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PRESENTACION

ctualmente, el avance de la tecnologia

a proporcionado herramientas
innovadoras que facilitan comunicar mejor
lo que pensamos, lo que sentimos, lo que
percibimos y deseamos a las personas
alrededor del mundo. Un ejemplo de ello es el
momento innovador que viven los artistas de
la pldstica, escultura, cerdmica, arquitectura
y disefio grdfico. El hecho de crear ya no
se limita a materiales como la arcilla, dleo,
acuarela o mdrmol. Los artistas tradicionales
estdn emigrando a herramientas digitales
de disefo, tales como Photoshop, llustrator,
Maya y After Effects, permiten expandir el
potencial creativo del artista de la actualidad
y compartir su obra al otro lado del mundo
en cuestién de segundos. Como artista de
la escultura y disefiador grdfico, he tenido el
privilegio de vivir ese momento de innovacion
en el campo del arte digital.

Recuerdo las clases de dibujo artistico,
anatomia y escultura con Maestros de
reconocida trayectoria como Efrain Recinos,
Manolo Gallardo y EImar Rojas en la Escuela
Nacional de Artes Pldsticas Rafael Rodriguez
Padilla. Y por supuesto, el momento en que
recibi la primera catedra de Fundamentos del
Diseno con el Arquitecto Felipe Hidalgo en la
Escuela de Diserio Grdfico de la Facultad de
Arquitectura de la Universidad de San Carlos.

Esa experiencia transmitida por ellos a través
de sus cdtedras ahora me ha sido de mucha
utilidad para transformar y disefiar personajes
y mundos tridimensionales.

El proceso de preparacién y aprendizaje en
la academia ha sido enriquecedor y vital
para desarrollar el presente proyecto, el
cual representd un reto de comprensién del
usuario para proveer un modelo de andlisis
y visudlizar grdficamente un ejemplar de
imageneria colonial religiosa, patrimonio
cultural tangible.
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INTRODUCCION

n sdbado por la tarde a finales del ano

2013, recibi una llamada telefénica, en
donde el Director del Centro de Rescate,
Estudios y Andlisis para el Arte (CREA) Juan
Manuel Avalos, a quien tuve la oportunidad
de conocer en Studio C en el ano 2005,
me comenté la inquietud por hacer algo
innovador en el campo de la restauracion de
bienes muebles y asi impulsar a Guatemala
al desarrollo cientifico en el campo de la
restauracién. Segun Juan Manuel Avalos “En
ocasiones no es suficiente contar con un sdélo
medio de andlisis en el proceso de restauracién
de colonial  policromada,
cada pieza es como un paciente, segun
se va trabajando en él, van presentdndose
complicaciones y la restauracién de una

una imdgen

pieza, puede tardar meses o hasta anos”.

La inquietud en ese entonces, era lograr crear
un medio o canal, el cual fuese versdtil y
facilmente comprensible por otros cientificos
del arte, incluso por ingenieros bidlogos-
quimicos y asi transmitir ideas fdcilmente con
un lenguaje no verbal cien por ciento grdfico.
El reto estaba hecho, era la oportunidad
para desarrollar el proyecto en la asignatura
denominada Ejercicio Profesional Supervisado
y poner a prueba el conocimiento adquirido
en la academia y en el dmbito laboral.
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Se Inicié el trabajo con el estudio y andlisis
de los requerimientos del usuario y del cliente
(CREA). Sin embargo, a pesar de tener clara la
peticién de la institucion, se realizé un estudio
y andlisis de la problemdtica que existe en
nuestro pais sobre el deterioro de nuestro
patrimonio cultural tangible. Esto garantizé
una mejor vision de los pros y contras de
abordar la problemdtica y asi ver de qué
manera lograr incidir como disefador grdfico
de una manera eficaz. Para su efecto se trabajé
la estrategia de comunicacién de la mano
con el concepto creativo para utilizarlo en
un video documental para motivar a posibles
patrocinadores a invertir en el proyecto.

En el video documental se evidencia
el testimonio del restaurador de la
funcionalidad de la infografia 3D, en especial
en la extraccion de clavos metdlicos que
se localizaron gracias a las tomografias
computarizadas. Sin embargo, las mismas
ofrecen informacién en dos dimensiones que
limitan el andlisis cuando se necesita ser mds
exhaustivo. Es asi como la infografia, cumplié
tres usos primordiales y como consecuencia
tres validaciones con el usuario descritas a
continuacién: a) localizacién de clavos, b)
como guia grdfica para la extraccién de los
mismos y ¢) documentacién virtual de la pieza
trabajada.






1.1 Antecedentes

1.2 Identificacion del problema

1.3 Justificacion

1.4 Perfil de la institucion

1.5 Perfil del grupo objetivo (breve descripcion)

1.6 Objetivos del proyecto



egun el Ministerio de Cultura y Deportes

de Guatemala “A raiz del terremoto
sucedido en Guatemala en el ano de 1976, el
patrimonio cultural de Guatemala sufrié serios
dafos y nace la inquietud por conservar y
restaurar el mismo. El Instituto de Antropologia
e Historia (IDAEH), vela por apoyar la
valorizacién de nuestros monumentos y hacer
conciencia a las comunidades, a través de las
autoridades, para evitar la desaparicién de
nuestro patrimonio de bienes culturales con el
paso de los anos. Sin embargo, hay piezas de
la época prehispdnica e hispdnica que han
sufrido dafos por distintas circunstancias en
su estructura y necesitan ser restauradas. Es
asi, como surge el Centro de Conservaciéon y
Restauracion de Bienes Muebles (CEREBIEM)”
(Ministerio de Cultura y Deportes de
Guatemala, 2013).

De igual forma, es importante citar el trabajo
que realiza el Consejo Nacional para la
Proteccién de la Antigua Guatemala (CNPAG).
“A través de las solicitudes que las personas,
empresas o instituciones hagan al Despacho
y sean aprobadas por la Junta Directiva de
la Institucién, se procede a evaluar el estado
de piezas correspondientes a los bienes
muebles, generar un diagndstico, intervenir
la imagen, realizar un registro fotogrdfico de
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todo el proceso, hace una presentacion de
cémo se recibié la imagen, su intervencién y la
entrega de la misma ya restaurada” (Consejo
Nacional para la Protecciéon de la Antigua
Guatemala, 2014).

A nivel nacional, se considera un antecedente
representativo de la digitalizaciéon grdfica del
Patrimonio Cultural de Guatemala para su
estudio y andlisis; el trabajo realizado por
la Universidad Francisco Marroquin en el
Lienzo de Quauhquechollan; “Es una pintura
nahuag, en la que se narra la historia de los
conquistadores indigenas del pueblo de
Quauhguechollan que participaron en la
conquista de Guatemala. El trabajo grdfico
consistid en digitalizar el lienzo original para
obtener una réplica exacta del mismo. Luego
se procedié a aislar los grafismos para una
mejor legibilidad y comprensién visual del
mismo” (Castillo, 2014).

Por otro lado, en National Geogrdphic
Channel el documental “La Atldntida Maya,
La Ciudad Perdida bajo el lago de Atitlan. De
gran importancia para la ciencia al descubrir
por medio de tecnologia de radar satelital,
la cual generé el mapa 3D de la ciudad
perdida en las profundidades del lago de
Atitldn. Actualmente, dicha ciudad Mayaq, estd



en proceso de reconocerse como Patrimonio
Cultural Acudtico”. (NatGeo, 2014).

A nivel internacional, ha existido diversidad
de proyectos en el que se ha implementado
el disefio grdfico multimedia como medio
auxiliar para el estudio y andlisis cientifico.
Sobre esa base, se considera al artista de
grdfico por computadora Ray Downing como
uno de los pioneros para utilizar la tecnologia
3D, no solo como medio grdfico de andlisis
sino para concientizar ala humanidad a traves
de ella. “Por anos cientificos y estudiosos han
tratado de encontrar pruebas fehacientes
de la existencia de Jesus y conocer mds
detalles de su vida. Y en medio de la era
digital, la evidencia puede ser analizada
de otra manerqg, gracias a la tecnologia 3D
y programas sumamente sofisticados, se ha
dado con lo que podria ser el verdadero
rostro de Jesus, basdndose en lo Unico que se
conoce hasta ahora que da las pistas sobre
su apariencia: El Sudario de Turin” (Breault,
2011).
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1.2 ANTECEDENTES DE
COMUNICACION VISUAL

VIDEO DOCUMENTAL

A

'\

TR e

Figura 1.1: Video documental de 6 minutos de durancién en el que se muestra los origenes de CREA como

Institucion sin fines de lucro.

| Centro de investigaciones cuenta con tres medios de comunicaciéon que le permiten dar
a conocer a la poblacién guatemalteca sus principales descubrimientos cientificos en la
restauracion de bienes muebles. Entre ellos estdn los siguientes.

1.2.1 VIDEO DOCUMENTAL CREA
Actualmente, CREA cuenta con un documentall
producido a finales del aro 2013. El
mismo describe los origenes del Centro de
Restauracién, su metodologia de andlisis
y las dreas de restauracién en las que se
especializa.
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1.2.2 VIDEO INSTITUCIONAL DE LA
FUNDACION

En él se describe los objetivos, misidn, visiéon y
las distintas actividades de ayuda social de la
Fundacién Rozas Botrdn en las comunidades
guatemaltecas que mds lo necesitan. Asi
mismo, informes de alianzas estratégicas para
unificar esfuerzos de cooperacién a nivel
nacional e internacional.



1.2.3 REDES SOCIALES

La institucidn CREA es auspiciada por la
Fundacién Rozas Botrdn, la cual, cuenta con
redes sociales como la Fan Page en Facebook
y Twetter en la que se hace llegar al publico,
las actualizaciones de las distintas actividades
que desarrollan en La Galeria Rozas, La revista,
INVEGEM y CREA.
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1.3 IDENTIFICACION DEL
PROBLEMA

Figura 1.2: Tomografia realizada para andlisis y diagndstico en el Centro de Rescate, Estudios y Andlisis Cientifico

para el Arte. (CREA) 2014.

| problema radica en que en el momento de restaurar una obra de arte declarada Patrimonio
Cultural de Guatemala, el restaurador de bienes muebles necesita realizar un andlisis mds
exhaustivo, por lo que se requiere visualizar claramente la estructura interna y externa para un

diagndstico mds preciso.

1.3.1 ARBOL DE PROBLEMAS

Para identificar soluciones viables y eficaces,
es menester realizar un andlisis del contexto
de la problemdtica en cuestién. Por ejemplo,
analizar sus verdaderas causas y efectos.

Si bien es cierto, ya tenia conocimiento parcial
de la necesidad de comunicacién visual por
parte del restaurador de bienes muebles, se
procedié a realizar el drbol de problemas

20

para lograr tener una panordmica mds
amplia, no solo del campo de la restauracién,
sino ademds sobre la historia del arte en
Guatemala.

Posteriormente se propuso soluciones de
comunicacién para el proyecto luego de
unificar criterios con el usuario y la asesoria con
profesionales del diseno grdfico multimedia.



1.3.2 DIAGNOSTICO INSTITUCIONAL

Bajo la premisa de “disefiar para personas”
conocer muy bien al grupo obijetivo, resultd
fundamental para lograr un resultado
oéptimo. Independientemente si el disefio
sea para el dmbito comercial o social, no
debe escatimarse esfuerzo para mantener
constante comunicacién con el usuario y
cliente.

Por tratarse de un proyecto de indole
cientifico, se empleo la herramienta de la
metodologia de la investigacién “Estudio de
Caso”, el cual consistié en analizar el proceso
llevado a cabo en la restauracién de una
pieza escultérica policromada, para conocer
los procedimientos y el contexto del usuario.

La comunicacién con el usuario y el estudio
de caso permitid identificar exactamente
las vetajas y desventajas de implementar
técnicas de disefio grdfico multimedia, como
el diseno animado en dos dimensiones. Es
aqui donde el diagndstico institucional, fue
de gran utilidad para tomar una decisién del
disefio a implementar, segun su funcionalidad
y viabilidad.
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1.4 JUSTIFICACION

| proyecto obedece a la necesidad de brindar una solucién a través de un medio grdfico

que facilite el andlisis de las obras de arte, catalogadas Patrimonio Cultural tangibles de la
Nacién. Ya que al profundizar mds en su estudio, se podrd adquirir una mayor conciencia de su
valor para los guatemaltecos, asi como para toda la humanidad.

1.4.1 MAGNITUD

Segun la Unesco, Guatemala estd catalogada
entre los paises con mayor diversidad de
patrimonio cultural tangible en América Latina.
No obstante, resulta dificil cuantificar el arte
pre hispdnico y colonial, ya que ha sido objeto
de saqueos a lo largo de los anos. Es por
ello que la informacién varia constantemente
como para aventurarse a dar una cifra que
mds adelante podria quedar obsoleta.
Sin embargo, se puede mencionar dos
acontecimientos ligados al patrimonio cultural
que causaron revuelo a nivel nacional y sirva
para evidenciar la magnitud del proyecto.

El primer acontecimiento es el saqueo
ocurrido, a inicios del ano 2014, con las
pinturas coloniales de Tomds de Merlo en el
templo del Calvario en la ciudad de Antigua
Guatemala. Tales obras son consideradas el
centro de la pintura barroca guatemalteca.
Su valor es incalculable para Guatemala ya
que marca una escuela y estilo pictdrico bien
definido.
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Otro ejemplo es lo ocurrido a mediados
del mismo ano con la restauracién de la
imagen del sefor Sepultado del Templo del
Calvario en la Ciudad de Guatemala. Segun
el Centro de Conservacién y Restauracion
de Bienes Muebles (CEREBIEM) del Instituto
de Antropologia e Historia, la imagen fue
esculpida a mediados del siglo XVII por
Pedro de la Rosa. Por ende, es una pieza
escultdérica que cuenta siglos de historia.
Son obras artisticas representativas para
los guatemaltecos, catalogados patrimonio
cultural tangible de la Nacién. Su estudio y
andlisis, enriquece la percepcién de la calidad
artistica de nuestros antepasados. Es asi como
se puede llegar a valorar y preservar nuestra
identidad guatemalteca.

1.4.2 TRASCENDENCIA

Segun el Consejo Internacional de Museos
(ICOM) “El trdfico ilicito de los bienes culturales
de la regién causa un dano irreparable a
la identidad de cada uno de los paises y
representa una grave pérdida al patrimonio
cultural de la humanidad”, dicha institucién



internacional, ha elaborado el documento “La
Lista Roja de Bienes Culturales en peligro de
extincién” (International Council of Museums
(ICOM), 2009). Esta lista lo constituye una
serie de fotografias ordenadas, del Periodo
Prehispdnico y Periodo Hispdnico, con el
objetivo de identificar las diversas piezas
catalogadas como Patrimonio Cultural de la
region latinoamericana.

