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| PRESENTACION

Vivimos en una cultura cada vez mas visual, cada vez més basada
en la imagen. La era digital ha traido consigo un creciente interés
por la educacién grafica, las sefales y los simbolos. Las imagenes
estaticas o en movimiento parecen acompafar a casi todas las
variantes de la informacién y el ocio. La imagen ha empezado a
sustituir a la palabra.

El uso de imagenes como lo dice el libro sobre el curso de novela
grafica (Chinn & MaclLoughlin, 2009) quien comenta en sus
primeras paginas, que todas las culturas desde tiempos remotos
han utilizado las imagenes como medio para narrar historias, ese
comentario nos ensefa lo importante que han sido las imagenes
para la comunicacion.

Es por ello que la metodologia que se plantea en el proyecto
“Aplicaciones del lenguaje del comic en el disefio grafico” es
puramente retentiva, para el disefiador de la Escuela de Disefio
Grafico de tercer afio, quien es el grupo objetivo.

El fin del proyecto es informar, dar a conocer el por qué

es importante el lenguaje del comic en nuestra vida como
disefadores y poder ampliar diferentes formas de comunicacién a
cada estudiante sobre el tema.
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INTRODUCCION
| Capitulo O

Las bases de un proyecto, se definen desde una investigacion a
profundidad. El siguiente capitulo contiene informacién sobre
los antecedentes de la institucion, identificacion del problema,
su justificacion y los objetivos planteados para el proyecto.
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ANTECEDENTES
DE LA INSTITUCION

El objetivo de la Escuela de Diseno Gréafico de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, es proporcionar una formacién técnica
para que los alumnos puedan dar soluciones de comunicacién visual funcionales a
las necesidades y demandas del pais.

La Facultad de Arquitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemala en su
sitio oficial (farusac.com/dgadministracion.htm)publica:

Misién

“Formar Disefladores Graficos capaces de producir comunicacién gréafica con
impacto para los medios de comunicacién, la publicidad y las empresas que
demandaran sus servicios, a la vez, ser agentes de cambio, comprometidos con

la contribucién de la solucion de las necesidades de los sectores marginados,
desarrollando campafas de interés social. Producir conocimiento para aportar a la
solucién de los problemas sociales y la comunicacién social del pais”.

Visién
“Ser en Guatemala una instituciéon de educacion superior cuya funcion es ser el
ente rector en la formacién profesional, ast como de la produccion y difusién del

conocimiento en Disefio Grafico. Todo ello para contribuir al desarrollo sostenible
del patis, preservando y protegiendo los recursos culturales y naturales”.

Areas de estudio del Programa de Disefio Gréfico de la USAC El pensum del

Programa de Disefio Gréafico de la USAC, comprende dos grandes areas de estudio.

Ambas son Tecnologia y disefio y Comunicacién e historia.

Curso: “Historieta”

Impartido en la especialidad de Disefo Editorial en el 8vo. Semestre desde el
2002, es colocado dentro del pensum 2011 en el 5to. Semestre. Con el objetivo
de introducir al estudiante de Disefio Grafico en la lectura critica de las distintas
propuestas que existen de la Historieta, para luego aplicarlas e innovarlas en sus
propios materiales. (Galvez, 2013)
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IDENTIFICACION
DEL PROBLEMA o

En la Escuela de Disefio Gréfico, se imparte dentro del nuevo pensum el curso de
Historieta en 5to. semestre, para lo que es necesario facilitar un material didactico
como apoyo al estudiante que apoye el entendimiento y aplicaciéon del curso. Por
su posicidn en el nuevo pensum afecta al estudiante de tercer afio, puesto que

el contenido del curso exige conocimiento basico con que el estudiante ain no
cuenta.

El problema es la falta de acceso al material de apoyo para el estudiante, el curso
en este semestre exige conocimiento que en los dos primeros afilos no han sido
impartidos. Puesto que es un curso taller, no se imparten conocimientos tedricos,
Unicamente se basa en la exigencia practica.

Estos conocimiento tedricos que exige el curso son encuadres, planos, movimiento
de camara, transicion de vifeta, lenguaje escrito, el guién, linea grafica, creacion
de personajes y produccién; sin embargo se noté con el primer grupo que llevo

la clase, la falta de manejo de estos temas tedricos que afectaron el rendimiento
practico de la clase.

En este sentido, un material editorial para el curso de Historieta, que contenga la
explicacidn de los temas fundamentales, ayudaria al estudiante a realizar de una
manera mas eficiente las tareas del curso.

Otra parte del problema se da que por ser un curso opcional en el nuevo pensum,
hay una cantidad de estudiantes que reciben el curso para llenar el requisito
académico, por lo cual es necesario darle un segundo objetivo al curso, como por
ejemplo la aplicacion del contenido en el proceso creativo del diseflador grafico.
(Galvez S., 2013)
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JUSTIFICACION DEL
PROBLEMA

Magnitud: actualmente el curso es destinado a ser uno de 3
requisitos académicos de 6 cursos opcionales que exige el nuevo
pensum, por lo que es uno de los cursos mas demandado por los
estudiantes. Este afio se impartié por primera el curso de Historieta
en el nuevo pensum, con cantidades de 45 alumnos asignados, tanto
en la jornada vespertina como matutina. Se noté ademas, un grupo
elevado de oyentes tomando el curso.

Transcendencia: el curso de Historieta, fue impartido por ultima

vez en el pensum 2004, del énfasis de editorial en el 8vo., semestre.
La importancia del curso es una opcidén para la lectura. Dentro de la
especialidad la historieta representa una herramienta para combatir
el analfabetismo, combinando lenguaje grafico y escrito para motivar
la lectura.

El contenido del curso, es extenso por lo cual tomar el curso traera
beneficios al estudiante, y serd mejor entendido con material tedrico
que apoye al curso. La importancia del curso es explicada mejor en el
siguiente articulo.

Lisa Mandel, guionista e ilustradora francesa (Francia)

Conferencia: jPor qué leer cémics?

El potencial del cémic no esta siendo explotado al cien por ciento en muchos
paises, porque para mucho sigue siendo una suerte de subliteratura. En los
ultimos treinta afios ha cambiado en Francia la percepcién sobre el cémic,
ahora se reconoce que se trata de una herramienta extraordinaria para
acceder a otras literaturas. En Francia, Estados Unidos y Japén, entre otros,
el comic ha entrado en su etapa adulta, con temas mas variados, técnicas
artisticas desarrolladas y exploracién de diversos estilos graficos.

El cémic es una herramienta importante en la lucha contra el analfabetismo,
porque le permite « leer » a personas analfabetas y acceder mas facilmente
al territorio de la palabra escrita, mediado por la imagen. El cOmic es una
herramienta democratica que no necesita de muchos medios ni dinero para
ser reproducida. Sirve para educar y transmitir informaciones ciudadanas

(2009, EL COMIC: la representacion del mundo real, LIBRO AL DIA, Recuperado
en mayo de 2009, de http://www.cerlalc.org/libroaldia/libroaldia_7/
secciones/articulo_central/articulo_central.htm).
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Vulnerabilidad: La creacién de
un material didactico para el curso
de Historietas, beneficiara a la
comprension y practica del taller
en mas de un 75%, ya que mostrara
contenido tedrico y ejemplos de
su aplicaciéon. Beneficiando al
alumno a realizar las tareas del
curso y facilitara al catedratico con
las especificaciones del curso. Con
el material dado al estudiante, el
curso podréa cubrir por completa
los contenidos del curso, y realizar
mayor investigacion de autores.
(Galvez S., 2013)

Factibilidad: Se cuenta con el
apoyo del catedratico que imparte el
curso actualmente, quien garantiza
proporcionar contenido bibliografico
de los temas planteados como
apoyo al estudiante para el curso

de Historieta. Con el contenido

y ejemplos brindados por el
catedratico, facilitara la orientacion
de una estructura progresiva del
material, asimismo su reproduccion
serd impresa-fotocopiada.

