontraban en
una velocidad legible y por ser material oficial del Comité, aseguraba que
las sefias estuvieran correctas para replicarlas y ensefiarlas a través de las
animaciones.

FIGURA 84. MUESTRA DE LA VISTA DE ANIMACION DE BLENDER
FUENTE: ELABORACION PROPIA

FIGURA 85. MUESTRA DE LA VISTA DE ANIMACION USANDO EL MATERIAL ORIGINAL DE REFERENCIA
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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SECCION 4: UV MAPPING Y TEXTURAS

Ya con el modelado finalizado se realiz6 la separacion de las texturas, puede
notarse como las partes mas importantes como el rostro y los ojos ocupan
mas espaclo en las texturas, esto es debido a que son el punto de interés, esta
diferencia es notoria a los UV Maps realizados anteriormente.

FIGURA 86. UV MAPPING FINAL DE LOS DETALLES FACIALES DEL FIGURA 87. UV MAPPING FINAL DEL ROSTRO DEL PERSONAJE
PERSONAJE. FUENTE: ELABORACION PROPIA FUENTE: ELABORACION PROPIA

FIGURA 88. UV MAPPING FINAL DEL CABELLO DEL PERSONAJE
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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FIGURA 89. UV MAPPING FINAL DE LAS MANOS, PLERNAS ¥ FIGURA 90. UV MAPPING FINAL DEL TRAJE DEL PERSONAJE
ZAPATOS DEL PERSONAVJE. FUENTE: ELABORACION PROPIA FUENTE: ELABORACION PROPIA

FIGURA 9). UV MAPPING FINAL DE LA FALDA DEL PERSONAJE
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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VISTA PRELIMINAR DE LA PIEZA GRAFICA

A continuacién se presenta una vista de cuerpo completo del personaje
finalizado junto con cuadros representativos de cada video creado sobre la
base de la lista de reproduccién del benemérito.

Cabe mencionar que el material audiovisual estd sujeto a posibles cambios
de calidad de animacién y algunas sefias seguin solicitud extra del Comité en
un acuerdo de correccién realizado de manera independiente entre el
director de proyecto y la institucién con notificacién a las entidades
universitarias correspondientes previo a la fecha de publicacién acordada
entre las diferentes partes, esta decision fue realizada con la finalidad que el
material sea lo mds completo y realizado de la manera més apropiada con la
calidad que se merece.

LECCION 1: ABECEDARIO

FIGURA 92.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION ),

CAPTURA 1 DE 3,
SENA «Ax». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 93.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 1,

CAPTURA 2 DE 3,
SENA «B». FUENTE:
ELABORACION PROPIA




LECCION 2: DIAS DE LA SEMANA

JUEVES

JUEVES

JUEVES

FIGURA 94.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 2,

CAPTURA 1 DE 3,

SENA «JUEVES». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 95.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 2,

CAPTURA 2 DE 3,

SENA «JUEVES». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 9e.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 2,

CAPTURA 3 DE 3,

SENA «JUEVES» FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 3: LOS NOMEROS

FIGURA 97.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 3,

CAPTURA 1 DE 3,

SENA «I». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 98.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 3,

CAPTURA 2 DE 3,
SENA «5». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 99.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 3,

CAPTURA 3 DE 3,
SENA «10». FUENTE:
ELABORACION PROPIA




LECCION 4: FRASES DE CORTESIA

PERMISO

FIGURA 100.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 4,

CAPTURA 1 DE 3,

SENA «PERMISO0». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

PERMISO

FIGURA 101

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 4,

CAPTURA 2 DE 3,

SENA «PERMISO0». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

& PERMISO

FIGURA 102.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 4,

CAPTURA 3 DE 3,

SENA «PERMISO0». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 5: MESES DEL ANO

FIGURA 103.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 5,

_ CAPTURA 1 DE 3,
SENA «JUNIO». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 104.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 5,

_ CAPTURA 2 DE 3,
SENA «JUNIO». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 105.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 5,

_ CAPTURA 3 DE 3,
SENA «JUNIO». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 6: PRONOMBRES PERSONALES

NOSOTROS

FIGURA 106.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 6,

CAPTURA 1 DE 3,
SENA «NOSOTROS».
FUENTE:
ELABORACION PROPIA

NOSOTROS

FIGURA 107.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 6,

CAPTURA 2 DE 3,
SENA «NOSOTROS.
FUENTE:
ELABORACION PROPIA

NOSOTROS

FIGURA 108.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 6,

CAPTURA 3 DE 3,
SENA «NOSOTROS».
FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 7: COLORES

FIGURA 109.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 7,

_ CAPTURA | DE 3,
SENA «ROJO». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA N0.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 7,

_ CAPTURA 2 DE 3,
SENA «ROJ0». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 1.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 7,

_ CAPTURA 3 DE 3,
SENA «ROV0». FUENTE:
ELABORACION PROPIA




LECCION 8: EMOCIONES

FIGURA N2.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 8,

CAPTURA 1 DE 3,

SENA «AMAR». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA N3,

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 8

CAPTURA 2 DE 3,

SENA «AMAR». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 114.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 8

CAPTURA 3 DE 3,

SENA «AMAR». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 9: SENTIMIENTOS

FIGURA 115.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 9,

_ CAPTURA | DE 3,
SENA «FELIZ». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 1l6.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 9,

_ CAPTURA 2 DE 3,
SENA «FELIZ». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 7.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 9,

_ CAPTURA 3 DE 3,
SENA «FELIZ». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 10: FAMILIA

FIGURA 1I8.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 10,

CAPTURA | DE 3,

SENA «MAMA. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 119.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 10,

CAPTURA 2 DE 3,

SENA «MAMA». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 120.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 10,

CAPTURA 3 DE 3,

SENA «MAMA». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 1l: INTERROGANTES

FIGURA 12,

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 1,

_ CAPTURA I DE 3,
SENA «5QUE?». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 122.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION N,

_ CAPTURA 2 DE 3,
SENA «ZQUE?». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 123,

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 1),

_ CAPTURA 3 DE 3,
SENA «ZQUE?». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 12: DEPARTAMENTOS DE GUATEMALA

CIUDAD DE
GUATEMALA

FIGURA 124.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 12,

CAPTURA | DE 3,

SENA «CIUDAD DE
GUATEMALA». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

CIUDAD DE

GUATEMALA

FIGURA 125.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 12,

CAPTURA 2 DE 3,
SENA «CIUDAD DE
GUATEMALA». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

CIUDAD DE
GUATEMALA

FIGURA 126.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 12,

CAPTURA 3 DE 3,
SENA «CIUDAD DE
GUATEMALA». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 13: UTILES ESCOLARES

FIGURA 127.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 13,

_ CAPTURA 1 DE 3,
SENA «LIBRO». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 128.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 13,

_ CAPTURA 2 DE 3,
SENA «LIBRO». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 129.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 13,

_ CAPTURA 3 DE 3,
SENA «LIBRO». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 14: TIEMPO

FIGURA 130.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 14,

CAPTURA 1 DE 3,

SENA «AYER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 131

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION M4,

CAPTURA 2 DE 3,
SENA «AYER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 132,
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 14,

CAPTURA 3 DE 3,
SENA «AYER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 15: VERBOS I

FIGURA 133,
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 15,

_ CAPTURA | DE 3,
SENA «SER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 134,
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 15,

_ CAPTURA 2 DE 3,
SENA «SER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 135,
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 15,

_ CAPTURA 3 DE 3,
SENA «SER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA




LECCION 16: VERBOS II

Q‘" L)

q

£V
£ ‘E"’a

RECIBIR

RECIBIR

RECIBIR

FIGURA 136.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 16,

CAPTURA 1 DE 3,

SENA «RECIBIR». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 137.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 1o,

CAPTURA 2 DE 3,

SENA «RECIBIR». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 138.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 1o,

CAPTURA 3 DE 3,

SENA «RECIBIR». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 17: VERBOS III

COPIAR

FIGURA 139,
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 17,

_ CAPTURA 1 DE 3,
SENA «COPIAR». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

COPIAR

FIGURA 140.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 17,

CAPTURA 2 DE 3,
SENA «COPIAR».
ELABORACION PROPIA

COPIAR

FIGURA 141.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 17,

. CAPTURA 3 DE 3,
SENA «COPIAR». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 18: VERBOS 1V

AYUDAR

AYUDAR

AYUDAR

FIGURA 142.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 18,

CAPTURA 1 DE 3,

SENA «AYUDARs. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 143,

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 18,

CAPTURA 2 DE 3,

SENA «AYUDAR». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 144,

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 18,

CAPTURA 3 DE 3,

SENA «AYUDAR». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 19;: VERBOS V

FIGURA 145.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 19,

_ CAPTURA 1 DE 3,
SENA «COMER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 146.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 19,

_ CAPTURA 2 DE 3,
SENA «COMER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 147.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 19,

_ CAPTURA 3 DE 3,
SENA «COMER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA




LECCION 20: VERBOS VI

)
v

w

PODER

FIGURA 148.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 20,

CAPTURA 1 DE 3,

SENA «PODER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 149.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 20,

CAPTURA 2 DE 3,

SENA «PODER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA

FIGURA 150.

MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 20,

CAPTURA 3 DE 3,

SENA «PODER». FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LECCION 21: VERBOS VII

TE INVITO

FIGURA 15].
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 2I,

_CAPTURA 1 DE 3,
SENA «TE INVITO.

. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

TE INVITO

FIGURA 152.
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 2),

CAPTURA 2 DE 3,
SENA «TE INVITO».

. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

TE INVITO

FIGURA 153,
MUESTRA DEL VIDEO
LECCION 2],

CAPTURA 3 DE 3,
SENA «TE INVITO.

_ FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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LINEAMIENTOS PARA LA PUESTA EN PRACTICA

INSTRUMENTOS DE UTILIZACION
EMPAQUETADO EN GOOGLE DRIVE

Creando un correo electrénico especificamente para la entrega del material
empaquetado se aseguran los aspecos enumerados a continuacion.

1. Los videos no sufren de compresién de ningtin tipo a comparacion con
otras plataformas.

2. Es posible subir materiales complementarios como documentos PDF
del presente informe al igual que material complementario realizado a
lo largo del proceso.

3. En comparacién al correo institucional de la universidad, el cual es
cerrado cuando el estudiante culmindé sus estudios, un correo
independiente tiene mds permanencia y unidad con el material,
compartiendo Gnicamente la carpeta o la direccién de correo junto con
la contrasefia.

4. Funciona como respaldo junto con la memoria USB comtinmente
utilizada en la entrega de material.

== > 2024 > ProCiegos ~

.. Tipo -~ | | Personas ~ | | Modificado ~ |

Nombre T

BB Manual de marca

BB Vvideos

B Instructivo de Publicacion

FIGURA 154. MUESTRA DE LAS CARPETAS DE GOOGLE DRIVE PARA LA ENTREGA
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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PROCESO DE REPRODUCCION

El material a entregar es totalmente digital, puesto que la reproduccién
recae en su descarga de la carpeta respectiva de Google Drive o de la
memoria USB entregadas a la institucién.

PROCESO DE PUBLICACION

Gracias a la libertad del tipo del material, es posible agendar la publicacién
de cada video de manera automatica, de manera consistente en el mismo
horario que resulte beneficioso para el canal de YouTube de Pro Ciegos
sobre la base de su propia estadistica de vistas.

De igual manera, existe la posibilidad de marcar el video como premzere, lo
que significa que el video sera pﬁblico con un temporizador de cuando serd
pubhcado con una presentacion especial la prlmera vez, esto lo que
permitirfa serfa compartir el video y generar atencién al mismo en redes
sociales previo a su publicacién automatica.

Es posible publicar los videos sin la funcién de premiere, pero en este caso
se considera como un KPI extra el permitir el chat para tener un registro
del recivimiento en vivo de la poblacién.

Schedule

Schedule as public

Oct 17, 2024 12:00AM Timezone (7)

will be private be

Set as Premiere

Cancel Schedule

FIGURA 155, OPCION CALENDARIZAR DE YOUTUBE. FUENTE: ELABORACION PROPIA

Utilizando el acrénimo VAPC, que significa «Video Anime Pro Ciegos»,
seguido del numero de video y leccidn, se tienen de igual manera en una
carpeta secundaria en donde se encontraran las miniaturas de cada video
empleando la misma nomenclatura para el nombre de los archivos.



“",?be": NOMBRE DEL ACRHIVO TITULO DEL VIDEO
00 VAPC-LO0-INTRO LENSEGUA - LENGUA DE SENAS DE GUATEMALA
0l VAPC-LO0I LENSEGUA - LECCION 1 - ABECEDARIO
02 VAPC-L02 LENSEGUA - LECCION 2 - DIAS DE LA SEMANA
03 VAPC-L03% LENSEGUA - LECCION 3 - LOS NUMEROS
04 VAPC-L04 LENSEGUA - LECCION 4 - FRASES DE CORTESIA
0% VAPC-L0% LENSEGUA - LECCION 5 - MESES DEL ANO
06 VAPC-L06 LENSEGUA - LECCION 6 - PRONOMBRES PERSONALES
07 VAPC-L07 LENSEGUA - LECCION 7 - COLORES
08 VAPC-L08 LENSEGUA - LECCION 8 - EMOCIONES
09 VAPC-L09 LENSEGUA - LECCION 9 - SENTIMIENTOS
10 VAPC-LI0 LENSEGUA - LECCION 10 - FAMILIA
n VAPC-LN LENSEGUA - LECCION I ~-INTERROGANTES
12 VAPC-L12 LENSEGUA - LECCION 12 - DEPARTAMENTOS DE GUATEMALA
13 VAPC-L13 LENSEGUA - LECCION 13 - UTILES ESCOLARES
14 VAPC-L14 LENSEGUA - LECCION 14 - TIEMPO
15 VAPC-L19 LENSEGUA - LECCION 15 - VERBOS I
16 VAPC-L16 LENSEGUA - LECCION 16 - VERBOS II
17 VAPC-L17 LENSEGUA - LECCION 17 - VERBOS III
18 VAPC-L18 LENSEGUA - LECCION 18 - VERBOS IV
19 VAPC-L19 LENSEGUA - LECCION 19 - VERBOS V
20 VAPC-L20 LENSEGUA - LECCION 20 - VERBOS VI
21 VAPC-L2] LENSEGUA - LECCION 2] - VERBOS VII

TABLA 1. NOMENCLATURA DE LOS VIDEOS EN LA CARPETA DE GOOGLE DRIVE
FUENTE: ELABORACION PROPIA

Por Ende, el proceso de publicacién se lista seguidamente.

1. Asegurarse que el material en la carpeta de Google Drive sea el material
correcto y completo.

2. Descargar los videos.

3. Una vez descargados, ir al canal de YouTube de Pro Ciegos bajo la
opcidn de subir video.

4. FElegir el video correspondiente sobre la base del orden establecido en
la tabla anterior.

5. Subir los videos a YouTube colocando cada uno para publicacién
automatica en modo de premiere.

Cada video debera ser colocado en publicacién con 10 minutos de
diferencia entre uno y otro, para una publicacién constante, puesto que la
longitud es corta y forzar tiempos de espera para la audiencia no es algo ttil
en esta circunstancia, los videos estarfan publicados en su totalidad en un
lapso aproximado de 3 horas y media, con 10 minutos se da la oportunidad
de que el usuario tenga tiempo de explorar y repetir el video de 2 a 3 veces
dependiendo la duracién del mismo, previo a la publicacién del siguiente.
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PROCESO DE MEDICION DE RESULTADOS

El mayor beneficio con la publicacién del material de YouTube es que la
misma plataforma reporta los avances y progresos del material publicado,
por ende, serfa éptimo anotar o tomar captura de las estadisticas generales
del canal previo y posterior a la publicacién del material, debido a que es
filtrable la estadistica basandose en las fechas, por lo que es un paso opcional.

De igual manera, es posible observar los avances de cada video individual
con respecto al tiempo visto, cantidad de veces y suscriptores.

Considerando que, el plan de publicaciones consta tinicamente de un dia,
es posible establecer el rango de filtro de estadistica para ese dia en
particular, de igual manera se encontrara la estadistica individual de cada
video.

La figura 156 muestra una proyeccién de cémo YouTube reporta la
estadistica de un video al momento de ingresar a YouTube Studio,
especificamente en el area de «rendimiento» para la lista de reproduccién.

Channel analytics Advanced mode

Last 7 days
Overview  Content  Audience Inspiration
Last 28 days

Last 90 days

Your channel got 127 views in the last 28 days Bl ot ace doys

Updating
Lifetime
42

2023

2024

See liv
October

September

August

Custom

p,_ Haato’s Diary MV - Storyboar.. 7

B stuffive done in the past. 1

See more
See more

FIGURA 156. DEMOSTRACION DE ESTADISTICAS PARA RENDIMIENTO PARA VIDEOS EN YOUTUBE
FUENTE: ELABORACION PROPIA

De igual manera, otra opcién mas directa para medicién de resultados
gracias a la plataforma misma de YouTube, se encuentra en la lista de
reproduccién que reporta la cantidad de vistas de manera automatica,
siendo la cantidad de 330 997 vistas las que posee la lista de videos original,
el sobrepasar ese numero seria el primer indicador de logro informal mas
inmediato.

Curso - Lengua de
Seinas Guatemala -...