Es por ello que, con el presente proyecto se
pretende ofrecer diversas utilidades como
el registro digital del patrimonio cultural
tangible, luego de servir como instrumento de
andlisis por el profesional de la restauracién
y de acuerdo al grado de utilidad obtenida
durante el proyecto por parte del usuario,
se proceso en piezas de
trascendencia e importancia cultural en
nuestro pais. El proyecto estd conformado
por dos fases principales que son: fase 1,
implementacién de grdficos 3D para el andlisis
cientffico; y fase 2, documentacién grdfica
3D con fines diddcticos. Por lo que el mismo
tendria seguimiento, utilidad y trascendencia
para conservar el patrimonio cultural.

replicard el
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1.4.3 VULNERABILIDAD

Gracias a la iniciativa del especialista de la
restauraciéon y director de CREA Juan Manuel
Avalos, el proyecto surge con la idea de
abrir campo en la restauracién de bienes
muebles a otras disciplinas cientificas como
el disefio grdfico multimedia. Sin embargo,
como profesional del disefio grdfico se marcd
un precedente, ya que en Guatemala, por
el momento, alun no existen antecedentes
de la implementacién de graficas 3D en
la restauracién. Al visualizar la morfologia
de la obra de arte y sus danos intrinsecos
representados en una infografia 3D, ayudarian
al restaurador en el diagndstico.

1.4.4 FACTIBILIDAD

El proyecto es factible ya que se cuenta
con la experiencia necesaria en el campo
de la animacién 3D y la colaboracién
de CREA. Ademds, sus recursos como la
bibliotecq, laboratorio de andlisis y talleres
de restauracién, estdn a disposicién del
proyecto. Asi como la logistica para llevar a
cabo tomografias computarizadas.



1.5 PERFIL DE LA INSTITUCION

LOGOTIPO DE LA INSTITUCION

Centro de Rescate, Estudios y
Analisis Cientifico para el Arte

Figura 1.3: Sus colores institucionales estéin conformados por el rojo, negro, gris y blanco.

1.5.1 DATOS GENERALES
Nombre de la Institucién: Centro de
Rescate, Estudio y Andlisis Cientifico para
el Arte (CREA).
Direccién: Campus San José,
Lucia Milpas Altas, Km. 28.5 Carretera a
Bdrcenas.
Tipo de Institucion: Organizacién no
gubernamental, sin fines de lucro.
Descripcidn: Institucién dedicada a brindar
asesoramiento a entidades nacionales y
privadas en el campo de la restauracién
de bienes muebles.

Santa
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1.5.2 PROPOSITO Y ACTIVIDADES
GENERALES

“CREA surgié de la inclinacién artistica de sus
fundadores José Rozas Botrdn y Juan Manuel
Avalos, asi como el interés en el tema de los
miembros fundadores que integran el equipo
inicial de trabagjo. Es una organizacién no
gubernamental, sin fines de lucro, que presta
servicios especializados en
cientifica, andlisis, conservaciéon y restauracién
del patrimonio cultural del pais. El centro
dispone de una biblioteca y de laboratorios
especializados en escultura, pintura, papel,
monumentos y arqueologia apoyados por
el laboratorio de andlisis del Instituto de

investigacion



Investigacién Genética (INVEGEM) y por la
unidad de documentacién visual. (Fundacién
Rozas Botrdn, 2013).

1.5.3 MISION

“Promover la conservacién del patrimonio
en Guatemala, a través de la
capacitacion, la integra intervencién y la
eficaz respuesta a las necesidades del
mismo, apoyados en el andlisis cientifico de
los diversos materiales que los constituyen”.

(Fundacién Rozas Botrdn, 2013).

cultural

1.5.4 OBJETIVOS

“Asesorar a las instituciones nacionales y
privadas que tutelan patrimonios culturales
tanto en la formulacién de proyectos como
en acciones concretas de conservacion,
apoyados en el andlisis cientifico. Promover el
trabajo multidisciplinario en la conservacién
del patrimonio cultural incorporando, en la
busqueda de mejores soluciones, la vision
de historiadores del arte, arquedlogos,
bibliotecarios,
Formular, en
conjunto con otras instituciones, proyectos
piloto orientados a resolver problemas técnicol
cientificos y metodolégicos de la disciplina
con el fin de ser replicados en situaciones
similares”. (Fundacién Rozas Botrdn, 2013).

arquitectos, archiveros,

cientificos y conservadores.
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1.5.5 SERVICIOS

“Como parte de su labor ejecuta trabajos
de conservacion y restauraciéon de diversos
objetos y bienes culturales. Otorga asesoria en
conservacion preventiva, realiza capacitacién
en el drea de la conservacion y restauracion,
investiga sobre las técnicas y materiales de
los bienes patrimoniales y difunde informacién
relativa al patrimonio culturaly su conservacion,
como también sobre los trabajos y estudios
realizados por el Centro.

Ademds, entre sus proyectos pretenden
implementar metodologias
para la restauracién en los campos de la
quimica, fisica, macroquimica, microbiologia
y radiologia. Por medio del desarrollo de
talleres de conservacién preventiva dirigidos
a las comunidades que poseen patrimonio
cultural religioso; los museos, las galerias de
arte y los coleccionistas privados.

cientificas

Esto, con el objetivo de rescatar el patrimonio
cultural que lo necesite a partir de una base
metodoldgica cientifica en
dreas: pintura de caballete, pintura mural,
escultura  policromada, textiles, papel,
cerdmica y metales.

las siguientes



CREA tuvo a su cargo el tratamiento para la
conservacion de la coleccién de grabados y
dibujos originales del maestro de la pldstica
guatemalteca Carlos Mérida, misma que se
encuentra en el Museo Nacional de Arte
Modemo y expuestos posteriormente en La
Galeria Rozas Botrdn.

Este proyecto de gran magnitud, estuvo
dirigido por Juan Manuel Avalos, experto de
la restauracién. Requirié de la participacion
multidisciplinaria  en los campos de la
quimica, biologia e historiadores, auxiliados
por equipos especiales como microscopios,
estereoscopios y fuentes de emisién de luz
ultravioleta.

Dichas obras estaban siendo danadas
por el moho y como consecuencia sufrian
de descoloramiento y foxing (conjunto de
manchas de una tonalidad ocre que surgen a
consecuencia de las degradaciones quimicas
del papel)”. (Fundacién Rozas Botrdn, 2013).
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1.6 PERFIL DEL GRUPO OBJETIVO

RESTAURADORES DE BIENES MUEBLES GUATEMALTECOS

Figura 1.4: Restauradores realizando andlisis organoléptico a lienzo de técnica al dleo. La obra fue realizada por

el reconocido artista nacional Carlos Mérida.

estauradores de Bienes Muebles guatemaltecos interesados en innovar procedimientos
de diagndstico para andlisis de obras de arte catalogados como Patrimonio Cultural de

Guatemala.

1.6.1 DESCRIPCION GRUPO OBJETIVO
“Reconoce el aspecto material de la obra de
Arte, con el fin de prevenir su degradacion.
El profesional de esta disciplina recibe una
formacién artistica, técnica y cientifica. Su
actividad consiste en el examen técnico,
preservacién y conservacion — restauracion de
los bienes muebles del patrimonio cultural”.
(Facultad de Humanidades, 2013).
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1.6.2 PERFIL GRUPO OBIJETIVO
“Valora y respeta el patrimonio cultural del
pais.

Aplica la teoria en procesos prdcticos de
preservacion, conservacion y restauracion.

Realiza los exdmenes metddicos y cientificos
e interpreta, correctamente, los resultados,
antes de intervenir un bien mueble.



los

Interviene

objetos  siguiendo
metodologia cientifica, la cual comprende:
investigacion, andlisis, interpretacion y sintesis.

una

Disefia programas que preserven y conserven
los bienes muebles.

Dirige y ejecuta la intervencién de un objeto
de significado histérico y artistico, determina su
condicién y evalua el significado documental
material.

Documenta cada pieza con base en la
investigacion de la Historia del Arte, Etnografia,
Arqueologia y Ciencia.

Maneja equipo y aparatos especializados
para los procesos de
conservacion y restauracion.

preservacion,

Aplica materiales y tratamientos,

responsabilidad, y es consciente de

con

la
naturaleza Unica del objeto, el cual contiene
datos y mensajes histdricos, estilisticos y
espirituales.

Realiza procesos, sobre el objeto mismo, con
técnicas adecuadas, como un arte técnico-
manual.
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Ejecuta procesos de cooperacion
multidisciplinaria artistica, técnica y- cientifica,
siendo capaz de
forma cientifica y precisa y de interpretar las

respuestas en un contexto exacto.

realizar consultas en

Trabaja en coordinacién con los responsables
de las colecciones de Museos ylo galerias de
arte para lograr la preservacién, conservacion
y restauraciéon que realce la integridad del
objeto y no en detrimento del mismo.

Se rige por los reglamentos y leyes
nacionales e internacionales que norman las
intervenciones de preservacion, conservacion
y restauracion del patrimonio cultura

(Facultad de Humanidades, 2013).

|Il

1.6.3 CAMPO DE ACTIVIDADES GRUPO
OBIJETIVO

“El profesional  conservador-restaurador
trabaja directamente sobre obras de arte. Esto
le exige una actitud e interpretacién criticq,
ante la gran responsabilidad que tiene.

El campo de trabagjo para el restaurador
de bienes muebles, comprende instituciones
publicas e instituciones privadas, que se
encargan de la salvaguarda del patrimonio
cultural mueble”. (Facultad de Humanidades,
2013).



1.6.4 CARACTERISTICAS
SOCIODEMOGRAFICAS
Nacionalidad: Guatemala
Sexo: femenino y masculino
Edad: 22-65 anos
Ocupacién:
investigadores.
Nivel educacional: universitario

Restauradores, catedrdticos,

Lugar de residencia: urbano y rural

1.6.5 CARACTERISTICAS
SOCIOECONOMICAS
“NS.E. (Nivel Socio-Econémico): Quintil 4
Profesionales cientificos e intelectuales.

Significa que recibe en promedio
Q. 3,783.00 mensuales”. (INE, 2014).

1.6.6 CARACTERISTICAS PSICOGRAFICAS
Valora y respeta el patrimonio nacional
del pais, aplica la metodologia cientifica,
es sumamente metddico y riguroso en el
andlisis cientifico. Trabaja en equipo con otras
disciplinas cientificas. Sumamente detallistas
en su trabajo. Profundizan en la investigacién
cientifica para su autoformacién.
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1.6.7 RELACION ENTRE EL GRUPO
OBJETIVO CON LA INSTITUCION

Es importante enfatizar el compromiso
de CREA con la sociedad guatemalteca;
es asi, como la misma abre sus puertas a
profesionales de la restauracién de bienes
muebles del Consejo Nacional para la
Proteccién de la Antigua Guatemala (CNPAG),
del Centro de Conservacién y Restauraciéon
de Bienes Muebles (CEREBIEM), como a otras
instituciones nacionales y privadas, las cuales
pueden trabajar en conjunto e intercambiar
informacién entre si.



1.7 OBJETIVOS DEL PROYECTO

1.7.1 OBJETIVO GENERAL

Aplicar los medios grdficos para facilitar la
visualizacién, andlisis y registro digital de
la estructura interna y externa de la pieza
escultdrica en conjunto con profesionales
de la restauracién de bienes muebles en
Guatemala.
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1.7.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Disefiar una infografia 3D interactiva
con el fin de facilitar la visualizacién
virtual de la estructura interna y externa
de la pieza escultérica para el andlisis y
diagndstico grdfico por el profesional de

la restauraciéon de bienes muebles.

Realizar un documental para evidenciar,
por primera vez, la incidencia del Disefio
Grdfico a través del proceso, aplicacién
y efectividad de la infografia 3D con el
grupo objetivo representado en el Centro
de Rescate, Estudios y Andlisis Cientifico
para el Arte (CREA) en Guatemala.

Realizar un video promocional para dar
a conocer a la sociedad guatemalteca
y a posibles patrocinadores, sobre los
beneficios del proyecto en la problemdtica
social a través de la social media, tomando
en cuenta la expectativa y experiencia del
usuario.
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2.1 DIMENSION SOCIAL

uatemala es un pais en el que convergen distintas culturas, gran parte de ellas descendiente

de la extinta civilizacién Maya y como resultado de la conquista de Guatemala, surge
el mestizaje y con ello se diversificd la cultura en el pais. Sin embargo, para fundamentar el
proyecto, es necesario dividir el presente capitulo en dos grandes temas que son: Dimensién
Social y Dimensién Estética y Funcional. De igual forma, definir algunos conceptos de manera
especifica, ya que hay términos que pueden conformar temas de estudio y andlisis mds extensos.
El orden de los mismos, estdn pensados para llevar un orden narrativo en el que partimos de la
historia cultural a la evolucién del disefo grdfico en Guatemala.

2.1.1 TRANSCULTURIZACION
“Cultura es la conducta o comportamiento
aprendido y posteriormente manifestado

por los miembros de una sociedad” (Sifontes,
1993).

Con base en lo anterior, se puede dfirmar
que en Guatemala hubo un proceso de
Es decir, “el paso de
elementos culturales de un grupo humano a
otro” (Sifontes, 1993).

u

transculturizacion.

2.1.2 PATRIMONIO CULTURAL

“El hombre es el Unico ser sobre este planeta
que es capaz de producir culturg, su actuacién
por lo tanto serd cultural y la suma de su
produccién cultural constituird su patrimonio
cultural” (Colcultura, 1985). Esta cita indica
claramente que el patrimonio cultural es
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la evidencia tangible o intangible que nos
cuenta una historia sobre una sociedad, la
cual no solo se limita a tener un significado
religioso, sino al catalogarse patrimonio
cultural adquiere un valor que trasciende
fronteras y en el tiempo; ésta adquiere un
valor histérico para la humanidad.

2.1.3 PATRIMONIO CULTURAL INTANGIBLE
“Lo conforman las ideas y costumbres que no
se han plasmado en objetos concretos y que
mds gque mirarlos desde afueraq, los vivimos -de
alli el término intangible-" (Colcultura, 1985).
Las leyendas de Guatemala de antaiio, como
la siguanaba y el cadejo por ejemplo, estdn
catalogadas en esta categoria.



2.1.4 PATRIMONIO CULTURAL TANGIBLE

Es lo que se puede ver y tocar, es decir la
materia prima que ha sido transformada
por el hombre y convertida en obra de arte
trascendente. Este estd conformado por
Bienes Inmuebles y Bienes Muebles.