El estudiante que producira el
material didactico cuenta con una
especialidad en disefio editorial,
asimismo con el equipo y los
conocimientos adquiridos durante
su formacion los que garantizan la
realizacién del proyecto.



OBJETIVOS DE
DISENO S

Objetivo general:

Elaborar una propuesta editorial para ampliar los conocimientos de las
aplicaciones del lenguaje del comic en el disefio grafico de los alumnos del
curso de "Historieta” de tercer afio de la Escuela de Disefio Grafico.

Objetivos especificos
Comunicacion:

Elaborar un material didactico con ejemplos del medio con la aplicacién del uso
del lenguaje del comic en el disefo grafico, como recurso aleatorio al contenido
del curso de Historietas del quinto semestre de Disefio Grafico.

De diseio grafico editorial:

Elaborar un libro didactico con ejemplos de los contenidos béasicos del lenguaje
del comic dentro de la Historieta, desarrollando un material de acuerdo al nivel
de la lectura visual de los estudiantes del quinto semestre de la Escuela de
Disefio Grafico.
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PERFIL DEL CLIENTE
| Capitulo O

La importancia de conocer al grupo objetivo facilita el proceso
de planteamiento de las necesidades. En este capitulo se

proyecta la importancia del perfil de la organizacién y el grupo
objetivo.
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PERFIL DEL
CLIENTE o

Curso de Historieta
Descripcion del Espacio Pedagégico:

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

Conocimientos Previos:

Los estudiantes que participen en este curso deberan conocer los principios
basicos del dibujo realista y en caricatura y tener la capacidad de dibujar de
manera proporcionada objetos, animales, la figura humana, y diferentes contextos
o entornos. Tener conocimiento en programas digitales de disefio, Ilustrator,
Photoshop y otros.

Competencias genéricas de la carrera de Diseiio Grafico:
Capacidad de analisis, sintesis y abstraccion.

Capacidad de aplicar los conocimientos adquiridos.

Capacidad creativa.

Habilidad para trabajar de manera auténoma.

Se actualiza constantemente con la tecnologia y los conocimientos de
la sociedad del siglo XXI.

Se apropia del conocimiento y lo aplica eficientemente en el ambito de su
profesiéon. Posee la responsabilidad, la ética y el profesionalismo dentro de todas y
cada una de sus actividades de acuerdo a los valores del medio.
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Competencias especificas del area de Diseiio Grafico

Utiliza de manera efectiva tecnologia actualizada aplicada al disefo.
Fundamenta sus disefios de manera consistente con base en las teorias
aplicadas a la comunicacién visual.

Genera propuestas de diseio con creatividad, eficacia y pertinencia al
contexto en el que se desenvuelve.

Gestiona de manera efectiva todas las etapas del proceso de disefio en el
marco de una relacién de trabajo.

Utiliza efectivamente el lenguaje visual con fines de comunicacién.Aplica
diversas técnicas de expresién grafica.

Subcompetencias de la asignatura:
A través de la participacion en el curso de Historietas el estudiante
desarrollara:

Capacidad de investigar la historia y el lenguaje del cOmic.

Capacidad de aplicar distintas técnicas de expresion gréafica para crear
personajes.

Capacidad de utilizar efectivamente del lenguaje verbal y grafico con fines de
comunicacion visual a través de una historieta.

Capacidad de dibujar objetos, animales y figura humana en caricatura.

Areas tematicas:

Fundamentos Basicos

Historia

Narracion gréafica secuencial

El cbmic como forma de comunicacién
El dibujo de sintesis

Sistema de Lectura

El Cuadro Visual

Proceso narrativo:

El ttempo conceptual

Plano, escena, secuencia, acto

El guidn, la estructura en actos
Temporalidad global

Transiciones entre viinetas
Elementos de relaciéon entre vifetas
Las vifetas dentro de la pagina
Flashback y narraciones en paralelo
Narracion multilineal y planos

Evolucion de los soportes graficos
Discurso del Comic

El encuadre

Movimientos de cadmara

La vifeta, morfologia, estructura y funcién

El bocadillo, morfologia, la rotulaciény
funcionalidad.

Las onomatopeyas.

Ideogramas y sensogramas
Multifocales.

Procesos Creativos:

Pre produccién

Produccion Edicién

Metodologia de enseilianza-aprendizaje

A partir de la puesta en comun de los contenidos tedricos, y del analisis
sistematico de ejemplos llevados a la clase, se produciran diversos materiales

originales de los estudiantes.
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Se dara prioridad a la investigacion personal de fuentes bibliograficas y
alternativas, que den cabida al trabajo aplicado y al autoaprendizaje.

Recoleccién y discusién con los estudiantes, de informacién actualizada de
historietas utilizadas en los medios escritos.

Metodologia de evaluacién:

La nota final esta constituida por la sumatoria de los trabajos de la totalidad
del curso En esta asignatura se plantean diferentes tipos de trabajos, ast:

Evaluacién diagnéstica:

Se realiza al inicio del semestre y en el primer periodo de clase, para identificar
el nivel de competencia que posee el estudiante en relacién a la teméatica a
desarrollar durante el semestre.

Evaluacién formativa:

Se llevara a cabo durante el transcurso del semestre y se informara periédica y
oportunamente. La evaluacién conlleva autoevaluaciones y se aplicara a tareas
realizadas en casa, clase, creacidn de historietas, y pruebas practicas en clase,
con el fin de establecer un parametro para medir el desarrollo y avance de cada
alumno.

Evaluaciéon sumativa:

Se asignara una calificacidén cuantitativa y para el efecto, los aspectos que se
toman en cuenta para la evaluaciéon son los siguientes:

Ejercicios de historietas realizados en clase y en casa.

Creacidén de personajes, bocetos, dibujos y modelado en 3D (plastilina).
Evaluaciones practicas en clase.

Investigacién de temas especificos.

Presentaciones de los temas estudiados en clase. Evaluacion final,
proyecto de integracion. (Galvez S., 2013)

Perfil de Docente

El profesional encargado del impartir en curso de Historieta, debe conocer
los conocimientos del curso, es decir, conocer sobre la Historieta, mantenerse
actualizado en las nuevas tendencias y sobre todos manejar con claridad los
contenidos del curso como fundamentos basicos, estructura y produccién del
curso.

Tener experiencia demostrada para guiar, motivar y ensefiar a los alumnos con
aspectos pedagogicos.

El docente debe mostrar criterio amplio para calificar al alumno del curso en sus
proyectos y tareas impartidas por el catedratico. (Galvez S., 2013)
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GRUPO
OBJETIVO o

Psicografico:

Un dato general del grupo objetivo es el de estar bajo el contexto aprendizaje profesional o

en busqueda de un trabajo estable, la mayoria vive alin con sus padres; por ser un grupo que
ya ha tenido experiencia en trabajos, su cultura es menos expresiva; sus modas y habitos son
menos llamativos juntamente con sus valores y estilo de vida.

La mayoria adicto al tabaco, alcohol, entre otros, ademas de llevar una vida sedentaria y con
una mala alimentacién y estrés.

A la mayoria del grupo le gusta dibujar y viven pendientes de las redes sociales, son un
grupo que lee poco y los libros que leen son temas controversiales, fantasiosos y sagaces. Sus
caracteristicas son de asimilacion; investigan y conceptualizan poco. (Galvez S., 2013)

Demograficos:

En la primera experiencia al impartir el curso en el nuevo pensum se contd con
aproximadamente 80 estudiantes entre la edades de 19 a 25 afos, residiendo un 90% en la
capital metropolitana. Su nivel socioeconémico es medio y medio alto. Con el otro por ciento
entre 5% con nivel alto y el otro 5% bajo de la media. Es de mencionar que por la diversidad
de clases sociales, la mayoria ingresa de colegios, institutos o escuelas.

El 15% mostrd estar casado y el otro 75% solteros en su mayoria. (Galvez S., 2013)

Cultura visual: http://www.itsartmag.com/features/pathshatemo/
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DEFINICION CREATIVA
| Capitulo

La creatividad brota a través de la investigacién. Es por ello que
el siguiente paso es estableces pardmetros y guiar el proyecto.