@ by Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala-

Playlist - 22 videos

P Playall [

FIGURA 157, UBICACION DE VISTAS EN UNA LISTA DE REPRODUCCION EN YOUTUBE USANDO LA LISTA
DEL COMITE COMO EJEMPLO. FUENTE: ELABORACION PROPIA



HONORARIOS
TOTAL DE HORAS REALES DE PRODUCCION GRAFICA

290:24:52

FIGURA 158. DIVISIV(‘)N DE HORAS DURANTE EL EJERCICIO PROFESIONAL SUPERVISADO
FUENTE: ELABORACION PROPIA

Las horas totales se dividen de la manera que a
continuacion se lista.

Desarrollo 3D de personaje
Animacién 3D

Disefio de personaje

Prueba Rigging de personaje
Rigging

Prototipo de proyecto A
Prueba de renderizado 3D

Con fines de célculos de precios mas precisos la

cantidad utilizada redondeada es de 390 horas.  FIGURA 159. ENLACE QR PARA REPORTE DE
HORAS EN CLOCKIFY. FUENTE: ELABORACION
PROPIA CON EL EXPLORADOR BRAVE

N o s e
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CALCULO DE COSTO POR HORA

Debido a que la produccién de material 3D en Guatemala no es tan
comun para haber un estdndar de precios en el mercado, se utilizaron
sitios web como Vgen, Ko-fi, al igual que otros de venta de servicios en
linea para recopilar rangos de precios estableciendo un promedio
adaptado a salario guatemalteco, obteniendo principalmente el precio
por hora laboral de Q 454.96 como se muestra en la siguiente tabla.

ANIMACION | MODELAJE 3D VIDEO RANGO
AXEL OLIVA $75/HR | CONTACTAR | CONTACTAR $ 50,00 $ 7500
LAURA GARCIA $ 2600 $ 2600
GABY MARTINEZ $ 300.00 $ 75.00 $100.00
ANDY RALON $ 2500 $ 50.00
MARIANA GARCIA $ 25.00 $ 50.00
MAGDIEL VELIZ $ 25600 $ 50.00
JUAN C $18 / HR $ 450,00 $ 2500 $ 50.00
VINICIO CAMPOSECO $ 50.00 $ 75.00
NASLY VELASCO $ 50,00 $ 7500
ALEJANDRA CASTILLO $ 50.00 $ 7500
MARIO ANDRES CASTANEDA CONTACTAR $ 50.00 $ 75.00
SAMUEL NAVARRO $ 50.00 $ 75.00
PROMEDIO POR HORAS $ 45.50 $+-375.00 $ 4167 $ b6.67
$ 46.50 $ 54.17
$ 5033
EXTRA POR DIFICULTAD X 115
TOTAL / HR $ 57.88

PASO A QUETZALES (751)% Q 45496

TABLA 12. CALCULO DE COSTE POR HORA PARA ANIMACION 3D
FUENTE: ELABORACION PROPIA

Se hizo una multiplicacién de 1.15 puesto que el proyecto es animacién de
lenguaje de sefias, lo que se consider6 que era de mayor complejidad por
tener que ser comprensible y legible validado por la institucién.

Cabe mencionar que los nombres y precios utilizados fueron extraidos en
noviembre de 2024 en sitios web donde el usuario puede publicar sus
servicios por parte de cuentas personales por lo que los valores y cuentas
estan sujetos a cambios segtin fecha.

,bb 64 CONVERSION DE DOLAR A QUETZAL EXTRAIDO DE GOOGLE FINANCE, 24 DE NOVIEMBRE DE 2024.



INSUMOS Y COSTOS REALES

Para informacién detallada sobre Insumos y Costos, ademas de Servicios,
revisar el capitulo 3: Planeacién operativa, revision de insumos y costos.

Habiendo obtenido el valor de trabajo por hora, se procedié a
complementar con la informacién recopilada anteriormente en lo que se
presenta en la siguiente tabla.

TOTAL /
CATEGORIIA

ELEMENTO MULTIPLICADOR C0STO CANTIDAD SUBTOTAL

INSUMOS Y COSTOS

EQUIPO DE COMPUTACION Q .03 Q 401.70
Q/HR 390
SOFTWARE / APPS Q 0.78 Q 304.20
LIBRERIA UNICO Q 440.80 ] @ 440.80
TRANSPORTE Q/VIAJE Q 41.00 6 Q 246.00 Q 1,%292.70
SERVICIOS
ENERGIA Q 1.06 Q 414.09
Q/HR 390
INTERNET RESIDENCIAL Q 049 Q 189.58
DATOS MOVILES Q/VISITA Q 6.00 N Q 66.00 Q 669.67

SERVICIOS TECNICOS

MINIATURAS DE YOUTUBE Q 40.00 2 Q 840.00
EDICION DE VIDEO UNIDAD Q 100.00 Q 2,000.00
DESARROLLO DE PERSONAJE Q 2,500.00 1| @ 2,500.00 Q 5440.00

SERVICIOS PROFESIONALES

PROCESO DE ANALISIS 57 | @ 25932.89

MODELADO 3D Q/HR 049496 235 | Q 106,916.3]

ANIMACION 3D 98 | Q 44,586.37 | Q 17743557
CALCULO DEL IVA 12% SOBRE SERVICIOS PROFESIONALES

COSTO / HORA ] Q 49496

HORAS HABILES 8| Q 363970

DiAS HABILES 20 | Q 72,794.08

MESES 12 |Q 873,52896 12% | @ 21,292.27

TOTAL DE HONORARIOS

Q 206,230.21

TABLA 13. TABLA RECOPILATORIA DE COSTOS FINALES
FUENTE: ELABORACION PROPIA
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pre, durante y posterior a la finalizacion

conlleva la conclusién de lo aprendido
del proyecto, al igual que

importantes a considerar sobre la base

Como seccién fundamental, la sintesis
de un proyecto de indole similar.

recomendaciones Yy otros aspectos

Sintesis d
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LECCIONES APRENDIDAS

AL INICIAR EL PROCESO

PROCESO DE GESTION DEL PROYECTO
APRENDIENDO A APRENDER

A pesar de llegar al décimo semestre, no significa que se termine el
proceso de aprendizaje, mas bien, es en este proyecto cuando los otros
cuatro afios cobran sentido, cuando toda ensefianza comienza a encajar
en cémo todas las materias tienen relacidn, pero ain asi no basta el haber
pasado esos cuatro afios, es necesario colocarlo todo a prueba en el
proyecto final, un proyecto que genero este acercamiento a los limites de
las capacidades, a pesar de haber sido un proceso dificil, existe esa
satisfaccion de haber logrado mas de lo que se esperd en un primer lugar.

CONSCIENCIA EN TODO MOMENTO

Puesto que el proyecto ya habfa sido considerado y pensado con afos de
anticipacion, habian temas y sectores de la 1 1nvest1gac1on que ya estaban
planteadas, ya se tenfa una idea basica de la situacién en la que se estaba,
y toda esta informacién fue retenida, lista para que cuando se fueron
dando progresivamente las clases de proyecto de graduacidn, ya se
encontraban los enlaces fundamentales y légicos que fueron solidificando
la propuesta y el proyecto en general.

PRODUCCION DEL DISENO GRAFICO
PLAN DE CONTINGENCIA

Para la toma de decisiones preliminares se consideraron opciones
factibles para poder utilizar el tiempo de maner eficiente cuando
ocurrieron los inconvenientes con las opciones principales, tal es el caso
como en el proceso de elaboracién de las piezas con la parte del Rigging,
herrramientas que, en un principio fueron prometedoras y de alta
calidad, resultaron en un proceso complicado con resultados poco
favorables que forzaron a un cambio abrupto, afortunadamente se tuvo
opciones alternas que eran conocidas previo a la elaboracién del proyecto
de graduacién para un ajuste eficiente sin mayor pérdida de tiempo.

DURANTE LA PRODUCCION GRAFICA
PROCESO DE GESTION
MENOS ES MAS.. A VECES

El tomar un paso atras, contemplar el material, ademds de trabajar
enfocado en lo necesario es una habilidad extremadamente importante y
necesaria, el tener la posibilidad de ignorar el disefio y enfocarse en la
redaccién genera un enfoque mas directo en lo necesario, ayudando y
optimizando el proceso de disefio desde la parte de la loglsuca proceso
aplicado en multiples circunstancias y proyectos personales elaborados a

lo largo del afio 2024.



Cuidado con los tiempos

El reloj y las aplicaciones para medicién de tiempo fueron algo
indispensable para el desarrollo de un proyecto, en especial uno de
graduacidn, pero fue necesario su aprendizaje dptimo, puesto que, asi como
fue una herramienta, en ocasiones funciond como distractor e inclusive un
impacto negativo al momento de mantener cierto nivel de calidad y
eficiencia a lo largo del trabajo, el haber establecido un orden y mantener
un control del tiempo como un recurso, no una carga.