2.1.5 BIENES INMUEBLES

Constituidas por aquellas obras que se
encuentran ancladas a la tierrg; el caso de
los edificios publicos, de los templos y sitios
arqueoldgicos; ellos conforman el campo de
trabajo de los Arquitectos Restauradores.

2.1.6 BIENES MUEBLES

Estd conformado por aquellos objetos que
hacen parte del Patrimonio y que pueden
ser trasladados de un lugar a otro gracias a
su cardcter manual. Por ejemplo, los objetos
de arte como pinturas de caballete, material
de archivo, material arqueoldgico, retablos,
pulpitos, relieves, imagineria
religiosq, etc. La lista de bienes muebles en
Guatemala, es mucho mds extensa y variada.
El tipo de pieza que serd objeto de estudio y

andlisis del presente proyecto es laimageneria

columnas,

religiosa.
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2.1.7 IMAGINERIA RELIGIOSA
Esta categoria de bienes muebles Ila

conforman piezas de  caracteriosticas
complejas en su manufactura. Este tipo de
pieza, ha mostrado una evolucién a raiz de la
transculturizacién en la época de la colonia
en el Reino de Guatemala. Por ejemplo, el
aumento de dramatismo, busqueda de mds
realismo, mayor escala, estilizacién, armonia
entre la cabeza y el cuerpo. “Existen distintas
tipologias constructivas como la escultura en
madera crudaq, de vestir de bastidor, de vestir
de cuerpo completo, de ropajes estofados, de
ropadjes policromados, de cuerpo completo
para la
Proteccién de la Antigua Guatemala, 2010).

encarmado” (Consejo Nacional

2.1.8 RESTAURACION DE BIENES MUEBLES

“El patrimonio cultural de Guatemala estd
conformado por bienes identificables por
sus caracteristicas particulares y producidas
por diferentes sociedades de las épocas
prehispdnica, colonial y republicanag, el cual
constituye la memoria histérica de ésta nacién”
(International Council of Museums (ICOM),
2009). Es aqui donde radica la importancia
de la conservacién y restauracion de los
bienes culturales tangibles, ya que como lo
indica ésta cita: “no es tan sdlo el objeto
(lienzo, escultura, cerdmica, mobiliario, etc)



el que nos lleva a la accién preservadora, lo
es igualmente la concrecién de la actividad
del hombre, con huellas imborrables, de

sus expectativas y temores, su tecnologiq,
su manera de enfrentar la naturaleza y
sentir la belleza, hasta su pensar politico y
religioso. Simultdneamente nos ensefard el
ambiente en que trabaqjé y la sociedad que
lo acogié o contra la cual luchd. Es preciso
entonces, acercarnos a los Bienes Culturales,
al Patrimonio Cultural en sintesis, con esa
perspectiva: nos enriqueceremos interior
y exteriormente porque los recrearemos vy
gozaremos en su esencia y podremos, por lo
tanto, conservarlos” (Colcultura, 1985).
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2.2 DIMENSION ESTETICA Y
FUNCIONAL

a academia ha provisto de conocimientos, destrezas y fundamentacion tedrica; parte
fundamental para sustentar un disefio a nivel estético y funcional. Segun la experiencia dentro
de la animacién 3D, todo disefio visual debe cumplir los requerimientos del cliente y del usuario,

es decir satisfacer a nivel estético pero, también a nivel funcional, para crear el estimulo visual
apropiado que lleve a una accién. En el caso particular del presente proyecto, esa accién es
lograr una mejor comprensién de la estructura interna y externa de la obra de arte por parte
del receptor, que en este caso es el restaurador de bienes muebles.

2.2.1 DISENO GRAFICO

“El diseno grdfico comprende principalmente
la comunicacién lingUistica  universal. El
destinatario es receptor y ello implica el
registro perceptivo y la conducta reactiva”
(Julio Roberto Tértola Navarro, 2000). Segun
lo anterior, puedo fundamentar que a través
del disefo grdfico podemos comunicar ideas,
identidad, historiq, etc. Es decir, el disenador
grdfico construye el registro perceptivo de
la pieza para que el Restaurador de Bienes
Muebles perciba e interprete con mayor
precisiéon las formas espaciales de la misma.
Ademds se logra la conservacién y registro
digital del Patrimonio Cultural de Guatemala.

Si hablamos de digitalizaciéon, es menester
explicar algunos conceptos fundamentales
antes de

tridimensional.

profundizar en el disefo
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Existen dostipos de grdficos que son: imdgenes
de mapa de bits y grdficos vectoriales. “Los
mapas de bits son imdgenes similares a
grandes mallas que estdn formadas por
pequenos cuadrados denominados pixeles.
Un pixel es el elemento mds pequeno de
una imagen de mapa de bits, proviene de la
abreviatura de picture element (elemento de
imagen), y posee las siguientes propiedades
esenciales: posicidon relativa respecto a los
demds pixeles, almacenamiento de color
en bits, forma cuadrada y tamano relativo
en relacién con una unidad de longitud fija
como las pulgadas y centimetros. Por otro
lado estdn los grdficos vectoriales que son los
compuestos de lineas y curvas definidas por
objetos matemdticos denominados vectores
mediante ecuaciones paramétricas que se
caracterizan por tener una posicidén especifica,
un contorno variable de grosor, un relleno y
no pierden resolucién” (Pefialva, 2003).



2.2.2 EVOLUCION DEL DISENO GRAFICO

El disefo grdfico se ha diversificado a tal grado
que ya no se limita al disefio bidimensional. Sin
embargo, sigue siendo la base fundamental
de nuevas tendencias como el

diseno
tridimensional. Es decir, cuando se construye
(modelado) en el ambiente Vvirtual de
determinado programa especializado en la
creacion de grdfico tridimensionales, se hace
uso de grdficos vectoriales que bdsicamente
estdn constituidos por dos dimensiones,
X e Y (anchura y altura). Sin embargo, en
el ambiente virtual, existe la profundidad,
conformada por la dimensién Z. Por lo tanto,
una vez terminado el modelo 3D se puede
observar desde cualquier sitio o dngulo, ya
que soélo es cuestion de mover las cdmaras.
Posteriormente es posible aplicar materiales,
texturas, luces, animar y finalmente darle una
representaciéon real de la imagen a través
del renderizado, proceso mediante el cual se
crean imdgenes de mapa de bits.

Es necesario explicar la morfologia del
modelo tridimensional “Si unimos dos puntos
en el espacio se crea una linea. Si extendemos
esa linea con un nuevo segmento en otra
direccién, estaremos creando una poli linea. Si
conectamos el Ultimo punto de una poli linea
con su punto inicial, crearemos un poligono.
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El procedimiento da como resultado un
tridngulo. También es preciso conocer los
componentes bdsicos de un poligono.
Vértice: es el punto en el que convergen
dos o mds lineas. Arista: es cada una de las
lineas que configuran un poligono. Cara: una
vez cerrada una forma, podemos hablar de
la parte inferior y de la parte exterior de la
misma” (Diaz, 2003).

Por lo tanto, si lo que se necesita es localizary
representar tridimensionalmente la ubicacién
lo mds exacto posible de elementos dentro
de una pieza fisica, es necesario contar con
un conjunto de instrucciones que brinde
las coordenadas precisas. Las tomografias
computarizadas (TC) son la fuente mds
exacta para lograrlo, ya que provienen de la
radiacién X para obtener cortes o secciones
por lo que carecen de la distorsiéon causada
por la perspectiva como sucede en una
fotografia.



2.2.3 DISENO 3D COMO LENGUAIJE
UNIVERSAL

“Un modelo es un artefacto capaz de
representar estructuras y relaciones complejas
con el fin de simplificar su entendimiento. El
modelo es un concepto instrumental esencial
en el contexto del andlisis de la informacién
previa al desarrollo de un proyecto de disefio”
(Marco Antonio Carmona Reyes, 2014). Esta
cita ayuda a explicar el grado de versatilidad
y usabilidad del disenio 3D para nuestro
grupo objetivo, en este caso, el restaurador
de bienes muebles.

Es importante explicar un poco mds la
estrategia de comunicacién del proyecto con
el que se pretende lograr una propuesta de
valor social que no solo fortalezca nuestra
identidad,
restaurador de bienes muebles, presenta
la necesidad de comunicacién grdfica que
le permita analizar claramente la estructura
fisica de una obra de arte. Debido a ello la
propuesta de valor del proyecto consiste en
la representacion virtual 3D de la pieza fisica
a través del proceso de disefno y enriquecido
por el andlisis del restaurador de bienes
muebles para documentar,
facilitar el acceso del legado cultural a futuras

sino también la conserve. El

conservar 'y

generaciones.
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2.2.4 DISENO INTERACTIVO

Concluido eltrabajo de modelado, texturizado,
iluminacién, animacién, renderizado y andlisis
del restaurador de bienes muebles, se puede
afirmar que el objetivo se ha alcanzado en
un 50 por ciento. No obstante, se necesita
construir una estructura de informacién ligada
a sistemas de navegacién para establecer
el nivel de interactividad y usabilidad de la
misma, para que la informacién pueda estar
implicita en una infografia animada 3D de
fdcil acceso y comprensién para el usuario.

Para sustentar lo anterior, se cita: “Una
infografia debe ser impactante y veraz. Debe
contener de manera ética, la informacién que
se quiere comunicar (desde proporciones,
formas, colores, orden de eventos, etc) ya
que el lector de la misma necesita que lo que
estd en el papel (o en el monitor) sea lo mds
preciso y verdadero posible. Ya que mucha
de esta informacién le es de utilidad y tiene
repercusiones en su vida diaria” (Lic. Juan José
Manjarrez de la Vega, 2013).
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3.1 RETRATO DEL GRUPO
OBJETIVO

RESTAURADORES DE BIENES MUEBLES Y PATROCINADORES GUATEMALTECOS

Figura 1.5: Amalia Arias. Restauradora guatemalteca especialista en imageneria policromada y encarnada.

ara abordar el proyecto, se necesita conocer perfectamente las caracteristicas y objetivos
del proyecto, asi como toda la informacién necesaria del usuario y cliente. Para ello, se
implementé herramientas de investigacién cualitativa como el Brief Creativo, SPICE, POEMS, las
6w del periodismo y el mapa de empatia que me permiten profundizar en el andlisis del grupo

objetivo.

3.1.1 BRIEF CREATIVO

Descripcion del proyecto

Implementar grdficos 3D en la restauracién de
bienes muebles para el andlisis no invasivo
del patrimonio cultural de Guatemala.

Antecedentes
Recientemente se readlizé en Guatemala
el proyecto “La Atldntida Maya, La Ciudad
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Perdida bajo el lago de Atitldn” de gran
magnitud para la ciencia al descubrir por
medio de tecnologia de radar satelital,
la cual generd el mapa 3D de la ciudad
perdida en las profundidades del lago de
Atitldn. Actualmente, dicha ciudad Mayaq, estd
en proceso de reconocerse como Patrimonio
Cultural Acudtico.



Reto

Por medio de la implementacién de grdficos
3D en el proceso de la restauracién de bienes
muebles en el andlisis y diagndstico de la obra
de arte catalogada Patrimonio Cultural de
Guatemala, a plazo de 5 anos se pretende
conformar un museo digital en el cual se
expongan a la sociedad guatemalteca las
piezas 3D analizadas previamente por el
restaurador.

Objetivo de negocio

Lograr el patrocinio de la iniciativa privada,
embajadas y organizaciones internacionales
que compartan el objetivo de preservar el
Patrimonio Cultural Tangible de Guatemala y
de la Humanidad.

Objetivo de consumidor

Contar con medios grdficos alternativos
viables en su redlizacién para el andlisis
cientffico.

Objetivo del proyecto

Ofrecer una alternativa metodoldgica de
documentacién digital del Patrimonio e iniciar
el proceso apegado a nuestro contexto
nacional.
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Target primario (restauradores)
Perfil demogrdfico

Sexo: femenino y masculino
Edad: 22-65 aros
Ocupacién:  Restauradores,
investigadores.

“N.SE. (Nivel Socio-Econémico):
Profesionales

catedrdticos,

Quintil 4
intelectuales.
Significa que recibe en promedio

Q. 3,783.00 mensuales”. (INE, 2014).

cientifficos e

Nivel educacional: universitario
Lugar de residencia: urbano y rural.

Perfil psicogrdfico: Poseen profundos ideales
éticos y morales. Hombres y mujeres con un
amplio gusto por la estética y belleza, con
poco tiempo de sobra en su dia. Personas
sumamente trabajo,
formacién artistica, técnicay cientifica. Personas
sumamente metddicas y con amplio deseo de
superacién personal. Su prioridad es realizar
el trabajo bien hecho en el tiempo necesario.
Les gusta la musica cldsica y variada. Son
personas sumamente organizadas y un

detallistas en su

amplio compromiso con su pais y su historia.
Posee una actitud e interpretacion critica, ante
la gran responsabilidad que tiene. Les gusta
mantenerse informado de acontecimientos
cientificos y culturales a través de revistas,



periddicos, interet, television por cable y
conferencias.

Target secundario (patrocinadores)

Perfil demogrdfico

Sexo: femenino y masculino

Edad: 30-70 aros

Ocupacién: empresarios

“N.SE. (Nivel Socio-Econdmico): Quintil 5
Directores y gerentes. Significa que recibe
en promedio Q. 11,562.00 mensuales”. (INE,
2014).

Nivel educacional: universitario, post grado,
estudios especializados.
Lugar de residencia: metropolitano

Perfil psicogrdfico: Poseen profundos ideales
éticos y morales. Hombres y mujeres con
un amplio sentido de responsabilidad con
la humanidad y su patrimonio cultural.
Altamente visionarios y en busca de nuevas
oportunidades de negocio y desarrollo.
Emprendedores e innovadores. Altamente
organizados para optimizar su tiempo. Les
gusta asistir a eventos de negocio a nivel
nacional e internacionalmente. Se mantienen
informados del acontecer financiero, artistico,
ciencia y tecnologia a través de internet,
television satelital; suscripciones a revistas,
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periédicos, video conferencias.

¢Qué piensa el consumidor actualmente?
El grupo objetivo estd consciente de la
necesidad de evolucionar en el campo de
la restauracidn en Guatemala por medio
de medios digitales que faciliten el andlisis y
diagnéstico de la obra de arte catalogada
Patrimonio Cultural. Sin embargo, la falta
de infra estructura en el pais, dificulta dicho
proceso de desarrollo. El profesional de
la restauracién, sabe muy bien, que con
los recursos y medios convencionales, son
suficientes para realizar un trabajo de andlisis
y diagnéstico correctos, pero también saben
que en paises como ltalia, Alemania, Estados
Unidos, Espana y Rusia ya se implementan
metodologias de vanguardia con tecnologia
sofisticada. Por lo que el presente proyecto
les ofrece una alternativa apegada a nuestra
realidad y contexto nacional.