En el siguiente capitulo se abordara el analisis previo a diseiar,
es decir la visualizacion de la pieza y el concepto creativo.
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SELECCION
DE PIEZAS

El cuadro comparativo es un organizador de informacion, que permite identificar
las semejanzas y diferencias de dos o mas objetos o eventos. Eso quiere decir que
ayudan a dar una comparativa de informacion para estudiar las opciones y tomar la

mejor.

El siguiente cuadro comparativo muestra las ventajas y desventajas de las opciones

mas viables para el beneficio del proyecto.

Libro impreso

Material impreso que disefia y organiza de manera precisa la practica didactica, esto es, la
selecciodn, la secuencia y organizacion temporal de los contenidos, la eleccidon de los textos de

apoyo, el disefio de las actividades y de los contenido.

Ventajas

Beneficiara a los estudiantes como apoyo
tedrico para las tareas requeridas en clase.

Las ilustraciones, ejemplos y referencias que
se colocaran en el libro, se podran apreciar
con mejor calidad por el estudiante.

El material es reproducible.

Por la informacién y la calidad de contenido,
refleja un material actualizado.

Por tener mucho contenido, el material seréa
apreciado de una mejor forma.

Libro impreso

Es un material de autoensenanza.

28

Desventajas

Con el uso y manipulacion
del material podria
deteriorarse.

El costo para reproducir este
material podria ser elevado.



Libro electronico

Es una version digital de un libro impreso, basicamente con el mismo objetivo de un libro impreso.
Organiza la practica didactica, esto es la seleccién de una secuencia organizada de los contenidos.

Y sirviendo como un apoyo al lector.
Ventajas

Beneficiara al estudiante en su reproduccion.

o

3 Los contenidos se diagramaran con orden.
c

‘0

s Esta guia podra ser expandida a otros cursos
3 de expresion grafica.

—

0 7 . 7 . . .

fo) Mantendra la atencién por la interactividad
3 del documento.

:

Serie de Historietas

Desventajas

No llamara la comprensién
lectora del estudiante.

Solo puede ser consultado en
computadoras.

Por el contenido podria ser
un libro muy pesado para
reproducirlo en linea.

No contara con tanta
referencia.

Es una serie de dibujos que constituyen un relato, basica mente es un forma de fomentar la lectura
en personas que no gustan de la lectura, con graficos que llamen la atencién y con temas de

interés.

Ventajas

Calidad de imé&genes y documentaciéon podra
ser apreciada con mejor interés.

Mantendra la atencidn del estudiante.

Dar mejor referencia de los ejemplos y
contenido.

Los colores y tipografias podrian marcar
memoria visual al estudiante, siendo un
recurso al cual recurrir frecuentemente.

Serie de Historietas
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Desventajas

El costo de reproduccién es
elevado.

Por ser impresion podria
deteriorarse.

Necesita mucho cuidado el
material.

Que se confunda con tanto
contenido y ejemplos.



Guias didactivas

Es un instrumento impreso con orientacién técnica para el estudiante, que incluye toda la
informacién necesaria para el uso correcto y manejo provechoso del libro de texto, para
integrarlo al complejo de actividades de aprendizaje para el estudio independiente de los

contenidos del curso

Ventajas

")

§ Ayudaria a su reproduccion.
k5

\(G Facilitaria la direccion de contenido.
2

©

")

©

\md

=

O

Conclusion

Desventajas

Se desaprovecharian las
ilustraciones

Careceria de referencias y
ejemplos para el uso de este
material.

El anélisis de las piezas, ayudo a determinar la decisién de la mejor opcion, siendo
esta el libro impreso. Que por el contenido de los temas, sera la mas viable de

las opciones, con su alto contenido de imagenes y graficos podria ser mejor
apreciados y analizados los ejemplos de cada uno de los 8 temas. Siendo un libro
didactico como apoyo al estudiante beneficiarad su entendimiento y facilitara el

cumplimiento de los objetivos del curso.
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CONCEPTO
CREATIVO

El concepto creativo es una herramienta utilizada por los disefiadores para
relacionar al contenido de un producto con el grupo objetivo, y crear asi un vinculo
de asimilacién por el grupo objetivo con la marca.

En el proceso creativo se utilizd la siguiente técnica creativa:

Lo més cercano y lo mas lejano: es una técnica de asociacién que permite realizar
una combinacién de dos técnicas en una sola, estas son la lluvia de ideas y la

asociacion forzada.

Lo més cercano es lo mas obvio de concepto y lo mas lejano es lo mas fuera
de lugar que se puede pensar sobre el concepto, al determinar ambas listas se

determinan asociaciones forzadas de un concepto cercano con un concepto lejano,
al encontrar una relacién en ambos conceptos se crea el concepto final.
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“lconicos sin medida”,

El resultado del proceso creativo fue “lcénicos sin medida”, con el objetivo
principal de que transmita “conocimientos basicos”. El lenguaje del comic es tan
extenso que pueden llegar a ser tedioso todo este aprendizaje, por eso se penso en
un concepto que simplifique de una forma icénica los temas.

Con este concepto, se pensd en una paleta de colores fuertes, de colores de

comic rojos, negros y azules seran los méas posicionados en el proyecto, con una
diagramacién de comig, titulos como simples sin mostrar ruido en la diagramacién.
Con fondo blanco para poder apreciar los detalles y una tipografia gruesa.

CODIGOS
VISUALES

Al definir los el concepto creativo se debe también definir cddigos visuales, los
cuales abarcan cédigos tipograficos, cromaticos, de formato, linglisticos e icénicos.

Codigos tipograficos

“Biko” es una tipografia de palo seco con grosor, que muestra su tono de color,
el cual llamara la atencidén si se cambian los colores, por su grosor hace la lectura
clara.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnhropqgrstuvwxyz 1234567890
aéiou - .,_—:;!=+(>
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Codigos cromaticos

La paleta de colore seran los clasicos tonos cémic, el clasico CMYK: cyanes,
magenta, amarillo y negro de matice sélidos, sin degrades. Para demostrar unidad
con los colores clasicos. (Esperanza, 2012)

Codigos de formato

Se escogié la medida en forma horizontal de 8.5 * 11, tamafio legal. (Mufioz, 2009)

Codigos lingiiisticos

Se utilizara lenguaje escrito apoyado con ejemplos del lenguaje grafico.

Codigos iconicos.
Una diagramacién minimalista, usando colores solidos contrastantes y que

comunique ser un libro de disefio, no puramente del comic, y no perder el objetivo
de ser un material didactico de apoyo al estudiante.
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PLANEACION CREATIVA
| Capitulo O

Estructuras y definir metas a corto, mediano y largo plazo,
define el cumplimiento de los objetivos. Los cronogramas
ayudan al cumplimento de los objetivos, en el siguiente capitulo,
se mostrara la visualizacién de los tiempo que se programaron,
para el cumplimento de cada una de las fases de produccién del
proyecto.
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FSQUEMA DE
CRONOGRAMA

VISITA A LA INSTITUCION

Platicas para definir la forma de trabajo, ya sea
presencial o semipresencial o a distancia. Determinar
las opciones que se pueden trabajar, junto a la revisién
de los objetivos y evolucién de los insumos, (equipo,
materiales, cuadernos, lapices, disponibilidad de
tiempo de los asesores, etc.).

DEFINICION DEL PROBLEMA

Platicas con el tercer asesor para analizar y determinar
las opciones de problemas, y asegurarse de haber
determinado el problema correcto.

VISITA A LA INSTITUCION

Anélisis del grupo objetivo, revisar el programa del
curso y con libros de la biblioteca determinar los
temas que se abarcaran.
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PLANEACION OPERATIVA

Se realiza el cronograma de actividades para realizar
el proyecto, definiendo metas a corto, mediano y
largo plazo. Se analiza los insumos obtenidos y los
insumos faltantes.