Preguntar de manera indiscriminada

En ocasiones hubo ideas y conexiones que, en su inicio, parecian poco
ortodoxas, evitando un flujo comun para el proyecto de graduacién. Estas
dudas se pusieron a prueba a lo largo del afio y se respondleron
puntualmente, solidificandose a medida que el proceso de investigacion
generaba conclusiones, dando oportunidad de ideas nuevas que resultaron
beneficiosas para el desarrollo del proyecto.

PRODUCCION DEL DISENO GRAFICO

Una persona pierde el 100 % de oportunidades que no intenta

Durante el proceso de produccién, gracias a multiples participaciones en
diversas comunidades de anime, fue posible contactar a quienes formaron
parte del proceso clave de validacién con profesionales, puesto que ya
anteriormente habian traba]ado en producciones que requerian disefio de
personaje y arte de esta tematica. En el caso de Rentikoy, el contacto fue
mas sencillo por contexto de amistad, en el caso de Beast, el acercamiento
se dio de manera mds limitada, a pesar de haber habido contacto desde afios
anteriores por motivo de entrevista para un proyecto fan, previo a su rol de
Director Freelancer en Tonari Animation, y luego de multlples veces de
pedir su asesorfa con respecto al personaje, al pasar unos cuantos dias se
recibid una respuesta afirmativa por parte de ambos artistas.

AL FINALIZAR EL PROCESO

PROCESO DE GESTION
NO BAJAR LA GUARDIA

A pesar de haber avanzado y finalizado el proceso de produccién, esa no es
razén para confiarse, es de maxima prioridad el poseer consciencia del
calendario segun la asesora metodologlca ademas del proceso de
correccion que viene cuando ya estd diagramado el documento.

DURANTE LA PRODUCCION GRAFICA
MANTENER LA CALMA

Asumiendo que por correcciones o situaciones ajenas a la persona se
encuentre con cambios y correcciones pendientes posterior a las entregas,
digase del informe o de material grafico, es indispensable tener una idea
clara de cuanto se tiene trabajado, cuanto falta, y el orden de accién, para
poder continuar con un proceso fluido de trabajo que permita cumplir los
objetivos establecidos.
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CONCLUSIONES
QUE RESPONDEN AL OBJETIVO GENERAL

«Facilitar la misién del Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de
Guatemala de divulgar la Lengua de sefias de guatemala -LENSEGUA-,
dirigido a personas sin discapacidad auditiva a través de la adaptacién de
material grafico educativo digital sobre los fundamentos de las
interacciones basicas con personas de baja audicidn, que incluyen aspectos
actitudinales como vocabulario de nivel inicial, el cual permitirfa la
inclusién de las personas con discapacidad auditiva, utilizado tanto en
espacios personales, como publicos y laborales.»

LOGRO

Debido a que el material no ha sido publicado para la fecha de creacién del
presente informe de proyecto de graduacion, no es posible dar una
respuesta que sea acertada sobre la base de la estadistica proveida por las
redes sociales del Comité, por lo que, el logro del objetivo general recae en
que el Comité difunda el material visual y lo utilice como se establece en los
lineamientos para la puesta en practica con menciones ajenas para su
difusién correspondiente, solo es posible predecir que el potencial del
material es positivo gracias a los numerosos comentarios que ha recibido el
material durante el proceso de desarrollo y muestras informales tanto a
personas que pertenecen en el grupo objetivo, como fuera del rango de
edad establecido.

IMPACTO

El personaje en el material visual ha sido bien recibido por el grupo
objetivo, generando una alta memorabilidad a lo largo del proceso de
desarrollo, siendo un nivel de disefio denso a pesar de no ser el material
visual final, mas alla del grupo objetivo como se fue verificando basandose
en testimonios informales de personas ajenas al grupo objetivo a quienes se
les solicité su opinién con fines de curiosidad.

QUE RESPONDEN AL OBJETIVO ESPECIFICO DE COMUNICACION VISUAL
«Fortalecer graficamente el proceso de difusién de la -LENSEGUA- y del

Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala, a través del
desarrollo de material grafico educativo sobre los fundamentos y aspectos
importantes que conllevan la interaccién con personas con discapacidad
auditiva en entornos sociales y laborales en relacién a vocabulario basico a
través de una modalidad web did4ctica, para la poblacién juvenil capitalina
sin discapacidad auditiva.»

LOGRO

Basandose en el recibimiento y retroalimentacién por parte de la jefa
inmediata y el 3.er asesor, las sefias y el material ha sido recibido de manera
positiva, siendo comprobado que las sefias son distinguibles y legibles
siendo modelado y animacién 3D.
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IMPACTO

A pesar de haber estado ain en fases de desarrollo el personaje su
memorabilidad con el grupo objetivo estaba comenzando a notarse, puesto
que las validaciones informales de tipo encuesta mostraron que la atencién
al mismo era inmediata, al igual que su peso visual considerando la
consistencia con la que fue quedando como primera posicién a lo largo del
desarrollo del mismo. De igual manera, ha cumplido con el sentido de
pertenencia para con el Comité, incluyendo el nivel de profesionalismo
que conlleva la labor de una intérprete del medio.

QUE RESPONDEN AL OBJETIVO ESPECIFICO DE DISENO GRAFICO

«Disefiar un kit de material didactico educativo sobre la base del proceso de
capacitacion a nivel basico empleado por el Benemérito Comité Pro Ciegos
y Sordos de Guatemala en su canal oficial de YouTube con disponibilidad
gratuita a todo publico, dicho material de caracter autodidacta contara con
una combinacion de texto con animaciones digitales en un proceso de
lecciones, que fomenta la educacién sobre los fundamentos y vocabulario
general de uso diario.»

Se considera que a pesar de la limitante de tiempo, la calidad de trabajo se
ha mantenido eficiente aunque la fase de exploracién haya sido menor de
la deseada, el proceso de validacién informal del disefio de personaje
result ser satisfactorio en gran medida, dando asf la pauta que el material
producido cumple con los lineamientos establecidos tanto por el director
del proyecto como la institucién basandose en conversaciones y reportes
informales sobre el proyecto.

IMPACTO

De acuerdo con interpretaciones de las reacciones por parte de comparieros
de disefio grafico durante los procesos de exposiciones grupales en la clase
de Ejercicio Profesional Supervisado y muestras informales al grupo
objetivo, el material a generado asombro al punto de instintivamente
probar hacer mas de una sefia mientras el video es presentado, lo que
demuestra que el flujo de tiempo para la ejecucion de las sefias realizado de
acuerdo con la serie de videos originales y el nivel de abstraccién aplicado
en el personaje junto con el manejo de las sombras aplicado en el escenario
3D no crea un impedimento a la interpretacién ni el aprendizaje de la

LENSEGUA.

17%
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RECOMENDACIONES
INSTITUCION

CONSCIENCIA EN LAS DECISIONES FINALES

El proyecto de graduacién tiene un objetivo designado e investigado a lo
largo del primer semestre, durante esa fase es bastante comun el ya tener
una idea bdsica 0 imagen mental del material que se desea crear, por lo que
es importante una participacion proactiva por parte de la institucién para
saber qué orientaciéon tomara el proyecto basandose en lo que se
investigard. De esta manera, aparece la oportunidad de la institucién para
aprender de si misma y/o de su conexién con su clientela o grupo objetivo.

LO INDISPENSABLE DE LA COMUNICACION

El tener una pronta comunicacién con el director de proyecto es una
préctica que genera una gran diferencia en el desarrollo del mismo, puesto
que existe una alta dependencia con respecto a la informacién o validacién
que necesite realizarse, a la larga puede no ser algo visto con mucha
prioridad asumiendo que «hay tiempo» por ser un proyecto de un afio
entero, pero cada segundo cuenta.

PACIENCIA

Hay que considerar que a pesar de que se realiza una investigacion previa
de la institucién, siempre es necesario hacer consultas subsecuentes a lo
largo de los dos semestres debido a que el estudiante busca hacer un trabajo
6ptimo y el éxito del proyecto se ve plenamente influenciado por el apoyo
institucional.



ESTUDIANTES

TRABAJO SEGUN GUIA

Es extremadamente recomendado seguir las instrucciones de cada gufa en
especial las proporcionadas por el asesor desde el dia 1, no solo por las
entregas que poseen puntaje, también por optimizacién de tiempo, una vez
un médulo es entregado es preferible poder trabajar en el siguiente médulo
sin que la preocupacién sea tener que corregir el médulo anterior por
completo.

UNA PERSONA PIERDE EL 100 % DE OPORTUNIDADES QUE NO INTENTA.