LIMPIEZA Y RENOVACION DEL ENCARNADO

Figura 1.6: Iris Amézquita, restauradora guatemalteca especialista en consolidacion estructural.

3.1.2 LAS 6W DEL PERIODISMO (PROYECTO)
Abarca los puntos mds relevantes de un
proyecto a desarrollar.

Problema What-qué

El problema radica en que existe la necesidad
por parte del restaurador de realizar un
andlisis mds exhaustivo en determinadas
obras de arte declaradas Patrimonio Cultural
de Guatemala, por lo que se requiere
visualizar claramente la estructura interna y
externa para un diagndstico mds certero.
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Justificacion Why-por qué

El proyecto obedece a la necesidad de
brindar un medio grdfico que facilite el andlisis
de las obras de arte catalogadas Patrimonio
Cultural tangibles de la Nacién.

De no brindarse el medio grdfico apropiado,
se pierde la oportunidad de realizar un
registro digital de la pieza que posteriormente
podrd ser analizada y estudiada por futuras
generaciones de restauradores, asi como por
la poblacién guatemalteca en general.



Contexto Where-dénde

Se propone el uso de los canales mds
funcionales y rentables al grupo objetivo
que son: material interactivo, computadora
de escritorio, laptop, proyector, television led,
pdgina web, YouTube, Vimeo y Fan Page en
Facebook.

Socios estratégicos With who- con quién
Internamente el proyecto se realizara con la
colaboracién de la Fundacién Rozas Botrdn
y el Centro de Rescate, Estudios y Andlisis
Cientifico para el Arte (CREA). Externamente,
con la terna de asesores establecidos
en el Ejercicio Profesional Supervisado,
mentores académicos y colaboradores que
proporcionen su experiencia.

Grupos objetivos/audiencias

To whom - para quien

El grupo objetivo de CREA para la labor de
Restauracién de Bienes Muebles son:
Restauradores de Bienes Muebles.

Entidades o individuos donantes.

When-cudando
En 13 semanas de Agosto a Octubre 2014.
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CONFERENCIA SOBRE LA TECNOLOGIA EN LA RESTAURACION EN GUATEMALA

Figura 1.7: Conferencia dictada por el restaurador Juan Manuel Avalos, Director de CREA acerca de los avdnces
tecnolégicos en la restauracion de bienes muebles en Guatemala.

3.1.3 SPICE (RESTAURADOR)

Herramienta de investigacion que identifica
las necesidades que una persona tiene segun
su contexto social.

Social-Social

Necesita compartir descubrimientos y avances
cientificos entre colegas.

Necesita contactarse con colegas a nivel
internacional.

Necesita asistencia metodoldgica grdfica
para validar descubrimientos cientificos.
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Physical-Fisico
Requiere espacios y sedes mdviles de trabajo
para restaurar obras en comunidades con
dificil acceso.

Necesite la colaboracién de Profesional en
Diseno 3D para digitalizar piezas.
Requiere infraestructura para
interpretar  la

procesar,
visudlizar e informacién

tridimensional.

Identity-ldentidad

Se siente identificada (o) con la historia de
Guatemala.

Preservar el Patrimonio Cultural Tangible es
vital para rescatar nuestra identidad.



Lla ciencia es un camino
nuestro Patrimonio Cultural.
El arte de preservar y restaurar nuestro

para preservar

antepasado a través de la ciencia.

Communication-Comunicacion

Necesita conocer sobre avances tecnoldgicos
en el campo de la ciencia.

Necesita estar informado de temdticas
culturales, artisticas, cientificas y tecnoldgicas.
Necesita estar informado sobre el trabajo de
colegas nacionales e internacionales.

Emotional-Emocional

Preservar y restaurar nuestro antepasado, le
fortalece emocional y espiritualmente.

En nuestro pais, no es una prioridad preservar
el Patrimonio Cultural, con mayor razén es
una gran responsabilidad la que tiene en mis
manos.

Necesita entablar una conexién emocional
con el antepasado cultural de mis raices y el
presente.

Nuestro Patrimonio ayuda a crecer espiritual y
emocionalmente.
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3.1.4 SPICE (PATROCINADOR)

Social-Social

Necesita alianzas estratégicas a nivel nacional
e internacional.

Necesita  asociarse  con  fundaciones
interesadas en preservar el Patrimonio
Tangible de la Humanidad.

Necesita estar al tanto de nuevas

oportunidades de negocio para el beneficio
de la humanidad.

Physical-Fisico

Le gusta trabajar arduamente pero también
pasdrsela muy bien.

Le gusta mantenerse saludable.
Quiere estar preparado con
tecnologia.

Lle gusta gestionar e invertir en proyectos
culturales prdcticos y funcionales para la

la mejor

sociedad.

Identity-ldentidad

Necesita identificarse con la misidén y vision de
las instituciones, asi como su trascendencia en
la sociedad.

Cree en el Patrimonio Cultural de
Humanidad como parte de su identidad

la

como ser humano.



Communication-Comunicacion

Necesita estar informado sobre el surgimiento
de nuevas oportunidades de negocio.

Le interesa la gestién de proyectos innovadores
en la ciencia y el arte.

Le interesa saber todo respecto a la cienciq,
arte, tecnologia y la innovacion.

Emotional-Emocional

Siente una especial fascinacién por las artes
como expresion universal y patrimonio de la
humanidad.

Le enorgullece servir al pais en conservar su
Patrimonio Culturall.

Le gusta apoyar a las personas que poseen
talento para crear nuevas oportunidades en
sus vidas y para el pais.
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3.1.5 POEMS (RESTAURADOR)

Herramienta de que
complementa el SPICE y muestra el contexto
de las personas.

investigacion

People-Gente
Restauradores
Disenadores grdficos
Historiadores de arte
Musedlogos
Antropdlogos
Arquedlogos
Arqguitectos

Artistas de la pldstica
Escultores

Quimicos

Bidlogos

Sacerdotes
Directivos de hermandades

Objects-Objetos
Libros
Destomilladores
Martillo de madera
Tenaza
Microscopio
Estratigrafia

Luz UV
Tomografias
Cdmara fotogrdfica



Imdn

Tarugos

Metro

Cinta adherente
Engrapadora eléctrica
Caballete

Papel

Alcohol
Microscopio
Vejiga de cordero
Oleo

Enviroments-Ambiente

Casa
Laboratorios
Ferreterias

Estudios de restauraciéon

Estudios de escultura
Estudios de pintura
Universidades
Iglesias

Museos

Messages-Mensajes
Smartphone
Computadora bdsica
Agenda

Web

Televisiéon

Radio
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Periédicos

Revistas

E-mail

Tarjetas de presentaciéon
Documentales por Youtube

Services-Servicios

Modelo 3D de la pieza a restaurar
Animacién 360 de la pieza a restaurar
Ubicacién exacta de clavos metdlicos
Material interactivo

Documental evidenciando proceso
Presentacién animada de la institucidn
Material promocional del proyecto



3.1.6 POEMS (PATROCINADOR) Cafeterias

People-Gente Restaurantes
Empresarios Galerias de arte
Cientificos Museos
Funcionarios de Gobierno Centros comerciales
Administradores Congresos internacionales
Analistas
Economistas Messages-Mensajes
Artistas Visuales E-Mail
Historiadores del arte Face to Face
Musedlogos Paginas Web
Restauradores Skype

Facebook
Objects-Objetos WhatsApp
Libros
Laptops Services-Servicios
Vehiculos Proyectos sociales con enfoque cultural y
Aeronaves artistico.
Computadoras de escritorio Asesoramiento financiero
Agenda Innovacién tecnoldgica
Tablet Innovacién educativa
Smartphone Eventos artisticos de gran trascendencia

Enviroments-Ambiente
Oficinas

Hoteles

Salas de reunién

Auditorios

Salas de video conferencias
Conferencias
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DETERIORO '
( alteraciones fisico quimicas )

* ABIOTICO Luz-Humedad-temperatura, etc.
* BIOLOGICO Microorganismos- Animales, Plantas

* HUMANO Manipulacién

3.1.7 MAPA DE EMPATIA (RESTAURADOR)
Herramienta de investigaciéon cualitativa que
identifica en una persona: la conductg, lo
que piensa y siente, lo que ve, lo que dice y
hace, lo que oye. Esta informacion se logra
por medio de la convivencia y entendimiento
del grupo objetivo.

¢Qué piensa y siente?

Principios: veracidad, exactitud, metodologia
cientificq, juicio critico, autodidacta.

Valores: valorar y respetar el Patrimonio
Cultural del pais.

Ejes sociales: cientifica, cultural y educativa.
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¢Qué ve?

Cultura visual alta

Cronograma de actividades de la Fundacién
Ficha clinica de la obra de arte.

Necesidades de las instituciones vy
comunidades que resguardan Patrimonio
Cultural.

¢Qué dice y hace?

Revisidon de estudios anteriores de la pieza.

El vaciado documental de libros de fdbrica,
fotos, etc.

Trabajo de campo.

Codificacién de piezas.

Inspeccién visual detallada.



Anotacién en fichas de campo.
Elaboracién de ficha clinica.
Andlisis no destructivo.

Andliza y diagnostica la pieza en base al
andlisis cientifico.
Preservar es mejor que restaurar.

¢Qué oye?

Peticiones para solicitudes de restauracion de
obras.

Informes de diagndstico.

Avances cientificos de entidades de
Restauracién de Bienes Muebles nacionales e
internacionales.

Mdsica cldsica.

Esfuerzos

Obstdculos por falta de infraestructura.
Riesgos por disfuncionalidad del proyecto.
Proyeccién a una sdlida gestion técnica y
financiera para Museo Digital.

Resultados

Control cronograma de labores.
Evaluacién de impacto de proyecto.
Estrategias de planificacion anual.
Patrocinadores interesados en el proyecto.
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3.1.8 MAPA DE EMPATIA (PATROCINADOR)
¢Qué piensa y siente?

Principios:  innovacién, eficacia, trabajo,
disciplina, perseverancia, responsabilidad
social.

Valores: solidaridad, valorar el desarrollo
humano, talento, tiempo, trabajo y las artes.
Ejes sociales: empresarial, tecnoldgicq,
cientifica, cultural y educativa.

¢Qué ve?

Cultura visual alta.

Cronograma y agenda de negocios.
Bolsa de valores.

Nichos de mercado.

Oportunidades de desarrollo social.
Oportunidades de negocio.

¢Qué dice y hace?

Inversién para el desarrollo social.
Inversién en la educacién y cultura.
Estrategias para innovar metodologias.
Horario ocupado.

¢Qué oye?

Propuestas de negocio.
Informes de inversiones.
Resultados de negocio.
Avances tecnoldgicos.
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Esfuerzos

Aportar a obras de trascendencia.

Trabajo en equipo para optimizar resultados.
Mantener estatus y estilo de vida.

Resultados

Control de metas alcanzadas en cronograma
de labores.

Satisfacciéon personal.

Estrategias de planificacién anual.
Reconocimiento  a nacional e
internacional por resultados satisfactorios.

nivel



3.2 CONCEPTO CREATIVO

MODULOS COMO FUNDAMENTOS DE DISENO PARA VISUALIZAR CONCEPTO

IF'"I-F--—.“II.'....
N . M HeC 8000000
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Figura 1.9: Relacién de fundamentos de Disefio (Repeticion y Transicion) en el concepto creativo.

Con base en la investigacién, andlisis del grupo objetivo primario y secundario; de la
problemdtica a trabajar, es menester concebir un concepto creativo que genere un mensaje
positivo y funcional apegado al contexto del proyecto y asi lograr la empatia del grupo objetivo,
directo e indirecto. Para lograrlo, se desarrollan tres etapas importantes que son: lluvia de ideas,
seleccién de ideas relevantes (desarrollo de insights) y por Ultimo la seleccién de un concepto
final basado en el insight.

3.2.1 PRIMERA ETAPA: LLUVIA DE IDEAS « Restaurar es la accién de rescatar nuestra
El proceso de busqueda de ideas para identidad.

generar el concepto creativo se inicié por

medio de la técnica mds bdsica para la « Ciencia y arte dificiimente se relacionan
generacién de ideas nuevas conocida como directamente.

brainstorming o lluvia de ideas.
o Lo ciencia es un camino que busca la
« Conservar es mejor que restaurar. exactitud y veracidad en los resultados.

53



El arte es una expresidn espontdnea.

El arte de rescatar nuestro patrimonio
cultural.

Fusionamos el arte con la ciencia.
Rescatamos digitalmente el patrimonio de

nuestros antepasados para asegurar el
futuro de nuestra identidad.

Restauramos digitalmente nuestro
patrimonio  para fortalecer nuestra
identidad.

Restauramos y preservamos el vinculo con
nuestros antepasados, inmortalizdndola
digitalmente.

Fusionamos el arte con la ciencia para
rescatar e inmortalizar digitalmente
nuestro Patrimonio Cultural, vinculo con
nuestra identidad.
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3.2.2 SEGUNDA ETAPA: SELECCION DE
IDEAS RELEVANTES

Todo inicia con una idea para luego ser
perfeccionada. Combinar términos de la fase
anterior que ayudardn a definir el insight. Asi
se llegud a la conclusién y elecciéon de las

siguientes ideas previas al insight:

« Creando el patrimonio virtual de nuestros
antepasados para asegurar el futuro de
nuestra identidad.

o Restaurar y preservar el vinculo con
nuestros antepasados, inmortalizdndola
digitalmente.

o Fusionar el arte con la ciencia para
rescatar e digitalmente
nuestro Patrimonio Cultural, vinculo con
nuestra identidad.

inmortalizar

3.2.3 TERCERA ETAPA: ELECCION DEL
INSIGHT

Se eligid el siguiente insight porque representa
la esencia del grupo objetivo directo e
indirecto, asi como la incidencia trascendentall
del disefador grdfico en el campo de la
restauraciéon en Guatemala.

CREANDO PATRIMONIO VIRTUAL.



3.2.4 CUARTA ETAPA: ELECCION DE UN
CONCEPTO CREATIVO FINAL BASADO EN EL
INSIGHT

Se llegd ala conclusién del siguiente concepto
creativo, con base en el denominador comun

de ambos grupos objetivos por innovar e
invertir en nuestro Patrimonio y apoyar la
incidencia del disefador grdfico multimedia.