1

RECOPILACION DE DATOS

Se evalla, revisa y se analiza el material brindado
por la institucidn, asimismo se investigara con libros,
datos web y entrevista con el asesor el contenido del

proyecto.

]

VISUALIZACION DE LA ESTRUCTURA

Se visualiza la estructura del proyecto, como
conocimiento de las partes a producir para comenzar
a definir las partes en el proceso creativo.

MARCO TEORICO

Recopilacion del marco conceptual, marco tedrico y
referencias visuales. Se plantean ensayos para definir
el marco tedrico del proyecto.

1

CONCEPTO CREATIVO

Se plantean 3 conceptos creativos, cada uno con sus
coédigos visuales, para determinar tipo de tipografia,
paleta de color, formato del proyecto, cédigos
icodnicos, etc.

1
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PRIMER NIVEL DE VISUALIZACION

Se plantean los bocetos a mano de las partes, como
portada, indice, créditos, hoja de diagramacién, hoja
de esquema, etc., y validacién.

SEGUNDO NIVEL DE VISUALIZACION

Se plantean las decisiones del primer nivel, y
se realizan las propuestas en digital. De igual
manera, todas las partes realizadas en el primer
nivel, y se realiza la validacion con los expertos.

TERCER NIVEL DE VISUALIZACION

Se plantean las propuestas, con los cambios de

la validacién y se prepara las propuestas para el

siguiente nivel, juntamente con la creacién de un

instrumento para validar el material con el grupo
objetivo.

REALIZAR CAMBIOS DE LA ULTIMA
VISUALIZACION.

MARCO TEORICO SEGUNDA PARTE
JUNTAMENTE CON RECOMENDACIONES Y
CONCLUSIONES

Con los conocimientos adquiridos, en el proceso
realizar nuevamente la resolucién del marco
tedrico. Asimismo, redaccién de conclusiones y
recomendaciones del proyecto.
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PRESENTACION DEL MATERIAL

Se presenta el material final a la institucion, para
comenzar un proceso de revisiéon del material.

DIAGRAMACION DEL INFORME FINAL Y
DUMMIES

Con todos los requisitos solicitados para la
entrega del informe. Realizacién de un dummies
para presentar el proyecto final.

. |

REVISION Y DEL MATERIAL

Reuniones con el tercer asesor para una ultima
revision del material.

ENTREGA FINAL

FIN.
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MARCO CONCEPTUAL
| Capitulo O

La investigacién, documentacién y la lectura son caracteristicas
que se reflejan en el disefio. El siguiente capitulo refleja cuando
se sabe del tema y qué tan lejos se puede llegar con cada uno
de los temas.
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Corrigiendo errores

Gabriela Arévalo Sosa /

Anteriormente se realizé un
analisis sobre este mismo punto,
el cual justifica el proyecto
“"aplicaciones del lenguaje del
comic en el disefio grafico”,

es importante recalcar que

la informacién comentada

en el siguiente ensayo fue
aprendida durante el proceso de
investigacion del proyecto.

Actualmente, el libro ilustrado (Sanlisbury & Styles) se
define por su uso particular de imagenes esenciales,
por lo general asociadas a un pequefio niUmero

de palabras para transmitir significado. En el libro
ilustrado actual “el texto visual”, asume casi toda la
responsabilidad narrativa. Vivimos en una cultura cada
vez mas visual cada vez méas basada en la imagen.

La era digital atraido consigo un creciente interés

por la educacién grafica, las sefales y los simbolos.
Las imagenes estaticas o en movimiento parecen
acompanfar a casi todas las variantes de la informacion
y el ocio. La imagen ha empezado a sustituir a la
palabra. Por ejemplo, una imagen icénica de un

cubo de basura nos dice “;quieres tirar eso?”. El uso
de imagenes como lo dice el libro sobre el curso de
novela grafica (Chinn & MaclLoughlin, 2009) comenta
en sus primeras paginas que todas las culturas desde
tiempos remotos han utilizado las imdgenes como
medio para narrar historias, ese comentario nos
ensefa lo importante que han sido las imagenes

para la comunicacion. Como lo menciona el autor

de Funciones del lenguaje (Profesores, 2006), la
comunicacion esta llena de necesidades, que la forma

METONDOLOGiA ESPECIFICA DEL
DISENO APLICADO EN EL PROYECTO
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5.1

en como nos comuniquemos es esencial para
lograr un proceso de comunicaciéon completo.

Una imagen que no comunica es como un dia
oscuro, ast describe Matteo (Matteo, 2010 ) la
necesidad de incorporar imagenes dentro de

un disefo. Es por ello que las formas son al
disefio lo que el disefio es a las formas, son un
complemento que se apoyan como lo describe el
mismo autor. Son muchos los ejemplos pero esta
pequefias muestra me ha tenido, tanto a mi como
a mi asesor en basarnos en las similitudes que se
encuentran entre el disefio grafico con el lenguaje
del comic, creyendo en si, que el lenguaje del
comic fue el inicio del disefio grafico. Tal como

lo menciona el libro "Dibujo para disefiadores
graficos” (Olivares Lira), en la introduccién el autor
menciona a las tiras cémicas como las primeras
composiciones creativas que se dieron en los
inicios del siglo pasado y del disefio gréafico en

si, es por ello que creo fielmente que para llegar

a ser buenos disefadores una forma de disefar

es tener en mente las técnicas del lenguaje del
comic para poder realizar una buena resolucién de
comunicacion.

Con mi asesor (Galvez, 2013) hemos platicado, de
cémo hasta hoy se ve en la cultura guatemalteca el
uso de esta técnica del lenguaje del comig, la cual
hemos encontrado como una solucién funcional
para un analisis de asociacién en cuanto a criterios
del disefio grafico y el lenguaje del comic. Si

nos vamos a la vida del disefio gréafico hace 15
anos a comparacion de la actualidad tal como lo
menciona Daniel (Molina Laporta, 2012), el disefio



ha evolucionado por medio de la metéafora, asociacion,
el concepto, etc. A mi parecer el disefio grafico usa

el mismo proceso de creatividad al momento de
esquematizar un guién técnico que el lenguaje de
comic o inversamente. Es por ello que la metodologia
que se plantea en el proyecto “Aplicaciones del
lenguaje del comic en el disefio grafico” es puramente
retentiva, para el disefiador de tercer afo, quienes

son el grupo objetivo. En el proceso pude realizar
validaciones, tanto con expertos como con el grupo
objetivo, las cuales ayudaron a darle funcionalidad

al disefio del proyecto con sus comentarios. Fue una
experiencia enriquecedora, realmente puedo decir que
aprendi mucho. Pero siempre como menciona el libro
Matteo (Matteo, 2010 ), lo primero es creer en el criterio
propio antes de creer en otro.

Una solucién diversa a la forma de cdbmo se comunica
el disefo, es nuestro objetivo, y ast lograr que los
disefadores sean motivados y mostrarles que lo que
estan aprendiendo no solo les servira para realizar
historietas, si no poder usar el mismo proceso para
realizar disefio.

El fin del proyecto es informar tal como lo menciono
en el primer ensayo (sosa, 2013), dar a conocer el por
qué es importante el lenguaje del comic en nuestra
vida como disefiadores y poder ampliar diferentes
formas de comunicacién a cada estudiante sobre el
tema.

Con mi asesor (Galvez, 2013), tenemos altas
expectativas en cuanto a este proyecto, le hemos
metido corazdén y pasidn por dar a conocer lo
importante del curso de “Historieta”. La estructura de
este proyecto serd didactica desde la explicaciéon de
cada uno de sus 8 contenidos y la relacién de cémo
se utiliza dentro del disefo gréafico, se expondran
ejemplos de los dos temas.

43



CONTENIDO BASICO DEL TEMAA
COMUNICAR A TRAVEZ DEL DISENO

DE PIEZAS DE COMUNICACION VISUAL

¢Expectativas versus realidad?