En ocasiones resulta desalentador considerar una idea y descartarla
inmediatamente por millones de razones, en muchos casos son solamente
nubes mentales las que causan el no ir por dicha idea, en el caso de
proyectos de graduacién vale la pena preguntar si las ideas alocadas que se
tienen podrian funcionar, pero no se habla de tirarlo todo a la pared y ver
que se pega, se refiere a que las ideas con una fundamentacion, pueden
llegar a ser oportunidades que valgan la pena explorar y alguna termine
siendo un trabajo con una magnitud mucho mayor a la que se imagina.
Pensar, analizar, considerar, investigar, no dejar las ideas ser ideas, hay que
llevarlas a ser algo mads, demostrar que es posible basandose en la
estadistica, sobre la base de testimonios, inclusive en experiencia personal,
el insight no por obligacién tiene una fuente externa.

NO SUBESTIMAR EL PROYECTO

Ya sea un tema del que se tenga un conocimiento técnico elevado, medio o
sea un drea de interés por motivos personales, un proyecto de graduacién
pone verdaderamente a prueba la conexién del director de proyecto para
con lo que estd creando. Es indispensable o por lo menos recomendable que
el area a la que se desee inclinar el proyecto sea una con la que se tenga un
interés legitimo, puesto que por la cantidad de trabajo que conlleva, el nivel
de dedicacién y compromiso que se debe de tener, ya que de lo contrario es
probable que el proceso sea mucho mas dificil, solamente con elegir un
proyecto con el que no estén seguros o en un area de desarrollo que no sea

de agrado.
ADAPTABILIDAD

Segtin el proyecto que se desarrolle, existen multiples factores que a cada
paso dado seran mads notorias las diferencias con los proyectos de otras
personas, estas mismas diferencias no deben ser un motivo necesariamente
negativo, el contexto, la circunstancia y el material varfan en gran medida,
por lo que la comparacién es la destruccién de la paz en este caso.

INGLES.

El 60 % del material utilizado para el desarrollo del proyecto de graduacion
se encontraba en inglés y siendo el otro 40 % en japonés, aunque no se
descarta la existencia de tutoriales en espariol, debe de tenerse claro que
Blender es un programa estadounidense, desarrollado y documentado en
inglés, por lo que toda informacidn critica mds actualizada se ve escrita en
inglés, por lo que es necesario un nivel de inglés minimo, por ende, es mejor
comenzar a practicar con anterioridad.
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DISENADORES GRAFICOS

NO HAY QUE TEMER A LA LOGISTICA

Es comprensible que muchos de los estudiantes llegan a la carrera por un
impulso artistico y eso esta bien, no tiene nada de malo, el problema radica
en el repudio que le tienen a los nimeros, al analisis, a la parte 1égica del
proceso de disefio y es que no hay satisfaccién mas grande que el poder dar
pinceladas artisticas y poder justificar el porqué de cada una. Cuando les
solicitan que justifiquen no es para retirarse, sino es para que con los
estudios adquiridos, puedan justificar el lado artistico de sus disefios y su
funcionalidad para con el grupo objetivo.

ENFOQUE EN LO QUE LO REQUIERE

En algunas circunstancias el enfoque desmedido en el aspecto visual puede
ser un distractor a la calidad de redacciéon o planificaciéon que se esta
creando, es necesario colocar como prioridad la parte tedrica del proyecto
en las fases que lo requieran, colocando cada fase del proceso con su
respectiva atencion a los detalles necesarios.

CREATIVIDAD CONLLEVA LIBERTAD

No es un secreto el saber que algunas de las ideas mas alocadas y funcionales
fueron producto de la creatividad sin medida, obviamente no se sugiere el
dejar la parte cientifico tedrica del disefio graﬁco sino lo contrario, que la
parte cientifica del disefio no opaque e inclusive llegue a asfixiar la
creatividad, regresando a temas ya mencionados, la pubhc1dad japonesa
posee esa misma libertad explosiva, que es acompanada mas no domada
por la parte tedrica. No hay que ver con malos ojos las ideas poco
convencionales o descartar respuestas Unicamente basindose en su
simpleza.
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Lo que se encuentra en el glosario, mayormente en la seccién de palabras
en inglés, son definiciones traducidas del glosario oficial de Blender para la
version 4.2, para otras definiciones en espafiol, referentes a elementos
internos de. Blender, son elaboracién propia de una manera descriptiva
sobre la base del uso dado, otras definiciones provienen de la Real
Academia Espariola a través de su sitio web oficial.

ESPANOL
ABSTRACCION

Hacer caso omiso de algo, o dejarlo a un lado.

En el contexto artistico, hace referencia a remover detalles opcionales
con el fin de que el mensaje o lo que se quiera resaltar tenga un mayor
énfasis sin competitividad de atencidn.

BENEMERITO

Refiere al Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala.

CONTROLADORES (BLENDER)

Conjunto de restricciones y relaciones aplicadas a un segundo set de
huesos que controlan, el set de huesos de deformacién cuya finalidad es
hacer una relacién més orgénica u orientada al objetivo deseado, un
ejemplo es el Inverse Kinematics que, al usar un pivote, genera una
relacién de posicionamiento parecida a lo que serfa la mufieca con el
hombro y el codo.

DISCAPACIDAD AUDITIVA
Falta parcial o total del sentido del oido.

LENSEGUA
Lengua de Sefias de Guatemala.

LISTA DE REPRODUCCION (YOUTUBE)

Tipo de categorizacién aplicable a videos, ya se de uno o varios canales,
que se reproducen de manera automatica y secuencial, a menos que la
opcién de aleatorio sea activada, esta lista posee su propio titulo,
descripcién independiente de la de cada video interno de la lista, de igual
manera, una lista de reproduccién tiene la ventaja de juntar multiples
videos ba]o categorias personalizables por afinidad, en especial cuando
se tienen variedad de videos en un mismo canal que abarcan diferentes
temas.

PIVOTE O PUNTO DE PIVOTE

Punto en un espacio sobre el cual, toda rotacién, escalado y
transformacién de tipo espejo se centran en.



INGLES
ADD-ONS (BLENDER)

Proveniente de la combinacién Add de «agregar» y on de «por encima de»,
se definen como: Conjuntos de cédigos independientes o combinados que
extienden la funcionalidad de Blender en diferentes aspectos,

BLENDER

Programa gratuito y de cédigo abierto utilizado para modelar, esculpir
animar en un entorno tridimensional lanzado el 11 de julio de 2020 el cual,
con el paso de los aflos, se ha convertido en una alternativa competente a
los estandares de la industria.

BRIEF

Terminologfa contextual en el ambito del disefio grafico para un
documento recopilatorio de todos los hechos e informacién relevante
acerca de un proyecto de disefio a elaborar.

Uy mMAP

Define la relacién entre la superficie de una malla y una textura 2D, en
detalle, cada cara de la malla es adherida a una cara correspondiente de la
textura, el resultado es que la textura es distribuida en la malla
correspondiente.

R/IGGING

Sistema de relaciones que determinan cémo algo se mueve, el acto de
construcciéon de dicho sistema en base a huesos y restricciones.

SHADER

Proceso de alterar los colores de un objeto o superficie en una escena 3D,
basandose en el angulo de las luces y las distancias para crear efectos
fotorrealistas, empleando estas herramientas de maneras diversas es
posible conseguir resultados mas estilizados o también llamados caricatura.

E-LEARNING

Surge por la influencia de nuevas tecnologias de masas y una aceptacién
creciente de la teorfa cognitiva, con estrategias que ponen el énfasis en el
concepto de estudio independiente por parte del usuario empleando
plataformas en linea.

FILM

Pelicula cinematografica.
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ANEXO ). ANALISIS FODA

INSTITUCION

Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala.

FORTALEZAS

Prociegos es una institucién privada no lucrativa con enfoque social y
educativo fundada el 3 de diciembre de 1945. contando con 79 afios de
experiencia sirviendo a la poblacién guatemalteca.

Prociegos tiene una fuerte presencia en Guatemala debido a su afiliacién
con las instituciones mencionadas anteriormente, al igual que la Loterfa
Santa Lucfa que es bastante conocida a nivel nacional.

OPORTUNIDADES

Prociegos es una institucién con multiples afiliaciones como 8 instituciones
médicas, y otras 8 instituciones educativas en Guatemala.

Prociegos cuenta con 17 programas de inclusién, capacitacién y otros
servicios para la sociedad guatemalteca.

Prociegos tiene una fuerte presencia en redes sociales, considerando que
tienen 207 mil seguidores en Facebook, con nimeros similares en
instagram'y YouTube.

DEBILIDADES

Es dificil tener certeza con que cada centro educativo contara con el equipo
necesario para estandarizar dicho material didactico, ya sea de manera

digital o fisica.

Puesto que hablamos con personas recibiendo educacién especial debido a
sus discapacidades, resulta dificil el saber y predecir escenarios para que la
persona pueda tener una educacién o tratamiento médico totalmente
beneficioso a su caso.