PATRIMONIO CULTURAL VIRTUAL, IDENTIDAD
GUATEMALTECA QUE TRASCIENDE.
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3.2.5 QUINTA ETAPA: COPY

Con el copy se complementd el concepto
creativo, cerrando el mensaje codificado en
el material audiovisual que estimula y lleva a
una accién positiva.

RESCATA Y VALORA TU IDENTIDAD.



3.3 ESTRATEGIA DE
COMUNICACION

LOGISTICA CON RESTAURADORES EN LA EXTRACCION DE CLAVOS EN LA PIEZA

]

Figura 1.10: Primera vez que se utiliza el Disefio 3D en la restauracion de bienes muebles para la extraccion de
clavos en una pieza policromada en Guatemala. Para el efecto se muestra la metodologia de disefio 3D al usuario.

Todo trabajo de diseno grdfico, debe ser estético y funcional. Sin embargo, se debe disenar la
estrategia de comunicacién de acuerdo al andlisis de la problemdtica para que el producto
de diseno sea atractivo a posibles patrocinadores. Para el efecto, se realizd la presentacién del
modelo 3D al usuario, indicando la ubicacién de los clavos en el drea del torso, se procedid
a preparar el drea para grabar el acontecimiento de extraccién de clavos y comprobar la
funcionalidad del modelo 3D en su primera fase de utilidad. Se recibié indicaciones, por
parte del restaurador, para girar el modelo 3D vy visualizar el dngulo de los objetos metdlicos,
informacién vital para la extraccién de los mismos. El resultado fue satisfactorio. Se lograron
extraer los clavos metalicos con mayor facilidad sin poner en riesgo la pieza escultdrica.

3.3.1 ESTRATEGIA DE COMUNICACION en 3D para la usabilidad, comprensién y
(OBJETIVO) andlisis entre restauradores con distinta
Con ésta estrategia, se pretende facilitar especialidad. Asi como promocionar la
la accesibilidad a la informacién cientifica factibilidad y funcionalidad del proyecto
por medio de una infografia animada a través de un documental que registre el

56



proceso de realizacién del mismo; de esta
manera enfatizar la importancia de la labor
del restaurador y la incidencia del disefador
grdfico en la conservacion del Patrimonio
Cultural Tangible de Guatemala.

3.3.2 ESTRATEGIA DE COMUNICACION
(TACTICA)

Fase A: Se sugiere utilizar la tecnologia 3D
por su versatilidad y facil movimiento en sus
distintos ejes. Por medio de la infografia 3D
se pretende localizar elementos internos
como clavos metdlicos para su extraccion,
posteriormente  registrar y documentar
digitalmente las obras de arte catalogadas
Patrimonio Cultural de Guatemala. Para
iniciar el proceso, se trabajé en una pieza
representativa de la Imagineria Colonial con
articulaciones flexibles.

Fase B: Con el modelo terminado en sus
distintas etapas de trabajo (modelado,
texturizarian, iluminacién y animacién), se
realizard el diseno del material interactivo
de la pieza, para la documentacién digital y
posterior consulta por los restauradores. Se
espera, en un plazo de 5 anos, conformar un
museo virtual 3D con piezas representativas
del Patrimonio Cultural Tangible.
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Fase C: Se propone realizar un documental
para evidenciar el proceso de trabajo de la
primera pieza desde sus inicios hasta el final.

Fase D: Se sugiere publicar el documental en
redes sociales para promocionar el proyecto
y captar el interés de posibles patrocinadores.



3.4 PRE PRODUCCION

FUNDAMENTACION GRAFICA ESTETICA

Figura 1.11: Estudio a Idpiz realizadas a estructuras que conforman la pieza escultorica trabajada para una mejor
comprension.

Se tomaron los colores y logotipo de la imagen institucional
previaomente establecida, para trabajar Unicamente en
el concepto creativo basado en el insight: Patrimonio Virtual.
Al hablar de virtualizar, se debe considerar que se estd
digitalizando informacién en tres dimensiones. Y la informacién
grdfica digital, estd constituida por el pixel, pequeno cuadrado
que es la menor unidad en color que forma parte de una
imagen digital. Es asi, como se logra el concepto de restauracién
virtual. Los cubos representan la atraccién de los pixeles en
tres dimensiones que lentamente caen y dejan ver el logotipo
restaurado. Para visualizar la animacién de los grdficos en
movimiento (Motion Graphics), se observaron los principios del
Diseno Grdfico, tales como mddulo, super mdédulo, repeticion,
transicion.
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PROCESO DE BOCETAJE
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Figura 1.12: Estudio a ldpiz de
estructura de pieza.




PROCESO DE VISUALIZACION VECTORIAL

Figura 1.13: Cintillos disefiados en base al concepto creativo.

PROCESO DE VISUALIZACION VECTORIAL

Figura 1.14: Sintetizacion de gozne visualizado como elemento grdfico caracteristico del cintillo para su animacion
en el documental.
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FUNDAMENTACION GRAFICA CIENTIFICA
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Figura 1.15: Utilizacién las vistas ortogonales como metodologia grdfica para ubicar los clavos en la estructura
interna de la pieza.

| restaurador de bienes muebles, recibe una preparacién académica similar, en cierto aspecto,

al disenador grdfico, por ejemplo en las dreas de dibujo natural en el caso de la restauracién
y expresién grdfica en el disefiador grdfico. El restaurador realiza un proceso de bocetaje al
momento de interpretar informacién bidimensional, contenida en las tomografias. Interpretar
las mismas requiere un elevado conocimiento de relaciones espaciales en las coordenadas X-Y
para interpretar la informacién en la coordenada Z. Es por ello, que para facilitar la comprensién
entre profesionales de la restauraciéon de bienes muebles e incluso, otras ramas cientificas, es
necesario implementar tecnologias que grafiquen esa informacién. Para el efecto se considerd
en esta ocasién, hacer uso de los grdficos 3D por su versatilidad. Para disefar cualquier objeto
en 3D, se necesita las vistas ortogonales que son: vista frontal, lateral, posterior y cenital. Esto
da la ubicacién aproximada de los elementos representados en tomografias computarizadas o
boceto como se puede ver en la imagen.
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Seg(m los estudios realizados del grupo objetivo por medio de las herramientas SPICE, POEMS
y Mapa de Empatia, se identificd los requerimientos de andlisis. En base al diagndstico
realizado por parte del restaurador a la escultura, se determind las dreas que necesitaron ser
andlizadas y asi fue como se disefiaron los encuadres, animaciones, seccionamientos y recorridos
virtuales alrededor de la pieza 3D. Se determiné que el movimiento de las cdmaras debian ser
lento para que el espectador tenga tiempo de visualizar detenidamente la composicién de la
pieza 3D.

3.4.1 GUION MENU DE NAVEGACION MenU animacién 360 seccion del torax.
MATERIAL INTERACTIVO MenuU animacién 360 seccidon extremidades
Introduccién Motion Graphic animacién logo inferiores.

CREA. MenuU animacién close up seccién brazo
Menu Principal Pieza 3D. izquierdo.

MenU animacién 360 pieza 3D. Mend animacién close up seccién brazo
MenU animacién 360 seccién de la cabeza. derecho.
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MenuU animacién seccionamiento de la pieza.
Meny animacién recorrido virtual para

visualizar ubicacién de clavos.

Meny animacién seccionamiento de la
cabeza.

Menu animacién funcionamiento de goznes.

MenU animacién funcionamiento de piernas.

Meny animacién clouse up mecanismo
interno espalda.

3.4.2 FASES DE PRODUCCION
Andlisis y fotografias de pieza.
Escultura digital 3D.
Retopolizacion.

Mapeado UV.

Texturizacion.

Shading (configuracién de materiales).
lluminacién.

Configuracién de render.
Animacién.

Render final.

3.4.3 SONIDO
Sonido de fondo en transiciones al precionar
los botones de navegacion.
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3.5 PRODUCCION

PROCESO DE MODELADO EN ZBRUSH

Figura 1.17: Inicio del proceso con el metodo Escultura Digital para mayor fluidez en el modelado 3D.

PROCESO DE MODELADO EN ZBRUSH

Figura 1.18: Modelado de la forma bdsica para iniciar a esculpir digitalmente
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PROCESO DE MODELADO EN ZBRUSH

Figura 1.19: Proceso de escultura digital en base a las tomografias computarizadas.

PROCESO DE MODELADO EN ZBRUSH

Figura 1.20: En ésta fase se trabajé con especial atencion los detalles caracteristicos de la pieza.
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Figura 1.21: Proceso de retopolizado, trabajado sobre la escultura digital. Proceso mediante el cual se ordena la
malla para obtener un modelo apropiado para su texturizado 3D.

PROCESO DE RETOPOLIZADO EN ZBRUSH

Figura 1.22: Proceso de modelar detalles en las manos en base a fotografias tomadas a la pieza escultdrica.
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PROCESO DE PROYECCION Y UBICACION DE CLAVOS EN 3DS MAX

Figura 1.23: Para una proyeccién y proporcién exacta de la pieza 3D, se necesité informacién en dos dimensiones
en donde no existe la distorsion causada por la perspectiva. Las tomografias son la fuente mdas confiable.

PROCESO DE SECCIONAMIENTO EN SOFTIMAGE

Figura 1.24: Proceso en el que se procedid a seccionar por partes, segun la informacién contenida en las
tomografias, éstas proporcionaron las divisiones y dimesiones exactas de la pieza.
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PROCESO DE TEXTURIZADO EN PHOTOSHOP
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Figura 1.28: Luego de terminar el proceso de pintar el mapa UV, se procedié a aplicar la textura por medio de

materiales, mds adelante éstos se aplicardn al modelo 3D.
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PROCESO DE CONFIGURACION DE RENDER 3D EN SOFTIMAGE
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Figura 1.35: En éste proceso se configuran las caracteristicas de visualiuzacion final (Render). Se usé el motor de
procesamiento Mental Ray por el grado de realismo y tiempo de finalizacién del proceso.
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ROCESO DE ANALISIS DE ILUMINACION GLOBAL EN SOFTIMAGE
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Figura 1.36: En éste proceso del disefio 3D, se establecié el grado de calidad y realismo del render final.
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PROCESO DE VISUALIZACION DE RENDER FINAL 3D EN SOFTIMAGE
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Figura 1.37: Proceso mediante el cual se superviza toda la pieza, la correcta aplicacion de texturas, iluminacion y
propiedades de los materiales previo a realizar el render final de las 11 cédmaras.

PROCESO DE PROGRAMACION DE MATERIAL INTERACTIVO EN ADOBE ENCORE

Figura 1.38: En éste proceso se disend la interface grdfica y el flujo de navegacion del material interactivo para el
usuario del proyecto en base al guidn técnico trabajado en la pre produccion.
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COMPROBACION DE LA EFICACIA DE LA PROPUESTA GRAFICA FINAL

4.1 Comprobacion de la eficacia

4.11
4.12
4.13
4.14
4.15
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4.17
4.18

Escenario y desarrollo de la sesidén
Temas

Objetivos de la validacion
Método (grupo de discusién)

Perfil de los participantes
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Instrumentos

Andlisis de resultados



41 COMPROBACION DE LA
EFICACIA

FOCUS GROUP RESTAURADORES DE BIENES MUEBLES Y POSIBLES PATROCINADORES

Figura 1.39: Socializaciéon de las piezas grdficas finales a los dos grupos objetivos del proyecto. Posibles
patrocinadores y el usuario inmediato de la Infografia 3D, acd el usuario es el restaurador de bienes muebles.

Lo comprobacién de la eficacia me sirvié para medir, evidenciar y confirmar si el grupo
objetivo asimilé de una manera positiva la informacién grdfica codificada en las piezas finales
planteadas para resolver la problemdtica diagndsticada. Los resultados los obtuve haciendo
una prueba piloto de una muestra del grupo objetivo a quien va dirigido el mensaje.

4.1.1 ESCENARIO Y DESARROLLO DE LA 4.1.2 TEMAS

SESION Validacién de la pieza 3D en base a
Se llevé a cabo dentro de las instalaciones de su comprensidn, estética, funcionalidad,
CREA. Los directivos de la misma, facilitaron el concepto creativo.

acceso a un monitor en el que suelen analizar

las fotografias y tomografias de las distintas 4.1.3 OBJETIVOS DE VALIDACION

piezas que normalmente trabajan. Determinar el nivel de funcionalidad de
la infografia 3D como medio de andlisis
en la restauracion de bienes muebles en
Guatemala.
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4.1.4 METODO (GRUPO DE DISCUSION)

Con la validacién con los restauradores,
dias antes en la extraccién de clavos, se
considero mostrar el proceso de diseno de la

infografia 3D y permitir que los empresarios
que podrian patrocinar el proyecto, asi como
los restauradores de bienes muebles, dieran a
conocer sus impresiones.

4.1.5 PERFIL DE LOS PARTICIPANTES

Se realizé la gestion en conjunto con el
Director de CREA para que fuese un grupo
selecto y representativo de empresarios
guatemaltecos, interesados en proyectos
que resguarden el Patrimonio Cultural de
Guatemala. Al igual que restauradores de
bienes muebles, usuarios inmediatos de la
infografia 3D. El perfil de ambos grupos se
detalla en el capitulo 3.

4.1.6 MODERADOR

Alexis Garcia.

Disenador Grdfico Multimedia.

Artista 3D.

Edad: 34 anos.

Amplia trayectoria en la animacién 3D y
efectos especiales.

Artista de la Pldstica guatemalteca.

Artista Escultor.

4.1.7 INSTRUMENTOS

Se utilizé un cuestionario de pregunta
cerrada, ya que en el campo de la ciencia de
la restauracién se mide el grado de eficacia
de una metodologia, simplemente con las
variables: funcionalidad y veracidad.