Gabriela Arévalo Sosa /

El ensayo actual es un punto
de vista respecto a tema del
proyecto “Aplicaciones del
lenguaje del comic con el
disefio grafico”, es importante
recalcar que la informacién que
se comenta en el ensayo fue
aprendida en la realizacién del
proyecto.

Cuando comencé el proyecto “aplicaciones del
lenguaje del comic en el diseio grafico”, mis
expectativas eran solucionar la paz mundial con mi
libro, tal como lo menciona Mateo en su libro (Matteo,
2010 ), al comenzar un proyecto queremos solucionar
todos los problemas del mundo, pero sobre la marcha
lo Unico que quieren los disefiadores es terminar el
proyecto lo mas rapido posible, el mismo autor en sus
ultimas paginas menciona lo ambiciosos que son los
disefiadores en cuanto a tener demasiada seguridad.
Y es verdad, peco de ser demasiada ambiciosa en mi
trabajo, tener demasiada seguridad en mi, tiendo a
exigirme mas de cien, y asi sucesivamente. Puedo
garantizar un sinfin de medicamentos para el estrés.
Como fanatica del “sucrol” y mis mejores amigas la
“Kalmanat”. Puedo asegurar que como comenta el
libro de dibujo humoristico, (Sergi, 2009) el mejor
trabajo es aquel que se desee realizar.

La estructura y la forma en como se esta
presentando este trabajo, ha sido analizado en
platicas con mi asesor (Galvez, 2013), desde la
definicion sobre los 8 temas mas importantes del
lenguaje del comic y el disefio grafico, hasta la
forma iddnea de distribuir el proyecto. Han sido
unos meses duros, pues el proyecto fue levantado
desde el texto de la verdadera exigencia del
curso. En el libro de Matteo (Matteo, 2010 ), nos
habla sobre la investigacién, el involucrarse con
el contenido, relacionarse con los temas para
realizar un trabajo de disefo satisfactorio. Habla
de que el disefiador no es solo alguien que puede
usar programas para mover los dibujitos en la
pantalla como lo relata el libro de metodoldgico
(Ambrose, Abril, 2010), que expone su desacuerdo
en cuanto que el disefio es Unicamente usar los
software adecuados de disefio. En la calle hay
una gran lucha de disefiadores estudiados contra
los no estudiados, y lo sé yo por mi experiencia,
en muchas oportunidades tuve que competir con
disefadores que no habian estudiado la carrera
para quedarme con el puesto.

Un disefiador debe saber cosas basicas como
el poder de la visualizacién como lo menciona
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el libro Dibujo para disefiadores (Olivares Lira) que
especifica que el visualizar es ver con anterioridad,
se prevén todos los pro y contra de las propuestas,

a nivel conceptual, técnico y tecnoldgico, se toma en
cuenta el soporte, produccién, postproduccién, la
reproduccion, los acabados, la distribucion. Evaluar
estos términos permite conocer las mejores opciones
para su fabricacién.

Lo mejor para el proyecto es imprimir el libro, creando
asi un material tangible, el cual pueda apreciarse

de una forma real, sea comodo para el espectador y
poder ser un medio de comunicacién que llene las
exigencias del curso, y ser asi una guia de ayuda a los
alumnos al momento del curso técnico “Historieta”.

El proyecto tomo de base los temas del programa
(Galvez, Programa de “Historietas”, 2013), realizados
por mi aseso (Galvez, Hablando del lenguaje del
comic, 2013), y escogido por él los 8 temas que
deben ser explicados dentro del proyecto: encuadres
y planos, movimiento de cdmara, transicién de
vifietas, el bocadillo, cartuchos, bocadillo y globos,
linea gréfica, creacién del personaje, guion literario y
técnico y story board. Temas que no solo son basicos
del lenguaje del comics, sino también comparten sus
aplicaciones en el disefo grafico.

El andlisis para escoger los temas fueron revisados
en diversos libros de disefio y del lenguaje del comic,
que tenian el factor comun de contener una infinidad
de temas, pero exclusivamente se repetian 10 temas
de esos temas se sacaron los puntos de partida del
proyecto.

En el principio del ensayo muestro mi pasién por el
tema, el cual se sigue elaborando con las mismas
expectativas de un principio, y he de mencionar que
poco a poco el proyecto va agarrando forma y se va
construyendo un proyecto mejor del que se habia
visualizado con mi asesor (Galvez, Hablando del
lenguaje del comic, 2013). Se esté logrando el objetivo
con el Unico detalle que el libro no solucionara la paz
mundial.
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TEMA PERSONAL PROPUESTA

POR EL ESTUDIANTE

Trabajando con el lenguaje del comic

Gabriela Arévalo Sosa /

Este ensayo no tiene nada que
ver con el proyecto “aplicaciones
del lenguaje del comic en el
disefio grafico”. Pero si tiene que
ver con el lenguaje del comicy
sus fines laborales. Tal como los
dos temas anteriores este tercer
tema cita (Arévalo Sosa, 2013)

al tercer ensayo que se entregd
en agosto, el cual menciona en
resumen como es trabajar con el
lenguaje del comic.

Mt experiencia en cuanto a trabajos no es mucha,
cuento con afio y medio en una agencia web,
tiempo completo (Studio, 2011), seis meses, medio
tiempo en una agencia de publicidad (Icone, 2013),
y una vida trabajando como freelance desde el
2010, realmente la experiencia no muestra una
trayectoria de mas de 8 afios o algun premio
internacional ganado. Simplemente mi experiencia
de 2 aflos laborando, y una carrera universitaria a
punto de culminar, realmente no puedo justificar
mis criterios de disefio como universales, como lo
menciona Matteo en su libro (Matteo, 2010 ), nunca
acabamos de aprender por més experiencia que

se tenga, asi sea de 40 aios en el medio. Pero con
mi poca experiencia de trabajo en la agencia web

(Studio, 2011 ), en donde trabajé Unicamente con
el lenguaje del comic, pude darme cuenta de los
grandes beneficios que fueron para mt el haber
puesto atencién en la clase de disefio visual del
7mo. Semestre impartido por la catedréatica Erica
Grajeda, quien aportd a mi carrera la iniciativa de
sumergirme en una busqueda de lo que realmente
yo queria ser.

Dentro del tiempo que laboré en Media Art Studio,
pude observar un mundo totalmente alterno al
que yo conocia, o al cual nos prepara gran parte
de la carrera universitaria, puedo mencionar que
el realizar video juegos nunca estuvo en mi mente,
el crear personajes, trabajar en 3D, o levantar
desde cero una linea grafica, ninguna de esos
cuatro ejemplos estaban en mi cabeza, mas que

el suefio de ilustrar libro. Ese comentario me da
mucha ternura, pues no he defraudado ese suefio,
porque lo ilustro dia a dia, tal como lo menciona
el libro Dibujo para disefiadores (Olivares Lira),

el saber ilustrar es algo que se construye dia con
dia, es por eso que el dibujar se ha convertido en
la actividad favorita antes de ir a dormir. No me
duermo sin dibujar algo chistoso o sarcastico de
mi dia. Es por ello que mi pasién y esa inquietud
me ha llevado a tener oportunidades diferentes

en mi carrera. Quisiera retomar la frase de que

mis criterios no son universales, y eso lo sé pero
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algo en lo que creo fielmente es que la experiencia
comienza desde las ganas de saber lo que nos gusta,
y es aqui en donde coincido nuevamente con el libro
de Matteo (Matteo, 2010 ), que para tener éxito en
encontrar lo que nos gusta, falta con conocernos bien,
para ast vendernos bien.

Trabajar en el lenguaje del comic no es més que
visualizar un mundo lleno de desafios graficos

que exigen calidad, creatividad, originalidad,
funcionalidad, comunicacién, armonia visual,

analisis del grupo objetivo, etc., como lo menciona

el libro dibujo humoristico (Sergi, 2009), el cual hace
referencia a que el dibujar no es un hobby es un
trabajo y al igual que los demas trabajos este exige
profesionalismo. El lenguaje del comic se relaciona
con la mayoria de los campos, como educativos,
informativos, publicidad, multimedia, fotografia,
entretenimiento, etc., es un tema que justifica su uso

a gran escala, el cual lo hemos analizado con Salvador
Galvez, mi asesor, quien comentd un dia, que el
lenguaje del comic, no porque lleve la palabra “comic”
es exclusivo del tema.