AMENAZAS

Debido al tamafio que tiene Prociegos como institucién, considerando su
desarrollo en el drea médica, educativa y area de loterfa, puede resultar
pequeiia la magnitud de la creacién de material de tipo EPS llegando a ser
algo insignificante en comparac10n a la administracién multifacética que
poseen, culminando en poco interés por dicho material.
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ANEXO 3. INSTRUMENTOS DE VALORACION
ANEXO 3. FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO OBJETIVO, SECCION A PARTE 1

Proyecto de Graduacion 2024

fase de investigacion

FACULTAD DE

C ARQUITECTURA

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

Saludos cordiales y bienvenido(a)

Primero que nada, queremos agradecerle por su participacion llenando este formulario
que sera parte fundamental del Proyecto de Graduacion para la carrera de Disefio Grafico
en la Universidad de San Carlos de Guatemala.

Este formulario tiene como enfoque conocer mas acerca de usted, al igual que sus
experiencias con el lenguaje de sefias y personas con discapacidad auditiva.

La informacion dada en este formulario sera utilizada estrictamente con fines educativos y
sera analizada unicamente por el equipo de trabajo, al igual que la licenciada asesora de
materia.

&

£3 Not shared

* Indicates required question

Para comenzar, nos encantaria saber un poco de usted.

Por favor seleccione el rango de edad al que pertenece. *

Menor de 18 afios.
De 19 a 24 arfios.
De 25 a 29 afios.
De 30 a 35 arios.

De 36 a 40 afos.

O O O 0O 0O O

De 40 afios en adelante.

FIGURA 160. FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO 0BJETIVO, SECCION A, PARTE |
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS
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FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO OBJETIVO, SECCION A PARTE 2

¢ Cual es su género? *

O Hombre.

(O Mujer.

¢ Cual es su étnia? *

(O Maya.
Xinca.
Garifuna.

Ladina.

O O O O

Mestiza.

¢,Cual es su nivel de escolaridad? *

O Basicos.
Diversificado.
Licenciatura.
Maestria.

Other:

o O O O

FIGURA 16). FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO OBJETIVO, SECCION A, PARTE 2
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS
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FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO OBJETIVO, SECCION A PARTE 3

¢ Cual es su area de residencia? *

() Ciudad Capital

Region Suroccidente (Quetzaltenango, Retalhuleu, San Marcos, Solola,
Suchitepéquez y Totonicapan).

Regién Noroccidente (Huehuetenango y Quiché).

Regioén Central (Chimaltenango, Escuintla y Sacatepéquez).
Regioén Verapaz (Alta Verapaz y Baja Verapaz).

Regién Nororiente (Chiquimula, El progreso, Izabal y Zacapa).
Region Suroriente (Jalapa, Jutiapa y Santa Rosa).

Petén.

O O OO0 00 O

¢, Qué tan frecuente utiliza la red social Facebook? *

Nunca. O O Q O Q Frecuente.

¢ Qué tan frecuente utiliza la red social Instagram? *

Nunca. O O Q O Q Frecuente.

¢, Qué tan frecuente utiliza la red social X / Twitter? *

Nunca. O O Q O Q Frecuente.

FIGURA 162. FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO OBJETIVO, SECCION A, PARTE 3
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS
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FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO OBJETIVO, SECCION A PARTE 4

¢, Coémo calificaria su uso de las redes sociales? *

semana). dia)

Muy poco (1 a 3 veces por Q Q Q Q Q Mucho (Mas de 4 veces al

¢, Qué otras plataformas en linea utiliza para entretenimiento? *

Sitios web (lectura, comics, manga).

Plataformas para series (Netflix, Max, Peacook, Disney+).

Duolingo.
YouTube.
Twitch.
Kick.

Other:

Plataformas de aprendizaje autodidacta (Skillshare, YouTube, Coursera, Domestika).

¢ Qué otros idiomas domina? *

Inglés.

Aleman.

Coreano.

Japonés.

Idioma de Origen Maya.

Ninguno.

Other:

¢ Posee interés en el aprendizaje o practica del lengua de sefias? *

() si
() No

O Ya domino el lenguaje de sefias.

FIGURA 163. FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO 0BJETIVO, SECCION A, PARTE 4
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS




FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO OBJETIVO, SECCION B PARTE |

Proyecto de Graduacion 2024

fase de investigacion

FACULTAD DE

EHUSAC ARQUITECTURA

DE SAN CARLOS

Saludos cordiales y bienvenido(a)

£% Not shared

* Indicates required question

En esta breve seccion tendremos preguntas mas orientadas a su experiencia hacia
personas con discapacidad auditiva.

Nuevamente queremos agradecerle su colaboracién y reiterar que sus respuestas seran
vistas

¢,Cémo calificaria su conocimiento del lenguaje de sefias? *

Con base a dialogos con otras personas, cursos o investigacion personal que haya echo
acerca del tema.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Ninguno o O O o o O O o o O Conversacional

¢ Qué o por qué le llama la atencion el lenguaje de sefias? *

Your answer

FIGURA 164. FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO 0BJETIVO, SECCION B, PARTE |
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS
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FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO OBJETIVO, SECCION B PARTE 2

*

A pesar de tener interés en.. ¢ Cual considera que es el mayor factor del por
qué no haya podido aprender sobre el lenguaje de sefias?

E Tiempo.

E Dinero.

E Transporte.

E Disponibilidad de cursos. (presenciales o en linea)

[=) No formaba parte de su plan de estudios.

¢ Ha interactuado con personas que padecen de discapacidad auditiva? *

() si
ONO

¢ Podria describirnos brevemente alguna de sus experiencias con personas con
discapacidad auditiva?

Your answer

¢, Qué opciones le gustaria que esté disponible para el aprendizaje de lenguaje de *
sefias?

Tanto de caracter gratuito como pago.

Clases presenciales.

Clases en linea.

Sitio web para aprendizaje autodidacta.

Serie de videos en YouTube.

Libros impresos.

Other:

FIGURA 165. FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO 0BJETIVO, SECCION B, PARTE 2
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS
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FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO OBJETIVO, SECCION C

Proyecto de Graduacion 2024

fase de investigacion

FACULTAD DE

C ARQUITECTURA

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

Saludos cordiales y bienvenido(a)

£% Not shared

Agradecemos infinitamente su colaboracién, esta informacién sera procesada tnicamente
por el grupo de investigacion y licenciados a cargo de supervisar el proyecto.

Como pregunta final
¢ Podria explicarnos por qué no le llama la atencion el lenguaje de sefias?

Your answer

FIGURA 166. FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO 0BJETIVO, SECCION C
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS
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FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO OBJETIVO, SECCION D, PARTE |

Proyecto de Graduacion 2024

fase de investigacion

FACULTAD DE
SAC ARQUITECTURA

oS UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

Saludos cordiales y bienvenido(a)

£3 Not shared

* Indicates required question

Seccion sin titulo

Agradecemos infinitamente su colaboracion, esta informacion sera procesada Unicamente
por el grupo de investigacion y licenciados a cargo de supervisar el proyecto.

Usted aprendié... *

() Enlinea.

O Presencialmente.

() Plan Hibrido.

() Other:

¢ En qué institucion aprendioé lenguaje de sefias? *

Your answer

FIGURA 167. FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO 0BJETIVO, SECCION D, PARTE |
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS
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FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO OBJETIVO, SECCION O, PARTE 2

Si fuera tan amable, ¢ Podria contarnos de su experiencia aprendiendo el lenguaje”
de sefias?

Your answer

*

¢ Hay algo que le hubiera gustado que fuese diferente durante el proceso de
aprendizaje?

Your answer

¢ Qué tan accesible considera que es el aprendizaje del lenguaje de sefias a *
personas no discapacitadas?

Nada accesible. O O Q O O Completamente accesible.

En base a su respuesta en la escala anterior, ¢ Por qué dié esa calificacion? *

Your answer

En base a su experiencia ¢ Qué recomendacion podria dar para agilizar la
ensefianza del lenguaje de sefias?

Your answer

FIGURA 168. FORMULARIO DIRIGIDO A GRUPO 0BJETIVO, SECCION D, PARTE 2
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS
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ANEXO 4. GRAFICAS Y RESULTADOS

A continuacién se presentan los graficos de resultantes de las encuestas
realizadas con el Formulario n.° 1 de manera digital autogenerados por la
plataforma de Google Forms.

ANEXO 4.. CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS

¢Cual es su género?
85 respuestas
@ Hombre.
@ Mujer.
FIGURA 169. RESULTADOS PARA «glCUAL ES SU GENERO2» DEL GRUPO 0BJETIVO
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS
;Cual es su étnia?
85 respuestas
® Maya.
@ Xinca.
Garifuna.
@ Ladina.
@ Mestiza.