MODELO DE INSTRUMENTO PARA VALIDACION

ﬁ USAC ARQUITECTURA

V TRICENTENARIA Disefio Graficoggg
B O b P

Unbeirsaind i S Cartos

E; <k

para

GRUPO FOCAL (CREA)
s Yo ucrinn it de batugrali

Guatemala, 10 de Octubre de 2014

COMPRENSION
¢5e camprende claramentc la infermacion a nivel de texta y grafice de la interface de navegacion del DVD interactive?
si () No ()
#Se comprende claramenic la ubicacion de los claves 30 respecto a la estructura interna y externa de la pieza?

si () Nol )

#5e comprende sin dihcultad sobre comao esta conformada la estruciura de la pieza en las distinias animaciones?

i) Mo}

ESTETICA
¢Le parecio atractiva la interface grafica del material interactive?
s5i () Na( )
#Hay unidad enire lalinea grafica de la Institucion y material multimedia interactive. es decir, mena, botones, etc?

si () Nol( )

¢Hay relacion entre la linca grafica de la Institucian y la propuesta de graficas en movimiente; ez decir, Intraduccian, cintillas,

transiciones, eic?  Si D NDC‘J

FUNCIONALIDAD
En la extraccion de elaves de la pieza, jla infografia 3D te aypudd avisualizar mejor la ubicacion, anguls, lengitud y funcian de las

clavos en relacion a las placas que conforman la imagen colonial? Si O Mo O

COMCEPTO CREATIVD

{Teidentificas con el concepio -Patrimonio cultural digital, identidad guatemalicca que trazciende-?

si () Nol_)

COMEMNTARIOS, OBESERVACIDMNES O SUGEREMCIAS

Figura 1.40: Instrumento que utilicé para recabar informacién sobre la experiencia del usuario sobre la usabilidad
de la infografia 3D. Los criterios a evaluar fueron Comprension, Estética, Funcionalidad y Estratégia de comunicacion.
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FOCUS GROUP USUARIO INMEDIATO

Figura 1.41: Se percibié satisfaccion de ambos grupos objetivos respecto a la utilidad de la Implementacion de
grdficos 3D para el andlisis cientffico en la restauracion de bienes muebles en Guatemala.

4.1.8 ANALISIS DE RESULTADOS
Se procedié a tabular la informacién y a
tomar en cuenta las observaciones de los
dos grupos objetivos, quienes encontraron
el proyecto con un grdn atractivo para
invertir en él y darle seguimiento.

Mds que cambios al trabagjo realizado,
fueron aportes para enriquecer aun mas el
diseno grdfico.

El objetivo planteado al principio, ahora
puede ser una realidad. Segun el presidente
de la Fundacién: Jose Rozas Botrdn (2014)
“Al apreciar éste trabajo tan maravilloso y
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muy bien disefiado, podemos decir que,
Guatemala ha dado un gran avance en
la ciencia de la preservacién de nuestro
patrimonio cultural tangible. El proyecto ha
demostrado ser Util, confiable y evidencia
el aporte que hace la Universidad de San
Carlos al desarrollo cientifico del pais”.

Segun el director de CREA (2014): “Es un
proyecto con muchas posibilidades de
utilidad y ha llenado nuestras espectativas
en lo diddctico, estético y funcional en el
campo de la restauracion de Guatemala”.






PROPUESTA GRAFICA FINAL FUNDAMENTADA

5.1 Concepto Creativo en la Propuesta Grafica Final
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51 CONCEPTO CREATIVO EN LA
PROPUESTA GRAFICA FINAL

CONCEPTO CREATIVO EN LA PROPUESTA GRAFICA FINAL
0000060060650 0000REEEEARERERDE

PIXEL - INFORMACION 2D

Figura 1.42: El concepto creativo parte de la analogia que la informacién en dos dimensiones contenida en las
tomografias, se proyectard en tres dimensiones, por lo que los cubos representan la virtualizacion de los pixeles.

5.1.1 APLICACION DEL CONCEPTO CREATIVO

El concepto creativo desarrollado para el proyecto es “Patrimonio Cultural Virtual, Identidad
guatemalteca que trasciende”. Durante el proceso de boceto, se trabajé la transcripcién del
lengudje verbal al lenguaje no verbal. El lenguaje verbal lo conforman las palabras escritas y
habladas, el no verbal lo conforman sonidos, expresiones, gestos e imdgenes. Se procedié a
disenary determinar el cédigo icdnico, cédigo tipogrdfico, cddigo linguistico y composicion visual
con los cuales se pretende estimulary facilitar la comunicacion multidireccional entre restauradores
y otras ramas cientificas. El proyecto también debe estimular a posibles patrocinadores por lo
que el concepto creativo y el copy estardn implicitos en el material interactivo en conjunto con
el documental y el video promocional para lograr la unidad visual.
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CODIGO ICONICO

ANALISIS cientifico
¥ ANTEBRAZO

3D=VIRTUAL

Figura 1.43: Elementos iconogrdficos en el concepto creativo.

5.1.2 CODIGO ICONICO

El cédigo icédnico diseiado para la interface grdfica y cintillos, estd abstraido de las piezas que
conforman una escultura de tipo policromada. Por ejemplo, la paleta que cumple la funcién
giratoria de los elementos respecto al gozne, tarugos de madera que unen dos secciones o
piezas y goznes que unen dos paletas rotatorias. Estos iconos identifican al usuario con su
campo de trabajo.
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CODIGO TIPOGRAFICO

MAYUSCULAS MINUSCULAS —

~

PERPETUA TITLING MT - LIGHT

ABCDEFGHIJKLMN
_ NOPQRSTUVWXYZ

] PN
Rockwell - Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

d

Figura 1.44: Familias tipogrdficas con estilo cldsico, empleadas para el lenguaije verbal y asi lograr empatia con el
gremio cientffico estudioso de la historia del arte antiguo.

5.1.3 CODIGO TIPOGRAFICO Y CROMATICO

Uso de la tipografia “Perpetua Titling Mt Light para las mayusculas y Rockwell Italic para su
variante minUscula” por ser ambas de la familia de tipografias serif, ademds tiene relacién
con las empleadas en documentos de gran valor histdrico. Es asi como se asocié la idea de
restaurar y preservar nuestro patrimonio cultural con un gran valor histérico para la humanidad.
La paleta de colores se extrajo de la imagen institucional, que ya se encuentra establecida, por
ello se obvid el proceso de establecer el cédigo cromdtico.
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CODIGO LINGUISTICO

VISUALIZACION

IMAGENES DESCRIPTIVAS

Figura 1.45: En éste mend, la imdgen de fondo describe el tipo de representacion 3D que verd el usuario para
andlizar la obra de arte. Igualmente imdgenes que describen el drea a visualizar.

5.1.4 CODIGO LINGUISTICO

En el material interactivo se empled lenguaje no verbal, pensando en las distintas especialidades
del usuario que tiene el restaurador de bienes muebles. Es asi como se eligié usar imdgenes
que describen por si solas lo que contiene cada menud y botdn. Se obvid la utilizacién de textos
para nombrar cada menu y botones, ya que en éste caso particular, se determiné que los
textos tienden a saturar de informacién y confundir al usuario cuando se describen términos
demasiado largos y complejos.
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COMPOSICION VISUAL

VISUALIZACION
MALLA

VISUALIZACION
SEMI TRANSPARENTE

il

VISUALIZACION
SOLIDA

Figura 1.46: Tres composiciones visuales disenadas para las distintas necesidades de andlisis.

5.1.5 COMPOSICION VISUAL

Se disend la infografia 3D para ser visualizada en tres tipos de representaciones, solidq,
semitransparente y malla. Esta oltima para visualizar mejor el interior de la estructura de la
pieza. La semitransparente para visualizar la relacién de la estructura externa con la interna sin
perder detalle de las capas de color. La sdlida para visualizar formas externas y texturas. Se
trabajé en las tres opciones en base a la segmentacién y andlisis del usuario, el mismo ayudd
a determinar el grado de segmentacién en el campo de la restauracién de bienes muebles.
Es decir, niveles de especializacién en el cual, hay restauradores especialistas en encarnado,
tallado en maderag, extraccién de clavos, consolidacién estructural, entre otros. Cada uno de
ellos, tiene sus requerimientos especificos. El restaurador que extrae clavos, necesita visualizar el
interior de la pieza pero sin dejar de ver la morfologia externa.
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MOTION GRAPHICS

i SEpA e E Ty

Centro de Rescate, Estudios y
Andlisis Cientifico para el firte

--.. ot _.2 ettty Lk .;'-_..;_it

Figura 1.47: Animacion de Motion Graphics. Logotipo en 3D de la institucion.

5.1.6 MOTION GRAPHICS

Se tabajo en base al concepto creativo la animacién del logotipo en 3D de CREA que le servird
como introduccién en presentaciones cientificas a nivel nacional e internacional. Ya que a 7
anos de su fundacién, aun debe darse a conocer su relevancia en la sociedad guatemalteca
para el resguardo de nuestro patrimonio cultural tangible. Asi mismo, se animaron una serie de
cintillos y transiciones, que serdn apreciados entre segmentos y en el momento en que cada
personalidad haga su intervencidén, para identificar al mismo. De la misma maneraq, la animacién
del logotipo de CREA, se adaptd para que funcione como transicion entre menus en el material
interactivo.
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5.2 PROPUESTA GRAFICA FINAL

MENU PRINCIPAL - MATERIAL INTERACTIVO

Figura 1.48: Se disend el primer mend que se logra apreciar al introducir el DVD Play. Al lado izquierdo se visualiza
la opcién para entrar al menu de los documentales y al lado derecho la opcién para la infografia 3D.

TRANSICION ENTRE MENUS
1

CREA CReA

Ceniro de Rescale, Estudios p
Andlisis Clentifico para el Arte

Figura 1.49: Al presionar cualquier botdn, se visualizardn las animaciones del logotipo de CREA como elemento
de transicion entre mendus.
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MENU DOCUMENTAL (PIEZAS B-1 Y B-2)

a m¥m .

Figura 1.50: Se disero tres opciones. En la parte superior se tiene el documental completo. Izquierdo, el documentall
Patrimonio Cultural Tangible guatemalteco y lado derecho, el Video Promocional Patrimonio Virtual.

MENU VISUALIZACION 3D SOLIDO

Figura 1.51: Luego de presionar la flecha que indica hacia la derecha, se establecié la accién de navegacion
hacia la primera visualizacion de la infografia 3D de superficie solida para usos especiicos del restaurador.
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MENU VISUALIZACION 3D SEMI TRANSPARENTE

Figura 1.52: Luego de presionar la flecha que indica hacia la derecha, se establecié la accién de navegacion
hacia la primera visualizaciéon semi transparente para usos especificos del restaurador.

MENU VISUALIZACION 3D MALLA

Figura 1.53: Luego de presionar la flecha que indica hacia la derecha, se establecié la opcién de visualizacion en
malla para usos de extraccion de clavos y andlisis estructural interna de la pieza.

90



ANIMACION CAMARA DESPLAZAMIENTO DE SECCIONES

1e

Figura 1.54: Vista en el que se diseiid una de las 11 animaciones que permite apreciar y comprender mejor la
ingenieria estructural de la escultura policromada.

ANIMACION CAMARA DESPLAZAMIENTO DE SECCIONES

6 :

Figura 1.55: Se disend la animacién de las cdmaras a 360 grados para ofrecer al restaurador una visualizacion
completa de la morfologia de las distintas secciones que conforman la pieza.
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ESPECIFICACIONES TECNICAS Y LINEAMIENTOS

6.1 Medios y usos sugeridos

6.2 Manual de certificacion

6.3 Gronograma

6.4 Presupuesto



6.1 MEDIOS Y USOS SUGERIDOS

| campo de la restauracién de bienes

muebles en Guatemala, ain se
encuentra rezagado en cuanto al uso
de medios tecnoldgicos mds sofisticados
como el escdner 3D y medios digitales de
reproduccién para visualizar la informacion
capturada. También, medios como el CD y
DVD tienen la tendencia a desaparecer del
mercado a mediano plazo. Sin embargo,
en el medio guatemalteco, el formato DVD
todavia tiene vigencia en varios dispositivos
como el DVD Player y DVD Rom entre otros;
éstos estdn al alcance del presupuesto
de la mayoria de instituciones dedicadas
a la restauracién de bienes muebles en
Guatemala. Es por ello que se optd por el
uso de éste soporte.

En algun momento, se sugiere, hacer la
transicion a otro soporte mds flexible y
duradero para mantener un registro digital
de las piezas trabajadasy que la informacion
conserve su calidad durante mds tiempo.

Se trabajé el formato de visualizacién en
panordmico HD 720 x 1280 px NTSC a
29.97 cuadros por segundo. Se recomienda
activar la funcién vista panordmica en los
dispositivos con esa opcidn, de no activarse
automaticamente.
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6.2 MANUAL DE CERTIFICACION

| siguiente manual, ha sido organizado en su

contenido, segun el trabgjo realizado por el
equipo de restauradores del Centro de Rescate,
Estudio y Andlisis Cientifico para el Arte (CREA)
y el autor de este informe, para que siva de
precedente en el momento de proyectar en 3D,
la estructura interna representada en tomografias
computarizadas readlizadas a una escultura de
imagineria religiosa policromada. EIl manual debe
servir como una alternativa cuando no se cuente con
el acceso a tecnologia mds sofisticada y compleja
como un escdner 3D. Sin embargo, es necesario
hacer ver lo siguiente: con éste procedimiento se
busca brindar una aproximacién en la proyeccién
3D; no asi, igualar y menos superar el resultado que
se lograria con un escdner 3D. Si el procedimiento
se implementa en una pieza catalogada patrimonio
cultural, se recomienda sea bajo la supervisién de
un profesional restaurador y disefiador grdfico 3D,
los cuales deberdn tener una especializacién de
acuverdo a la tipologia de la obra de arte para
garantizar un resultado certero.

1. Escanear la pieza escultérica en tomdgrafo para

obtener la vista frontal y lateral.

Para lograr mayor exactitud respecto a la
direccién de los clavos desde una vista zenital,
se debe obtener los cortes axiales de las
dreas requeridas y marcar desde el tomdgrafo,
lineas debidamente identificadas por numeros
correlativos en la vista frontal y lateral. Por
ejemplo, el siguiente corte axial corresponde
a la linea marcada con el nimero 5/2 en la
tomografia frontal.

O o5

§ S

(4717

Digitalizar |dminas de tomografias en escaner

profesional para digitalizar fotografias a una
resolucién de 300 pixeles en formato JPG. Luego
con lineas guias en photoshop, alinear las dreas
que servirdn como referencia. Por ejemplo,
hombros, abdomen, codos y clavos que deben
coincidir perfectamente en la vista frontal y
lateral. Este proceso no se debe realizar a la
ligera, ya que de él depende la veracidad de la
representacion 3D.




El siguiente paso consiste en alinear los cortes

axiales corespondientes a su nUmero correlativo
en la vista frontal como se aprecia en las dreas
marcadas en color amarillo. Este proceso debe
hacerse con todos los cortes axiales que se
hayan realizado, ya que serd de utilidad cuando
se necesite consultar la ubicacién precisa de los
elementos.

¢

A continuacién dividir la vista frontal de la lateral.
Utilizar la imagen trabajada en el paso 3. Dejar
visibles unicamente las lineas guias necesarias
para no saturar y crear confusion.

6.

i o i

Importar las imagenes correspondientes a
la vista frontal y lateral como se indica en la
imagen. Sin embargo, es importante indicar que
éste proceso lo realicé en Autodesk Maya, por
lo que puede variar segun el software elegido
para trabajar.