Dentro de Guatemala existen agencias que comienzan a
ser pionero en cuanto a este tema, como por ejemplo la
agencia MILKNCOOKIES, desarrolla juegos interactivos,
aparte de aplicaciones web, marketing, Revista
CAPIUSA es un espacio de disefio de ilustracién, la
agencia media MAGNETICO, tiene una area interactiva
de personajes, la agencia GARCIA ROBLES tiene un

area de ilustracién quienes se encargan de crear, dar
vida y personalidad a personajes. Estas empresas son
unas cuantas de todas las que en Guatemala estan
levantando este servicio a sus clientes, y creo que esto
esta apenas comenzando.
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PROCESO DE PRODUC(;IC')N
GRAFICA Y VALIDACION

| Capitulo O

El proceso de creacién de un proyecto debe tener un inicio,

un desarrollo y un final. En el siguiente capitulo se mostrara el
proceso creativo del proyecto a desarrollar, el camino recorrido
hacia la propuesta final.
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I PREVISUALIZACION

El proyecto depende de 8 temas principales que son encuadre y planos,
movimiento de cdmara, transicién de vifieta, lenguaje escrito, linea grafica, creacion
de personajes, el guidn y el story board. Los cuales se dividieron en 3 temas:
fundamentos basicos, estructura y planificacion y produccién, cada uno de los 8
temas explica con ejemplos como los usan el lenguaje del comic y el disefio gréafico.

PERSONAJES:

Dentro de los 8 temas, se proyecto la creacidon de 4 personajes, los cuales deben
llenar los requisitos como ficha de personaje, diferente linea grafica y grupo
objetivo. Asimismo la creacion de un 5to. Personaje que define el concepto creativo
de la diagramacion del documento.

PALETA DE COLOR:

Se pensd en colores CMYK, (cyan, magenta, amarillo y negro) mas el agregado de
color verde y blanco. Los cuales se escogieron 3 colores a lo maximo por hojas.
(Esto llevara un orden)
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TIPOGRAFIA:

Se pensod en utilizar una Unica tipografia (Leelawadee, con la Gnica combinacién de
bold y regular, y tamafios con jerarqutia).

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghiyklmniopgrstuvwxyz 1234567890

s 1 7 7 7

aelou - ., -;1=+{}

ESTILO:

El estilo que se proyectd es minimalista e icénico, es decir que utilizaron formas
con colores sélidos. Se pensd en mostrar “puntos de disefio”, que basicamente
crea distraccion al espectador mas que llamar la atencién. Mostrar armontia en las
combinaciones de colores, solidez y crear espacios de memoria visual.

FORMATO:

Se pensd en que sea impreso en tamano carta. 8.5 x 11 pulgadas y que se
impriman ambos lados.

MECANISMO

Por ser un material impreso, se pensé en colocarle una pequefia animacién en una
de las esquinas del documento, la animacién serd no mas de 1 pulgada y abarcara
todo el documento. También se pensd en una animacién sencilla.
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NIVEL1DE
VISUALIZACION o

El primer nivel es el primer contacto con la creacidon de linea gréfica, se pensé en
realizar todas las partes relevantes del documento en boceto a mano.

Boceto #1

Paginas maestras.

Paginas maestras, en este boceto se pensd en el uso de las columnas
que se usara en el proyecto.

Boceto 1.1
T | e - 1 - H
. ,j Tt = » En estos 2 bocetos se evalu6 el uso de 2 y 3 columnas, para saber si el
| | I i documento se podria diagramar en comunas pares o impares. También se
) » | evalud donde se pondra el mecanismo de frame de ilustracién en cada hoja.
‘ | | ) Se representd con un cuadro negro. Y también la ubicaciéon del nimero de
1 l pagina.
| )
S
Boceto 1.2 Boceto final
- #___'___,___.___ | .., o
Y » En el tercer boceto se definié L-I;ﬁ S — gt
b lugar del mecanismo del lado > sy — e .

izquierdo inferior. Y se probd con
; una reticula de 5 columnas, y el :
| numero en medio en la parte de i
| abajo.
!

Decision: -

En resolucién de diagramacién de paginas maestras se definié una )
reticula de 4 columnas, la cual nos marca el centro, que podria ser | ; 1 i
usado como dos columnas. El mecanismo de frame de lado izquierdo T -
inferior y el nUmero de paginas de lado superior izquierdo. —— -
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Boceto #2
Portada

Junto con los 2 personajes creados para la diagramacion del
documento, se analizo si se deberian usar los personajes.

Boceto 2.1

11
L

51 ) En las primeras dos propuestas se analizé como se veria el documento
integrando los personajes o sin personajes y solo titulo.

Boceto final

on
o | |
) En este boceto se tomo la decisidn
. l . l Ao
de integrar los personajes en la 4 lanpole

diagramacién.

Decision:

En este boceto se pensé en el personaje principal que seria la silueta )
del catedratico en un tamafio pequefio, para no crear mucho ruido en la
diagramacion.

Boceto #3
Créditos

Se pensd utilizar un solo personaje.

Boceto 3.1

) En este boceto se pensd en una misma reticular de dos columnas, para

| colocar los créditos en una sola esquina de ella. Y en la otra comuna
Lﬁ Cleptes una ilustracion pequefia del personaje, en este caso se hicieron dos
propuestas para evaluar.
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Boceto 3.2 Boceto final

1 14 1
» En este caso se decidio usar a
un solo personaje y centrar la
informacién. ; ]
i CReEDITOS
Decision: ] ¥ i g

En este boceto se pensd en cambiar la ilustracidon proiconos de ) S
globos, por ser créditos se pensd en algo mas simple. Se centrd

todo.
Boceto #4
indice
Boceto 4.1
LiCe , . .
m:‘ " > Se penso en el uso de un personaje, en esta propuesta se piensa en dos
= propuestas similares con diferentes personajes.
B 0
- A
~ E:_ W 26
C om e

Boceto final

|
1 » En este boceto se analiza el ;

diseflo sin personaje, sino se
pensd en un pequefio resumen
grafico de cada uno de las partes
mas elementales del documento.

hDiCE

Decision:

En el Ultimo boceto se piensa en el boceto no. 1 de la propuesta )
1, que uso al personaje catedratico juntamente con un disefio de
fondo que va con las divisiones del indice.
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Boceto #5
Portada de unidad

Esta hoja sera usada para dividir 4 temas fundamentales dentro del
documento

Boceto 5.1

) En estos 2 bocetos se pensd en dos propuestas en una con un personaje
y otra sin personaje. Se evaluo.

Boceto final

. B

Boceto 5.2

1 » En este boceto se piensa en una
pequefa viileta en donde el
catedratico piensa en capitulo 1.
Asimismo los textos entrados.

Decision:
En este Ultimo boceto se encuadra el boceto 3 y se alinea el cuadro > |
con el texto, asimismo se le agrega al segundo personaje como " R
colgado del encuadre, como queriendo entrar. | ’ :

Boceto #6
Portadillas

Esta hoja se usara para representar los temas dentro de cada unidad.

Boceto 6.1
) Se piensa en la misma linea iconica dos propuestas en donde
 w— g Ef\w?dff% solo representara, ya sea con marcos o con el personaje en
UDG m explicar el titulo del tema, en este caso sera "Encuadres y
O Planos”.
[ 4
THVOORES PLANS
M Pan0s
3 #
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Boceto 6.2 Boceto final

" » En este boceto se piensa en el N
@ segundo anterior y se piensa
= en el personaje atrapado en un
encuadre esquinado y un titulo
- centrado
T &
94 Aants
_____ ]
Decision:
Se piensa en algo simple y conceptual, con un solo personaje » E

encuadrado, siguiendo el tema.