FIGURA 170. RESULTADOS PARA «,éCUAL ES SU ETNIA2» DEL GRUPO 0BJETIVO
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS

200



ANEXO 4.2. CARACTERISTICAS SOCIOECONOMICAS

¢Qué otros idiomas domina?

85 respuestas

Inglés. 51 (60 %)
Aleman. 1(1,2%)
Coreano. 1(1,2%)
Japonés. 1(1,2%)
Idioma de Origen Maya. 0 (0 %)
Ninguno. 34 (40 %)
Francés 1(1,2%)
Inglés y coreano intermedio. 1(1,2%)
Italiano (poco) 1(1,2%)

FIGURA 17). RESULTADOS PARA «a"QUé OTROS IDIOMAS DOMINA2» DEL GRUPO OBJETIVO
FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS

ANEXO 4.3. CARACTERISTICAS PSICOGRAFICAS

¢Cbémo calificaria su conocimiento del lenguaje de sefias?

63 respuestas

40
32 (50,8 %)
30
20
17 11(17,5 %)
(27 %)
10
o

232%) 0(0%) 00% 00% 1(1.6% 0@©0% 00%)

0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

FIGURA 172. RESULTADOS PARA «COMO CA;_IFICARiA SU CONOCIMIENTO DE LA LENGUA DE SENAS2,
DEL GRUPO OBJUETIVO. FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS
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¢Qué tan frecuente utiliza la red social Facebook?
85 respuestas
30 30 (35,3 %)
26 (30,6 %)
20

15 (17,6 %)

8 (9.4 %)
6(7.1%)

FIGURA 173, RESULTADOS PARA «ZQUE TAN FRECUENTE UTILIZA LA RED SOCIAL FACEBOOK?» DEL
GRUPO 0BJETIVO. FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS

¢ Qué tan frecuente utiliza la red social Instagram?
85 respuestas

40

g
o 34 (40 %)

20 23 (27,1 %)

15 (17,6 %)

8 (9,4 %)
5 (5,9 %)

1 2 3 4 5

FIGURA 174. RESULTADOS PARA «ZQUE TAN FRECUENTE UTILIZA LA RED SOCIAL INSTAGRAM?» DEL
GRUPO OBJUETIVO. FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS

£Qué tan frecuente utiliza la red social X / Twitter?

85 respuestas

60

40 43 (50,6 %)

20
16 (18,8 %)

10 (11,8 %) 782 %) 9(10,6 %)

1 2 3 4 5

FIGURA 175, RESULTADOS PARA «ZQUE TAN FRECUENTE UTILIZA LA RED SOCIAL X/TWITTER?» DEL
GRUPO OBJETIVO. FUENTE: ELABORACION PROPIA VIA GOOGLE FORMS
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ANEXO 5. DEFINICION DEL PROBLEMA

ANEXO 5.). IDENTIFICACION DEL PROBLEMA DE COMUNICACION VISUAL
ZDONDE OCURRE?

Espacios publicos de caracter laboral, social, educativo y/o comercial donde
personas con discapacidad auditiva interactian de manera directa con
personas carentes de la misma.

£COMO SE PRESENTA?

De manera social, se presenta en la falta del conocimiento del lenguaje de
sefias a nivel nacional que dificulta la interaccién o presta servicios para
personas con discapacidad. De manera interna en las instituciones, se
presenta como la falta de preparacién o material preparatorio para la
interaccion apropiada con personas que padecen de dicha discapacidad.

ECUALES SON LAS CAUSAS?

La limitada disponibilidad a recursos o servicios que ensefian el lenguaje de
sefias tanto formal como informalmente y de caracter autodidacta.

ECUALES SON LAS CONSECUENCIAS?

El 1.63 % de la poblaciéon guatemalteca se encuentra aislada
lingiifsticamente del 95 % del resto de la poblacién.

ZA QUE O QUIENES AFECTA DIRECTAMENTE?

Directamente afecta a la poblacién padeciendo de discapacidad auditiva en
su entorno tanto social como laboralmente, en algunos casos, afectando
personalmente también.

ZCUANTOS ESTAN AFECTADOS Y EN QUE MAGNITUD?

El 1.63 % de la poblacién guatemalteca, que equivale a 260 000 personas,
aplicando el porcentaje a predicciones poblacionales igualmente proveidas
por el Instituto Nacional de Estadistica de Guatemala o INE.

ZDESDE CUANDO Y CON QUE FRECUENCIA?

Desde antes de la institucién de Guatemala como Republica, ahora y en el
futuro, siempre habrd un porcentaje de la poblacién padeciendo de
discapacidad auditiva de algin grado, es directamente proporcional con la
cantidad poblacional y ocurre a la medida que estas personas toman o
requieren algun servicio de caracter publico, comercial, educativo o laboral.

203



ANEXO 6. DIAGRAMA DE ISHIKAWA

PROBLEMA
MANO DE OBRA CARENCIA DE RECURSOS DE

. APRENDIZAJE PARA EL LENGUAJE
Apropiada

documentacidn;
completa de la teorfa..

Documentos
impresos o digitales
para aprendizaje
autodidacta.

MATERIALES

Reducido y limitado
equipo de disefio.

MAQUINARIA

Tecnologia usada en
desarrollo de material

Falta de profesores para ¢ -
. : interactivo.

expansion académica.

Programas de

Personal adecuado para
computadora.

la creacién de recursos o
plataformas digitales

Bl Equipo de fotografia
publicas.

y video.

MERCADO

El aspecto lucrativo por falta de
divulgacién.

METODOS

Centralizaciéon
princpal en Loteria
Santa Lucia.

Actividades de
induccién y
preparacidn a nivel
universitario.

Mercado relativamente nuevo en
territorio guatemalteco.

MEDIDAS
No hay camparias de difusién que
permitan llegar a al grupo objetivo.
Difusién en redes sociales.

Aprovechamiento de redes sociales o
servicios de video como medio de
ensefianza complementaria.

FIGURA 176. DIAGRAMA DE ISHIKAWA. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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ANEXO 7. VALIDACION DE PRODUCCION GRAFICA 2
ANEXO 7) RECURSO UTILIZADO PARA PRESENTACION

Para el proceso de validacién, el material mostrado fueron los mismos
archivos de imagen presentes en los diferentes niveles de produccién
grafica del capitulo 6 del presente documento, enviados como imagenes
individuales de manera directa. A los diferentes encuestados.

ANEXO 72 INSTRUMENTO DE VALIDACION

Mientras que el contacto via mensajeria instantanea permite un tipo de
entrevista mas organico y de manera asincronica, junto con las diferencias
horarias tanto laborales como intercontinentales, no fueron usados listados
de calificacién como un formato «formal», pero si fueron usados como
listados de temas como base para consultar, puesto que no todos los temas
eran aplicables al mismo nivel y algunos temas eran desglosados de manera
mas extensa que otros, interpretando respuestas abiertas cuya area de
influencia variaba segtin la persona entrevistada.

Se emplearon las aplicaciones de Discord y WhatsApp para contacto con
los diferentes participantes de manera internacional y local
respectivamente en formato de encuesta particular hecho de esta manera
puesto que cada persona entrevistada posefa un diferente nivel de
conocimiento y expertis relacionado a lo que era el anime y el arte digital
tanto como practica personal como a nivel profesional.

CON GRUPO OBJETIVO

Los temas a validar con el grupo objetivo tenemos tanto aspectos subjetivos
como técnicos, puesto que parte del fanatismo por el anime, conlleva el
desarrollo de un gusto propio por ciertos estilos visuales que comparten
diferentes géneros del mismo, incluyendo las discrepancias y aspectos
unicos que tienen personajes, d1screpanc1as positivas a la perspectiva del
consumidor de dicho contenido, cuyos temas se ennumeran a cotinuacion:

1. Apariencia técnica del personaje
1. Aplicacién de color
2. Similitud con su referente (El Quetzal)
2. Apariencia del personaje de manera general
1. Proporciones
2. Personalidad
3. Unidad
4. Uniforme
3. Preferencia totalmente subjetiva y personal

Estos aspectos fueron verificados tanto para las fases de desarrollo tanto 2D
como 3D en multiples ocasiones de manera asincrénica. Ademas, en este
caso no es descartada la preferencia personal sencillamente por la linea
grafica a manejar, siendo el anime un tema tan variable en términos de
gustos como la musica.
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Abner
M|¥ Which color palette you like? None is an option

Renti
hmmmm either 2 or 3 works for me g

FIGURA 177. MUESTRA DE ENTREVISTA ViA DISCORD CON EL ARTISTA PROFESIONAL RENTIKOY
FUENTE: ELABORACION PROPIA

CON LA INSTITUCION

De manera secundaria, utilizando la via de WhatsApp tanto con la jefa
inmediata como el 3¢ asesor, fueron evaluados y confirmados aspectos
técnicos referentes a lo que es la LENSEGUA y su ejecucion, puesto que el
disefio del personaje mismo ya habia sido evaluado en la Produccion gréfica
1, consultando principalmente los siguientes aspectos:

1. Lavelocidad de las animaciones en base al material original.
2. Claridad de las manos durante las animaciones.
3. Legibilidad de las sefias.