Céamara 3D frontal

7 Y para finalizar, se recomienda no usar la

imagen como textura, ya que tiende a perder
proporcion. Al cargar la imagen como lo explico
en el paso 6, maya la gjusta a su proporcidn
original automaticamente. Esto garantiza que

las dimensiones de las tomografias, sea correcta.




6.3 CRONOGRAMA

CRONOGRAMA PROYECTO

AN,

VIS TUGACTON ALARCO TEORICH

ANALESES USABILIDUAD G O

AXALISES INSTITUCION T TMAGEX
CRAFICA

PREPRODUCCION

CEEACION OF CONCEFTO CREEATIVO
EFICE, FORLIE 4 W INEICHT

ETAFADE BOCETAIE (MAFED)

RIEEND DE FEOULCTION (FIFELENE)

ETORYT BOARD

ANTAIATIC EEFL

DHSENO DE SO01IHD

FOTOLRAFIAS FEEEA

TUOADOGEAFLAY A FIEEA
(RADIDGRAFIASH

ABOEL AT A0

CHARACTER SETRUT

ANTULASTON

MATFRILLES & TEXTURAS

EFECTOS

ILEAANACHIN

FREFARACIOX RENDER

RINODIR ID

POSPRODUCCION

COMPOSITION ¥ ATX

KENDER FOSFRODLUOCION

FROGRAMACION INTTRACTIVIDATD

CONFOLIDATION

REIXDIR DVD FINAL

Figura 1.56: Se trabajo el cronograma para planificar procesos de Pre Produccién, Produccion, Posproduccion.

| trabajo fue multidisciplinario, es por ello que se tuvo que contemplar procesos paralelos.

Por ejemplo, durante la remocién del encarnado de la pieza escultdrica, se trabajéd
simultaneamente la iluminacién de la pieza 3D para ofrecerle al restaurador la visualizacién
virtual de como quedarian mejor los matices del encarnado en determinado ambiente. Para
el efecto se coordiné con el restaurador, la planificacién de las distintas fases de restauracién,
para controlar los tiempos en el disefio de la infografia 3D.
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6.4 PRESUPUESTO

APORTE DE LA ESCUELA DE DISENO GRAFICO USAC

FXTRGIA FLECTRICA YAIESES FICN]
LCDA SAMESES Sib. o
TELEFDNG FTAMESES [ BEA]
INTERNET TAIESES 0 THIE50
OTROS 1X51MO0% YAIESER Q.l.l!l"".tlll
EUBTOTAL
Q 544300
| FASE ANALIS[S-ESTUDIO
DE GRUPO OBJETIVO
EFTRATO OFL CONSCAODOR SO N AEAlON I SERION 0 8,95108
FOCLS CROVF 5 PIEX SLEION & SESTONES Q TN L0
SLUETOTAL
0 10,562,00
FASE FRE-PRODUCCION

DEND GEAFICO

FROCTS0 OF ROCTTAIT

ETORY EDARD DE ESTRUCTURA BVD, 3 X HORA 26 HORAS L RN LR
MENU DE NAVEGACION, VIDEG

DOCTMEXTAL ¥ VIDEO PROMOCIONAL

ELBTOTAL
Q 500323
| FASE PRODUCCION
CAMARDGRAFD LI EY L3 1] KX 0 15006
TAMARA FLLL ICD T 18 X [N L3 BN T L
TRIMGOE SIXTIA ETTAS 1.530.08
ERARBADORA DE BONIDG §EEX DA fDIAS A0
NGO LADO 30 T, i R HITRAR [LEELED]
CHARACTER EETLF AD TN EYHOREL WHORAS 183003
ANIMACION DE FIEEA 1B § 1.6 XHORA i HORAS pRET
MATERIALES & TEXTURAS A0/ § N X HORA TEHORAS [ AR
ILLAINATION 30 § 0.5 X HOWR THORAE AN
EUBTOTAL
0 1M, 319,940
FASE REXDER 1D
RENDER 1D LE CAMARAS DT S ¢ : -
FRAMES (13 53481 X HORA 1) HORAS ) 8,7THLE5
SUBTOTAL
0 5, TMLA5
| FASE POS-PRODUCCION Y
RENDER FINAL
EOICE0% DT DOCTAMTSTALES SAEEE N HORA THORAS LREIS]
COMPOSICION ¥ MOTION CRAPHICE LA X HORA JHORAS T.03a.65
EEROLH POGFRODUCCI0N ¥ VAT X AORA THORAS AL
FROCEASLUETS INTERAETIVIDAD 135 57 X EORA S HORAS 0 1,950.61
Fr 157 3 5 B0
SUBTOTAL

i 21,772.63

Figura 1.57:

Agacine (Asociacion Guatemalteca del Audiovisual y la Cinematografial, 2013.

Fuente: http:/mww.blsu.gov. (Departamento laboral de Estados Unidos de Américal, Mayo 2013

Tipo de cambio Banguat a la fecha 7/11/2014 761411 por dolar EEU.U.

Se realizé el presupuesto en base a la tarifa estandar internacional y el tiempo trabajado en cada especialidad
en la Pre Produccioén, Produccién y Pos Produccion.
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APORTE DE LA INSTITUCION

COSTOS FLIOS

ALDMEXTACTON DURANTE ESTADIA BN

PEETITUCTON

O TLOD X ALMUERZG

18 ESTADLAS

© 11000
TONTERENCIA 0BRE RESTAURACTON @ 1,200 0% CONFERENCTA | CONFERENCIA Q 1,20000
TIEMFO DE RESTAURADORES QUE 3 RESTAURADORES - .
ENTERVEERGH EX EL FROYECTO O R000.00 MENSLALES X RESTALRADOR R Q27,0000
TOAGGRATIAS COMPUTARIEADAS Q20000 X FLACA & FLACAS  1,200.06
SUNTOTAL
0 19, 510,00
MATERIALES
VEIIG A OF CARNFRO Q500
LLAS L]
ALGODOX Q 5004
TAPATILA% ]
FEATARAS 0 150000
FINCILLS Q20000
CEDRD 0 10000
TARUGO R )
TOLA BLANCA Q0
COLADE RES Q 100
SOLAENTI Q 20000
GALON DE THSER 090
GLEDS Q 25000
RCEITE BE LINATA Q20,08
SECANTE DE COBALTO 0 10
MBETOTAL
1.267.00
TOTAL INSTITUCTON

TOTAL ESCUELA DISERD GRAFICO

TOTAL

Figura 1.58: Fuente: CREA. Presupuesto de la institucion respecto a la pieza trabajada.
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Q 30,777.00
O 168,131.11
Q 198,908.11




Lo evolucién y surgimiento de nuevas
tecnologias para crear grdficas 3D,
amplian las posibilidades para gestionar
soluciones audiovisuales al servicio de

la sociedad guatemalteca. Es asi, como
la implementacion de infografias 3D en
el campo de la restauracién de bienes
muebles, establece un precedente en
nuestro pais acerca de la intervencién del
disenador grdfico para crear un lenguaje
universal que ayudard a las guatemaltecas
y guatemaltecos a comprender mejor su
historia cultural.

Se logré demostrar el potencial y
versatilidad de la tecnologia 3D para
comunicar grdficamente resultados de
estudios y andlisis, no sélo a cientificos de
la restauracidn, sino a todo profesional que
maneje patrimonio cultural.

Se demostré que el trabajo profesional del
disenador grdfico, también puede jugar un
papel importante en la comunicacién de
valores para el fortalecimiento de nuestra
identidad. La mejor manera de conservar
y valorar nuestro patrimonio cultural, es
disenar medios de comunicacién grdfica
para estimular el aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

A LA INSTITUCION

Altrabajar el proyecto con ayuda de CREA, se
marcé un precedente de la implementacién
del disefio 3D en el campo de la restauracion
en Guatemala. Sin embargo, aun se deben
establecer un protocolo por parte de la
institucion que incluya la incidencia del
disefo grdfico-restauracion en base a la
experiencia adquirida durante la ejecucidon
del proyecto para futuros proyectos.

Existen distintas variantes estructurales en
la imageneria religiosa (de bulto, ). Por lo
que el procedimiento protocolario puede
variar segun el diagndstico previo de
determinada piezay seria de mucha utilidad
para la institucién establecer antecedentes
protocolarios.

A LOS FUTUROS DISENADORES

Todo proyecto debe ser abordado con la
investigacién previa de nuestro usuario.
Somos personas disefiando para personas.
Algo muy importante que aprendi de mis
asesores durante el Ejercicio Profesional
Supervisado es que se debe comprender
muy bien al usuario, se debe interactuar
y ser parte de ellos para que nuestro
producto de disefio tenga éxito y cumpla
con las expectativas planteadas.
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A LA ESCUELA DE DISENO GRAFICO
Existen asignaturas de Expresion Grdfica
dentro de la red curricular de la carrera de
Licenciatura en Disefio Grdfico, sin embargo,
considero que debe complementarse con
clases de modelado en arcilla. Esto ayudaria
en gran parte a desarrollar la motricidad
espacial en el modelado 3D.

El presente proyecto exigid conocer de
anatomia humana y relaciones espaciales.
Estas 0ltimas fueron impartidas en los
primeros anos de la carrera, pero considero
que debe intensificarse, en especial las
clases de anatomia humana.



LECCIONES APRENDIDAS

CONOCIENDO A NUESTRO GRUPO
OBIJETIVO

Puedo decir con toda certeza, que fue la
parte que mds disfruté y pasdé a ser una
experiencia de vida. Luego de identificar
la problemdtica a atender y segun nuestra
especialidad académica y experiencia
laboral, descubri que la incidencia del disefio
grdfico en la ciencia de la restauracién de
bienes muebles, es necesaria en nuestro pais.
La implementaciéon de grdficas animadas 3D
en el proceso de conservaciény restauracion
de bienes muebles en Guatemalo, fue
todo un reto y demostré ser util para la
sociedad guatemalteca. No obstante, como
profesional del disefio grdfico, observar y
analizar el campo, nos llevé a gestionar
soluciones alternativas en donde el disefio
multimediq, incide como medio grdfico de
andlisis para el restaurador.

¢QUE SABIA?

Para conocer a
problemdtica, debi
de campo pertinente para identificar
y diagnosticar posibles Es
asi, como acerté en la eleccion de las
herramientas de investigacion como el
focus group e investigacién de caso; mismas
que me otorgaron informacién importante

una
trabajo

profundidad
realizar el

soluciones.
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para determinar en qué aspectos, como
disenador grdfico puedo intervenir.

¢QUE APRENDI?

la eleccion de las herramientas de
diagndstico fue crucial para definiry orientar
lainvestigaciény el proceso creativo. Gracias
aellas pude determinar el nivel de efectividad
en la propuesta de soluciones. Es muy
importante el andlisis y trabajo en conjunto
con el usuario o grupo objetivo a quien van
dirigidas las piezas grdficas. Aprendi que es
necesario gestionar mds de una reunién en
mesa redonda con el usuario para ajustar
detalles en la planificacién y funcionalidad
de la pieza grdfica. Intercambiar puntos de
vista con profesionales como la arquitecturaq,
disefio grdfico, restauracion de bienes
muebles, animacién 2D-3D, arquedlogos e
historiadores del arte es clave en cualquier
proyecto que dispongamos realizar.

¢QUE NECESITO MEJORAR?

Al comienzo del planteamiento del
protocolo, me encontré con la dificultad de
explicar la intencién de incidencia del disefo
grdfico en el campo de la restauracion
de bienes muebles. Por lo tanto, necesito
mejorar la concatenacién de las ideas para
no desvirtuar los objetivos planteados.
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GLOSARIO

Arista: Es cada una de las lineas que
configuran un poligono.

Cara: Es la superficie de un poligono que
resulta de cerrar las polilineas.

Ciencia: Es el conjunto de conocimientos
estructurados sistemdticamente. Considera
distintos hechos, que deben ser objetivos y
observables por medio de distintos métodos
y técnicas (modelos y teorias) con el fin de
generar nuevos conocimientos.

Cultura: Es la conducta o comportamiento
aprendido y posteriormente manifestado
por los miembros de una sociedad.

Ejes: Es una linea imaginaria que define
una direccién. En el espacio 3D hay 3 ejes,
denominados X, Y y Z En donde el eje
X define la anchurqg, el Y la altura y Z la
profundidad.

Grdficos vectoriales: Son los compuestos
de lineas y curvas definidas por objetos
matemdticos denominados

mediante ecuaciones paramétricas.

vectores
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Interculturacion: Es cuando el paso de
elementos culturales se dan en ambos
sentidos.

Linea: Es el resultante de conectar dos
puntos en el espacio.

Pixel: Es el elemento mds pequefio de una
imagen de mapa de bits. Proviene de la
abreviatura de picture element (elemento
de imagen).

Poligono: Es la figura que resulta de cerrar
la polilinea.

Polilinea: es la extensién de la linea con un
nuevo segmento en otra direccion.

Pre Produccion: Fase sumamente importante,
donde se tiene el primer acercamiento con
el usuario para conocer sus inquietudes
y necesidades de disefo. Luego inicia el
proceso de conceptualizacién y bocetgje.
Acd se lleva a cabo todo lo concemiente a
guion técnico.

Produccién: Proceso en el que se inicia
el trabgjo de modelado 3D, texturas,
iluminacién, animacién y el render 3D.



GLOSARIO

Post Produccion: Consiste en el proceso
de unir los distintos elementos trabajados
durante la produccién. Estos elementos
pueden ser 2D y 3D. En el campo de la
animacién también recibe el nombre de

Composicioén.

Punto de pivote: es el centro de
transformacién de un objeto, el punto sobre
el que se produce una rotacién y respecto al
cual se aplica una operacién de escalado.

Renderizacion: Es el proceso mediante el
cual se visualiza las sombras, materiales y
texturas de una manera estdtica o animada.

Restauracion: Es la reparacion o
conservacion de las obras de arte,
devolviéndole su valor histdrico.