Boceto #7
Hoja de estilos

Esta hoja seréa la que se usara para diagramar la hoja de
contenido.

Boceto 7.1

|

) Dentro de esta hoja se encontraron tres puntos el titulo, texto 1, texto
2 y tema comig, el cual abrira la hoja de ilustraciones. En este se penso
en usar jerarquia en los puntos, usando reticular de 2 columnas. Con el
personaje y usando globos de texto.

Boceto final

) En esta diagramacién se quito el
personaje y se colocd solo texto,
usando globos de texto.

Encuodhd”

Decision:
En este boceto se pensd en usar los dos personajes, en donde 4
se ve al personaje observando desde la parte de abajo, en un

telescopio al titulo que esta encuadrado.
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Boceto #8
Hoja de ilustraciones

Esta hoja se usara para determinar la composicion de las imagenes o ejemplos.

Boceto 8.1

) En este boceto se ve cdémo las ilustraciones ocupan toda la
hoja derecha.

Boceto final

Boceto 8.2

> En este boceto se ve como se crea
una composicidon mas ordenada y
que integra al personaje.

Decision:
En esta ultima se unen la dos propuestas anteriores y se llegaaun »
balance, ordenado.

Boceto #9
Hoja de esquema

Esta hoja se usar para graficara los diferentes esquemas que quedaran
dentro del documento (2).

Boceto 9.1

) Se pensd en un esquema ordenado y centrado, el cual
determinara la division de fecha, y el nombre recuadrada con
la informacién fuera del cuadro.
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Boceto final

Boceto 9.2
: ) Se hicieron dos bocetos, uno T
ona de Y
b con globos y cartuchos y uno g
i = Unicamente con cartuchos. y -
-, B Guiados paro linea y nimero. e T R
l:j__c . Wﬁﬁ—,
— = =1 =
D ! | - — B=—=
u Wasroisa | r——
chel v i
fes i -
: =_y -
. oz :5\“““ | el
Decision: wii s
En este boceto se pensd en un esquema en forma de medio circulo )
en donde se pondran fechas e informacion.

Boceto #10
Contra portada

Boceto 10.1

) Se pensd sin personaje y solo texto y los datos de la
universidad.

Boceto final

) Se pensdé en el personaje en
marcado con el texto y la
informacion centrada.

Sl
= 1
oy
Decision: :
En este boceto se penso en realizar la portada como una portada ) ' o ,:
de capitulo. ) ‘h_':;_
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Boceto #11

Ilustracion 1

Encuadres y planos: GRUPO OBJETIVO — nifios de 9 a 11 afios de

edad.
Boceto 11.1
g u " . . .
: » "Encuadres y planos”, en este tema se explicarda qué es un
P ¢ encuadre y sus diferentes planos, desde el plano general hasta
b3 b & . ./
S po un plano a detalle. Para este tema se necesita de la creacion
15 # ¥ 5 . . e s
S g % de un solo personaje en una sola posicidon. Se pensé en un
% ¢ robot, en Marte y se veria la Tierra en algunos planos. En este
- boceto ya se pensé al personaje en sus diferentes planos.

Boceto 11.2

> El boceto se cambio al personaje por un campesino espafol,
(vive en Andalucia Espana, de 56 afios que le teme a la
soledad), pues el tema habla de como los planos muestran
facciones, expresiones, comunicacidén corporal, etc. También
se tomo en consideracién al grupo objetivo.

) Decisiéon:

En el tercer boceto ya se le agregd escenario, al
campesino espanol. Y se utilizé el primer boceto
como referencia para colocar al personaje.

Se utilizaron 7 encuadres para explicar el tema.
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Boceto #12

Ilustracion 2

Movimiento de camara: GRUPO OBJETIVO - nifios de 5 a 7 afios de

edad.

Boceto 12.1

Boceto 12.2

Boceto final

60

> “Movimiento de camara”, para este tema se pensd en un grupo
objetivo de 5 a 7 afos, por lo cual se pensé en un payasito de
circo, (el payasito es duefio de un circo en donde él realiza todos
los actos, desde malabarismo, a mago y demas actividades) el
cual al realizar diversos actos se le vera en diferentes posiciones.

) En el segundo boceto ya se ve cobmo queda el personaje vestido
y se define la linea gréafica del dibujo, siendo un dibujo simple y
colorido.

Decision:

En el tercer boceto, se pensé en los diferentes
encuadres y planos en el que el personaje
se verd expuesto, para explicar el tema
“movimiento de cdmara”, en este boceto ya
se pensoé utilizando el tema anterior, ya que
es una forma de reforzamiento sobre el tema
anterior.

Asimismo, en esta parte se agregd un
segundo personaje, (conejo, ayudante del
payasito), pues en algunos movimientos de
camara se necesita otro personaje.

Se utilizaron 8 encuadres diferentes para
explicar el tema.



Boceto #13
Ilustracion 3

Viietas: GRUPO OBJETIVO — pre/adolescentes de 11 a 13 afos de

edad.

Boceto 2.1

Boceto 2.2

Boceto final

“Transicion de vifetas”, para este tema se pensd en un personaje
que fuera dirigido para preadolecente de 12 a 14 afos, para
ellos se pensd en accion y por el tema de comunicacién de
vifetas, se cred un personaje samurai, (clego por un accidente,
pero desarrolla un super oido para defender el tesoro que lo
mantiene vivo), se pensd en una combinacidn de movimiento
para explicar el tema.

La linea gréafica del dibujo debe tener trazos y expresiones
fuertes.

) En el segundo boceto se define el cuerpo del personaje, su

musculatura, expresiones y movimientos de camara.

) Decision:

En el tercer boceto, se pensd en los

diferentes encuadres, movimientos de
camara y la transicién de vifetas a vifetas.
Al igual que el tema anterior este tema une
los dos anteriores con este, y en este tema

ya se ven escenarios sin el personaje. Y

también comunicacion corporal.

61



Boceto #14

Ilustracion 3

Creacion del personaje: GRUPO OBJETIVO — adolescentes de 14 a 16
afos de edad.

Boceto 14.1

) Paraeltema creacién de personaje se pensd en un personaje
que fuera dirigido para adolescentes de 14 a 16 afos, para
ello ya se pensd en un personaje con mas profundidad,
siendo este “Katherine” un antagonista atlante que, con la
mision de defender la identidad atlante de los humanos. La
linea gréafica de este personaje debe ser comic americano.

Boceto 2.2

>  En el segundo boceto se define el cuerpo del personaje su
musculatura, expresiones y movimientos de camara.

Boceto final

) Decisiéon:

En el tercer boceto ya se define, las expresiones
del personaje, los rasgos caracteristicos, como
las expresiones de los 0jos, y se define el cuerpo
ya vestido.
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Personaje catedratico, colocado para realizar una asimilacién con el
catedratico Salvador Galvez.

t8328 4
I % R

Personaje mufequito, es un personaje que define la linea gréafica del
documento, con diferentes posiciones corporales, se manifiestan
estados de animo dentro del documento, en muchos de esas
posiciones demuestra él propio, temas del cual tratara el capitulo.

) Conclusién:

En conclusién, con la autoevaluacion se deben tomar en
consideracion, los resultados obtenidos, para que al momento de
pasarlos a digital, tenga legibilidad, memoria visual. Ademas, definir
paleta de color, diagramacion, estilizacidn, abstraccién, composicion,
fijacidn y pertenencia.
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NIVEL 2 DE
VISUALIZACION o

4
El segundo acercamiento es en el nivel 2, se pasaron las decisiones del nivel 1 a
digital, a continuacién se explicaran las mismas partes relevantes juntamente con
su validacién partes relevantes.
Objet'wo de comunicacién Tipografia: “Leelawadee” regular y bold

Grupo Objetivo: Estudiantes de Disefio grafico,

Elaborar una propuesta editorial para ampliar que lleven la clase de historieta, 3er. Afio de la

los conocimientos de las aplicaciones del carrea 5to. Semestre.
lenguaje del comic en el disefio grafico de los )
alumnos del curso de “Historieta” de tercer Reticula: De 2 columnas, 4 columnas y 8 comunas,

DEPENDIENTO DE LA INFORMACION.