1. Posicionamiento de las manos.

2. Movimiento de las manos alrededor del cuerpo.

3. Posicionamiento de los dedos.
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¥ Con respecto a los videos,
mas completo pero las anim

Esta mas fluido. La sonrnisa esta bien y las manos estan
mas definidas s

Excelente.

Esta vez fui mucho mas cuidadoso con la
animacion.

Literal usando la referencia lo mas cerca
posible que puedo.

;Qué opinan del video y el tema del nombre?

A mi me parece bien

FIGURA 178. MUESTRA DE VALID{\CION VIA WHATSAPP EN CHAT GRUPAL CON 3%k ASESOR Y JEFA
INMEDIATA. FUENTE: ELABORACION PROPIA

AUTOEVALUACIONES

De igual manera, hubieron aspectos cuya evaluacién fueron bajo juicio
personal por ser de aspectos técnicos referentes a modelaje 3D como
animacion, entre ellos se encuentran:

1. Calidad de la topologia.
Calidad de la deformacién de la topologia.
Desarrollo del esqueleto 3D.

Semejanza con su contraparte 2D.

AR S

Funcionalidad de las herramientas para Rigging.
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ANEXO 73 OTROS RESULTADOS

Durante esta fase de produccién grafica, la parte mas frustrante, que al
mismo tiempo era en la que menos experiencia se tenfa al momento del
desarrollo del proyecto fue el Rigging, debido a multiples complicaciones
con el proceso de creacidn del esqueleto, pérdida de controles al momento
de re abrir el archivo o fallo catastréfico del programa que causaba su cierre
inmediato, gran parte de tiempo fue perdida haciendo multiples pruebas,
las razones de dichos errores son desconocidas aun a la fecha de desarrollo
del presente documento, es posible asumir que la versién utilizada del
programa junto con la versién de los addons tenfan problemas de
compatibilidad que especificamente afectaban en un proceso de creacién
de este tipo, por lo que fue necesaria la regresién a una versién mas antigua
de Blender inclusive con fines de prueba y verificaciéon de estos errores,
llegando al punto de haber otros errores presentes en el proceso de
animacion.

ANEXO 8. VALIDACION DE PRODUCCION GRAFICA 3
RECURSO UTILIZADO PARA PRESENTACION

Ya teniendo una base de la funcionalidad, calidad grafica y detalles técnicos
validados de la Produccién Gréfica 1y 2, en esta fase se empled casi que en
su totalidad la autoevaluacién, ocasionalmente usando las vias de
mensajeria instantanea como reporte a la institucién o muestra informal
con las personas con las que anteriormente se habia validado.

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Para esta fase se emple6 una Autoevaluacién de tipo lista de cotejo en
comparacién con material de referencia como control de calidad,
inspiracién y meta para los multiples aspectos mencionados anteriormente.

No fueron realizados listados formales para las autoevaluaciones puesto
que esta fase podria describirse como exploratoria en su mayorfa,
considerando que se hacian cambios, ajustes, mejoras en un proceso donde
no hay una respuesta definitiva, mas bien, se trata de un proceso de
desarrollo, prueba, ajuste y arreglo las 4dreas "que se encontraban en
desarrollo para esta fase eran las siguientes:

1. Personaje:
1. Modelado 3D.
2. Pintado de texturas.
3. Rigging.
4. Animacién 3D.

Cabe notar que las dreas mencionadas han formado parte del proceso de
validacion durante mds de una fase debido a la naturaleza de este tipo de
proyectos donde cambios en un drea, afectan otra y cualquier optimizacién
pueden general modificaciones, ajustes, entre otras cosas.



OTROS RESULTADOS

Con fines de validaciéon constante, se fue mostrando los progresos tanto a
la asesora metodoldgica como la asesora visual de una manera mas
particular, estas validaciones pueden considerarse validas, puesto que, a
pesar de no formar parte del rango de edad establecido e independiente de
surol en el desarrollo del proyecto, su perspectiva y positiva recepcion ante
el mismo validaba la universalidad y posibilidad de un mayor rango de
alcance del mismo material.

ANEXO 9. EVIDENCIAS DE HORAS REALES DE
TRABAJO Y PRODUCCION GRAFICA

Durante el desarrollo del Ejercicio Profesional Supervisado (EPS) en la
institucion, se utilizé el sitio web Clockify, una herramienta gratuita
especificamente usada en el control de tiempo para proyectos de todo tipo,
con la posibilidad de separar por tareas, actividades y otros filtros.

@& clockify  abner Josué Je
INFORME DE TIEMPO ~  Resumido Detallado Semanal ~Compartido [] ago. 15,2024 -oct. 31,2024
.
FILTRAR ~ Equipo v Cliente v Proyecto v Tarea v Etiqueta ~ Estado ~ Descripcion v APLICAR FILTRO

Total: 390:27:40 Facturable: 390:27:40 importe: 0,00 USD

Facturabilided

TituLo # DURACION IMPORTE

agt. 15-agt. 31,2024 04:15:21 0,00USD

sept. 2024 96:23:55 0,00USD

o oct.2024 289:48:24 0,00USD

FIGURA 179. RESUMEN DE HORAS REPORTADAS POR CLOCKIFY DURANTE EL EJERCICIO PROFESIONAL
SUPERVISADO. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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~ ANEXO 10. FOTOGRAFIAS ¥ EVIDENCIAS
VALIDACIONES

FIGURA 180. OFICINAS DEL BENEMERITO ¥ LA LOTERIA SANTA
LUCIA. FUENTE: CRN NOTICIAS. HTTPS://CRNNOTICIAS.COM/
BENEMERITO-COMITE-PRO-CIEGOS-Y-SORDOS-DE-GUATEMALA-
TRANSFORMANDO-VIDAS-DESDE-1945/

FIGURA 181 PRESENTACION DE PLANIFICACION DEL PROYECTO ANTE LA JEFA INMEDIATA LAURA
ARAGON. FUENTE: ELABORACION PROPIA, FOTOGRAFIA TOMADA EL MIERCOLES 7 DE AGOSTO 2024
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FIGURA 182, JEFE INMEDIATO ENMANUEL PALACIOS EXPLICANDO A UN COMPANERO S0BRE EL
PROYECTO PARA TENER SUS OPINIONES PARA RETROALIMENTACION
FUENTE: ELABORACION PROPIA FOTOGRAFIA TOMADA EL MARTES 20 DE AGOSTO 2024



ENTREGA DE MATERIAL GRAFICO

FIGURA 183, EXPOSICION PRESENCIAL DE LOS RESULTADOS DE LOS EJERCICIOS PROFESIONALES
SUPERVISADOS. FUENTE: ELABORACION PROPIA, FOTOGRAFIA TOMADA POR ENMANUEL PALACIOS EL
VIERNES 8 DE NOVIEMBRE 2024 EN EL EDIFICIO T2, SEDE CENTRAL, USAC

FIGURA 184, FOTOGRAFIA GRUPAL, EXPOSICION PRESENCIAL DE LOS RESULTADOS DE LOS EVERCICIOS
PROFESIONALES SUPERVISADOS. FUENTE: ELABORACION PROPIA, FOTOGRAFIA TOMADA EL VIERNES 8 DE
NOVIEMBRE 2024 EN EL EDIFICIO T2, SEDE CENTRAL, USAC
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Guatemala, octubre 21 de 2025

MSc. Arquitecto

Arq. Sergio Francisco Castillo Bonini
Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala

Senor Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento he realizado la revision de estilo del proyecto de
graduacion Adaptacion de material educativo diddctico web para difusiéon de Ia
LENSEGUA con el Benemeérito Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala, del
estudiante Abner Josué Jereda Rodas de la Facultad de Arquitectura, Escuela de Disefio
Gréfico, carné universitario nimero: 201604924, previamente a conferirsele el titulo de
Disefiador Grafico en el grado académico de Licenciado.

Luego de las adecuaciones y correcciones que se consideraron pertinentes en el
campo linguistico, considero que el proyecto de graduacién que se presenta, cumple con la
calidad técnica y cientifica requerida.

Al agradecer la atencion que se sirva brindar a la presente, me suscribo
respetuosamente,

f 5l =)
Q{eim CIvonme Lepe
IADA EN LETRAS -
chgg,:ﬁ;; ADO ‘m,sn Keila Ivonne Lepe
Licenciada en Letras
Colegiado nim. 29 550
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