Transculturizacion: Es el paso de elementos
culturales de un grupo humano a otro.
Vértice: Es el punto en el que convergen dos
o mas lineas. Es un punto de interseccién en
el espacio 3D.
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ANEXO 1 CARTA DE SOLICITUD DE PERMISO PARA REALIZAR EPS EN INSTITUCION

’3!55 USAC AmylrEctum’

TRICENTENARIA Diseno GF{IﬁCG‘

Ieydraring e S T de Casidiarraly
1 LDG-1152014
aatemoia,

de mayo de 2014

Sefor
lyan Manual Avales

de Rescate
Evludiio y Andfsis Cienhifi

Presente

y pare el Are [CREA)

Estimado sefor Avalos:

rarle de lo Escueln de Disefo Grafico de o Foculiod
» Son Carlos de Gualemcia

For esle medio les informe que el estudiante EDDY ALEXIS GARCIA OTIOY. comé
2000231 51, con numerg de DPI; 1798 501 64 0101, actualmenie cursa el novena cicle
de estudios de lo carero de Licencialura en Dis Grafico con énlasss Infarmatico
Visual, especiolidad Muttimedia

En este semesire ocodémico vy el siguiente, previo a oblener el iituio
comaspondiante, o alumr '|l:'_: GAECiﬂ. OTIOY debe desamoliar su Proyvecto de
Groduocitn, equivalante o Tess v Fercicio Pralesonal Supenisodo [EFS]. por lo que
solcito su apoyo a 2 &l parmita para reglizor ombos requisitos
&n 230 preshigiodc

Al ogrodecer su valicso colaboracion, me suscrioo;

A!cl'-r_c'u'gnle-.
“ID Y ENSENAD A TODOS"

ic, José I- \.r\cksi_u  Chang ]
wie

Escuela de Diselo Grafic
Focullad de r-':.]l litechurg
Universidad de San Cearfos de Guoatemaia
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ANEXO 2 CARTA DE ACEPTACION INSTITUCIONAL PARA REALIZAR EPS

Guatemala, 01 de agosto de 2014 L'nlm.d'r Rescate, Etudic y
L . s S
Correlativo 036-14 Amalisis Cientifice para of Arte

Licenciado

Francisco Chang

Director

Escuela de Disefio Grifico

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala
Chudad Universitaria, Zona 12

Respetable Licenciado Chang:

Reciba con esta nodta un atento saludo desedndole éxitos en sus actividades académicas. Sirva la
presente pars hacer de su conodimbento que & Centro de Rescate, Estudios v Andlisis Clentifico para
el Arte (CREA), &5 una institucidn no lucrativa dedicado 8l rescate, restauracidn y conservacitn de
obras de arte catalogadas como Patrimonio Cultural de Guatemala.

Manifiesto con esta nota la aceptacidn Instituclonal para que el estudiante Eddy Alexis Garcla
Otzoy, realice su Ejercicio Profesional Supenvisado (con énfasis en multimedial en CREA, apoyanda
a la seccion de documentacion grafica digital. El periodo de prictica seria del 01 de agosto al 31 de
octubre del comrente aflo, a distancls con supervision sermanal de su trabajo.

Shn otro particular, me suscrilbsn;

Atentamente, |

g~/

[huan Manuet-Avalos F.

A Hirector

C'?m!r.‘,h de Rescate, Estudio v Andlisis
Clentifico para el Arte {CREA]

IMAF pm
C.cz archive

Campas Som Jond, Sonta Lanls Mileas A, Km 28§ Corveiena £ Rircess (ST SN s Lo com
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ANEXO 3 CARTA DE REVISION EN BIBLIOTECA CENTRAL USAC

Guatemala, 3 de Noviembre de 2014

Licenciado

Franclsco Chang

DIRECTOR

ESCUELA DE DISENO GRAACO

Facultad de Arquiteciura

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
Civdad Universitaria, Zono 12

Senor Director:

Por este medio me difjo o usted; para hacer constar que revisé en la
Biblioteca de la Universidad de San Caros de Guatemala, ¥ no encontré
ningin Trabajo de Graduacion (Tesis), del tema “Implementacion de
grdficas 3D en la Restauracién de Bienes Muebles para el andlisis y
diagnéstice no invasive del Patrimonio Culiural de Guatemala”, el cual
desarrollé previo a sustentar la Revisidn Final (Examen Privadeo), para
obtener el titulo de Licenciado en Diserio Grafico énfasis Informatico Yisual
con especialidad en Multimedia.

Sin otro particular, me suscribo;

Menmrrwente. 1

L
i L7
EDDY A

 CARNE: 200023151
NUMERO TELEFONICO: 42776861
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ANEXO 4 CARTA DE TERCER ASESOR

Guatemala, 09 de agosto de 2014

licenciado

José Francisco Chang Meneses

DIRECTOR

ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Facullad de Arguitectura

UMIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
Civdad Universitoria, fona 12

Senor Director:

Por este medio me dirjo a usled para hacer de su conocimiento que he
aceplado asesorar en forma Ad-Honorem al estudiante de Licenciatura en
Disefio Grafico, énfasis Informatico Yisual, con especialidad en Mullimedia,
respeciivamente: EDDY ALEXIS GARCIA OTIOY, con Carné: 200023151,
para desarollar & Froyecto de Graduacion filulado: "Implementacién de
graficas 30 en la Restawacidn de Bienes Muebles para e andlisis v
diagndsfico no invasivo del Pakimonio Cultural de Guatemala”.

Atentamenie,

“ID ¥ ENSENAD A TODOS"

B\

Arquitecta
BREMDA M. PENADOS B,
COLEGIADD Mo, 244
COLEGIO DE ARQUITECTOS
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ANEXO 5 CARTA DE CESION DE DERECHOS DE MATERIAL RECOPILADO EN INSTITUCION

Cerdre de Rescadr, ﬂ-u.ul'm_r

Aalieis e J
Guatemiala, Octubre 16 de 2014 Wiy Chertifico para o Aste

Comrelathvo 064-14

Licenciada

Francisco Chang

Cirector

ESCUELA DE DISERID GRAFICD

FACULTAD DE ARGLNTECTURA

UMNIVERSIDAD DE SAN CAALDS DE GUATEMALA
Ciudad Universitaria Zona 12

Respetabée Licencdado Chang:

Reciba con esta nota un atento saludo desedndole d&xitos en sus actividades académibcas.
Sirva la presente para hacer de su conocimbento que el CENTRO DE RESCATE, ESTUDIO ¥ ANALISIS
CIENTIFICO PARA EL ARTE =CREA-, autoriza o estudiante de la Escuela de Disefio Grifico de ka
Universidad de San Carlos de Guatemala, EDDY ALEXIS GARCIA OTZOY |dentificado con DPI 1798
S0164-0101, camé estudiantil 200023151, para hacer wso con fines académicos del material
recopliado en CREA, pertinente al Froyecto de Graduacidn “Implementacién de Graficas 30 en la
Restauracidn de Blenes Muebles para el Andllsis y agnostico no invasive del Patrimonio Cuttural
e Guatemalka”.

Sin otro particular, nos suscribimos de usted,

Atertamente, rd

oy \

By | e
LTy UL -\llF:

g MaeET Kvalas F.

IMAAFfpm
ec.: archivo

Camypus fiom Joad, Somts Livcia Milpa Ak, Ko 20§ Corvetrra Bivvemay. {902 G520 5000 erna23 20/ vabescom
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ANEXO 6 CARTA DE SATISFACCION DE INSTITUCION

Centro de Rescade, Feedio y

Aniliiis Ci ! Ary
Guaternaty, Detubre 16 de 2014 ! it i ol

Correlathen DES-14

Licenciado

Francisco Chang

Director

ESCUELA DE DISERC GRAFICO

FACULTAD DE ARQUITECTURA

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATENMALA
Cludad Universitaria Zona 12

Respetable Licenciado Chang:

Reciba con esta nota un atento saludo desedndole éxitos an sus actividades académicas
Sirva la presente para hacer de su conocimiento que el estudiante de la Escuela de Disefio Grifico
de la Universidad de 5an Carios de Guaternala, EDDY ALEXIS GARCIA OTZOY con carné estudiantd
200023151, cumplid satisfactoriamente oon todas Las seficitudes de Disefio Grifico Multimedla que
se la plantearon dentro del iempo que duro su Ejercido Profesional Supervizado en ¢l CENTRO DE
RESCATE, ESTUDID ¥ AMALISIS CIENTIFICO PARA EL ARTE —CREA-.

De la misma forma se hace constar que el estudiante hizo una presentacitn final de su
trabajo v entrego a la Instituckén todos los materiales producidos durante el tiempa que duro la

préctica, ta cual se da por finalizada dentro de la Institucidn

Sin otro particular, nos suscribimos de usied,

L-l“"d' "'-q,l&tl.'l'llntmcl'l:l'!. \

L ‘3";: ! .. “ﬁl. /
&W--_N*.-"'.'___.);T!{,-‘L_.,:J-—t -

[
Jyan Manase! Avalos F.
Diretior

JMAF/pm
ec.: archive

Campr Sam foud, Santa Ll Mty Alas, K 28§ Corveaers 1 Bdroeans (F02) SR B0 crra2l 0P eben cam
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ANEXO 7 DICTAMEN DE LOS TRES ASESORES

Guatemala, 3 de Noviembre de 2014

licenciaodo
Francisco Chang
DIRECTCR
ESCUELA DE DISEND GRARCO
culiad de Arquitectura
UMIVERSIDAD DE SAM CARLOS DE GUATEMALA
Ciudad Universitaria, Iona 12

Senor Director:

Mog difigimas a usted para informare que el estudiante de la Licenciaotwa
en Disefo Grdfico, énfasis Informdatico Visval con especiolidad en
Multimedia: EDDY ALEXIS GARCIA OTIOY, con Camé: 200023151, ha
completodo satisfactoriomente e desarollo del informe Fnal de su
Froyecto de Graduccidn fitulads: “Implementacién de graficas 3D en la
Restavracién de Blenes Muebles para el andlisis y diagnéstice no invasive
del Paliimonio Cultural de Guatemala”,

En wirtud de lo anlericr emilimos Dictamen favorable para que puedo
confinuor con el ramite corespondiente a su groduocion.

Atentamente,

“ID Y EMSENAD A TODOS"

-

Lic. qébs E Franco Rolddn Fernandeo Fuentes Rios
ASESOR METODOLOGICO ESOR GRAFICO
Colegiodo Mo, 22053 Colegiado MNo. 7742
COLEGID DE ARGUITECTOS COLEGIO DE HUMANIDADES

Fa

M

0
'-..pl'

Arquitecta Brenda M. Penados B.
TERCER ASESOR
COLEGIADD Mo, 244
COLEGIO DE ARGUITECTOS
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ANEXO 8 ACUERDO DE DECANATO

w TRICENTENARIA

ACUERDO DE DECANATO LDG-17-2014

El Decano de la Fecultad de Arquilectura de la Universidod de Son Carlos de
Guatemala, en uso de los facultades que le confiere el arficulo 5, numeral 5.5,
Capiulo | del Normative para el Sisterma de Graduacién de la Licenciatura en
Disefo Grafico.

CONSIDERANDO:

Con base en o Normofive para el Sistema de Graduacién de la Licenciohwra en
Disefio Grafico, Capitule I, Arlicule 5, subincko 5.5, e Comité de Aprobacion del
Tema de Estudio de la Licenciotura en Disefio Gréfico, ho revisado los protocolos
de los estudionies del décimo ciclo, con énfasis Creative — especialidod
Publicidad, énfasis Informditica Visual - aspeciolidod tMullimedio y énfosis Edifornicl
Didactico Interaclivo - especialidad Editorial.

ACUERDA:

Aprobar el Tema de Estudio de la asignatura Desamolle de Proyvectos, del décimo
ciclo de lcenciotwa en Disefo Grofico con énfosis Informdtice Visual -
especicidad Mullimedia, presentado por el estudianie Eddy Alexis Garcla Ofzoy,
comé 200023151, fitulado: “Implementacion de grdficas 30 en la restouracién de
bienes muebles para el andlisis v diagndslico no invasive del Patdmonio Cultural
de Gualemala.”. el cual, segin su Tema Sinedol, cumple con los requisitos
establecidos

Terna Sinodal

Lic. Corlos Franco Rolddn- Asesoro Melodoldgico
Lic. Fernando Fuentes— Asasor Grdfico

Argia. Brendo Penados- Tercera Asesora

Maotificor al sefior Secretorio Acodémico, Director de la Escuela de Diseno Grafico
e inferesado.

Se extiende el presenie acuerdo en ba ciudod de Gualemala, o los veinlitrés dias
del mes de sepliembre del afio dos mil calorce.

‘oY :‘ﬁxeﬂan ATODOS"

%’ 11 .

Argy, Carlos Endaui'y ¥¥dres Carerc 4 Fa
Decono

Excelencia coocémics ecrediiodo Inlernacionoimente con mds de 50 afios ok ¢ RN

Facull
Aréﬁ.ﬁ?ec ur:;'l
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ANEXO 10 CONSTANCIA DE REVISION DE ESTILO

] Facultad .
TRICEMNTEMNARIA Arquitectura
Urboprgiied dhe . Corlon e Gustersain e Cains Bt DI

Arquitecto

Carlos Valladares Cerezo

Decano Facultad de Arquitectura
Universidad de San Carles de Guatemala

Sefior Decano:

Por este medio hago constar que he leido y revisado el Proyecto de
Graduacion, previo a optar al Grado de Licenciado en Disefio Gréafico, Enfasis
informatico-visual, especialidad multimedia; del estudiante EDDY ALEXIS
GARCIA OTZOY, camé 200023151, fitulade “IMPLEMENTACION DE
GRAFICAS 3D EN LA RESTAURACION DE BIENES MUEBLES PARA EL
AMALISIS Y DIAGNOSTICO NO INVASIVO DEL PATRIMONIO CULTURAL DE
GUATEMALA."

Dicho trabajo ha sido corregido en el aspecto orografico, sintactico y estilo
academico; por lo anteror, la Facultad tiene la polestad de disponer del
documento como considere pertinente.
Extiendo la presente constancia en una hoja con los membretes de la Universidad
de San Carlos de Guatemala vy de la Facultad de Arquitectura, a los veintidés
dias de enero de dos mil guince.

Agradeciendo su atencitn, me suscribo con las muestras de mi alta estima,

Atentamente,

Lit, Laris Eardo Fsoobar Hemindee
i Lic Fuis Edugido Escobar Hemdndez
i Préfesor Titufar No. de Personal 16861

Colegiade Activo 4,509
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ANEXO 11 AUTORIZACION DE IMPRESION

fﬁl USAC ' Facultad =
u TRICENTENARIA ‘ Arquitectura

“Implementacion de graficas 3D en lo Restouracion de Bienes Muebles para el
andlisis y diagndstico no invasivo del Patrimonio Cultural de Guatemala®”
Proyecto de Graduacidon desarrollado por:

Asesorado por;

—

_h"--.p‘ RS

Lic. Ferrando Fuentes Rios

/ Ak
. '\
o [n}
c‘.f.:;;._z?"_'-'_j kf\
Lie. Car.fugﬁﬁiﬁfe Franco Rolddn Argto. Brenda Maria Penados Baldizén
IMPRIMASE

“ID ¥ ENSENAD A TODOS®

WMW\V\; _

Arg. Corlos Enrique Valladares Cerezo
Decano
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