. ..olores del documento

ano de la Escuela de Diseio Grafico.

Pie de pagina y nim
pagina.

ero de
Hoja maestra
S s =P \ Personaje aparece en
' toda la diagramacién
que interactura con los
temas.

Frame donde va a ir una

. ‘— animacion.
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Boceto #1y 2

Porta y contraportada

Para este Disefio se pensd en
realizar una portada anidada a la
contraportada. Que comunique el
titulo de la clase.

Le acompafa un logotipo con el
mensaje “disefio comic”, que comunica
que el libro "Aplicaciones del lenguaje
del comic en el disefio grafico”, no
se trata Unicamente sobre el tema
“Historieta”. Aunque el tema principal
se abarque mas este tema.

Dentro de este disefio se ve una
pequena sintesis del catedratico de
la clase (Arg. Salvador Galvez), que
se muestra aclaratoriamente con su
sombrero y sus tirantes. La pequefa
sintesis trata de que el personaje
camine hacia la puerta (contra

Boceto #3
Créditos

Boceto 1. En este boceto se colocaron
los créditos en la esquina inferior
izquierda, dejando en gran cantidad
el color blanco, que aporta limpieza al
documento, para no quitar la atencién
de la pagina siguiente que es la de
indice. Solo colocar los datos

Boceto 2. En este boceto se tomaron
los criterios de Judith (Velasquez,
2013) al mencionar unidad e integrar
todo con mas elementos, en este caso
se agrego la franjita izquierda al titulo
de proyecto para darle prioridad
y jerarquia de texto con un bold y
mayusculas.

Se agregd al personaje (mufiequito)
en una posicion agradable y con
mucho estilo a la diagramacion, con

Aplcaciones del Lenguaje dl Conic n el Diseio Grifico Aplcactor

ausle del Comic en ol Disefo Grifico

Diseﬁo

Historieta

£ % 3 84 btﬁ-.

portada) y sale por la puerta de adelante (portada). Se pensd en ese
personaje, pues es el que desde el afio 2000 ha impartido la clase de
historieta, podria decirse que el personaje ya esta posicionado.

2 Aplicaciones del. Lengusje del Comic en el Diseho Gréfico 2 Aplicaciones del. Lengusje del Comic en el Diseho Gréfico

Créditos Créditos

APLICACIONES DEL LENGUAJE DE COMIC EN EL DISENO GRAFICO.

Ampliando métodos creativos

Aho: 2013

la misma proporcién del personaje que aparece en la pagina del indice,
para no robar la atencién. Y los textos se colocaron en la parte superior
para darle dinamismo a la diagramacion.
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Boceto #4
indice

Boceto 1. Se tomd referencia del
boceto escogido en la fase 1 (Sosa,
2013), en esa propuesta se habia
pensado en que el color fuente iba a
ser el negro, pero se observd que es
color hacia pesar mucho el disefio de
diagramacién.

También se propuso no colocar el
namero de todas las paginas, sino
que se pensd en colocar Unicamente
el nimero en la unidad y en los
subtemas.

Boceto 2. En esta propuesta se pensé
en un disefio mas simple y limpio,
como Judith Veladsquez comenta
(Velasquez, 2013), y se tomo la idea
de los numero del boceto anterior.
Se pensd en recalcar los 3 temas de

Boceto #5

Introduccion

Boceto 1. En este boceto se tomd
de referencia las propuestas de la
fase 1 (Sosa, 2013), y se pensd en
una introduccion justificada con
dos columnas. En esta propuesta
se evita partir subtitulos en
preposiciones o articulos, como
comenta la Licenciada Larisa
(Mendoza, 2013). Nuevamente se
pensd en el color negro como en la
propuesta anterior.

Boceto 2. En esta propuesta se
cambié el texto justificado por
injustificado ya que el grupo
objetivo son disefiadores, esto le
quita a la diagramacién formalidad
tal como expuso David (Bozareyes,
2013), asimismo se nota lineas que

Aplicaciones del. Lenguaje del Comic en el Disefio Grifico > Aplicactones del Lenguaje del Comic en el Disefo Grifico >

indice indice

unidad con color diferente y especificarle cada uno de sus subtemas con
colores, asimismo se ve por primera vez la paleta de colores completa.
Con colores mas vivos como David Bozareyes comentd (Bozareyes, 2013).

4 Aplcaciones del Lengusje del Comic en el Diseio Grifico ¢ Aplcaciones el Lenguaje de Comic en el Disefo Grifico

Introduccién: Introduccion

Aplicaciones del Lenguaje del Comic en el Disefio Gréfico

acompanfan al texto con sus parrafos, esto integra la diagramacién y
crea armonta, asimismo se observa al personaje (mufiequito) teniendo
participacion en la reticula como se comentd Salvador Galvez (Galvez,
2013), rompiendo asi la formalidad de ser un material didactico.
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Boceto #6
Punto de disefo #1

Boceto 1. Esta pagina es creada
para el grupo objetivo, como dicen
en el libro de Matteo Cussu (Cossu,
2010), los disefiadores necesitan de
ganchos estratégicos para mantener
la atencion en la lectura, lo que
creard memoria al lector, tal como
comunica Judith (Velasquez, 2013).

En la péagina se ve al personaje
(muiequito), en diferentes
posiciones, como dando la relacién
a pequefas vifetas, contando
movimiento corporal al personaje.

Boceto 2. En esta propuesta
Unicamente se le adapté la paleta
de color al montaje de viietas, con
colores vivos (Bozareyes, 2013).

Boceto #7
Punto de disefio #2

Boceto 1. Esta pagina se dejo en
blanco, pensando que eso daria
limpieza y fijaria la atencion a la
hoja de “datos histoéricos”.

Boceto 2. En el boceto anterior, se
observa que el disefo es rigido tal
como asegura David (Bozareyes,
2013), y no crea ningln armonia
dejarla en blanco. Es por ello, se
pensd en no dejar hojas en blanco,
ya que eso empobrece el disefio.

Esta hoja de punto de disefio 2,
es basicamente como la anterior,
se crea para darle al lector interés
juntamente con una de las acciones
mas retentivas que tiene el
personaje (mufiequito), asi mantiene
la atencién. Se evalud no colocar la
hoja completa de un color sélido,
pues esto le da mucho pesoy no crea
armonia;ademas, se deja un borde
blanco, ya que el blanco también

Esto creard armonia y retentiva de color a los lectores como Judith
menciona (Velasquez, 2013).

forma para te de la paleta de colores. Se propone que en estos puntos
de disefio, solo se usardn como méaximo 3 colores, contando o no el
color blanco. Para no saturar al espectador. En una clase de disefio
impartida por la catedratica Margarita menciona el dicho “menos es

"

mas”.
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Boceto #6

Hoja de esquema.

Boceto 1. Se tomd el boceto de
la fase 1 (Sosa, 2013) tal como se
expuso, como la Unica diferencia del
agregado de color. Nuevamente se
observa al personaje interactuando
en la pagina.

Esta diagramacién es una de las
que mas marcan espontaneidad
al documento, tal como menciona
David (Bozareyes, 2013), siendo una
de las que méas pueden apoyarse en
la mente del lector.

Boceto 2. A este boceto, Unicamente
se le hizo el cambio de paleta de
color.

Boceto #7

Hoja de esquema (semidtica)

Boceto 1. Esta hoja es diagramacién,
lleva mucho texto y un pequeio
diagrama de comunicacién, en este
boceto se ve el uso de la reticula
de 2, 4 y 8 columnas, siempre
prevaleciendo en dos comunas, se
resaltan términos importante en
negrilla.

En esta propuesta se usd texto
justificado, el cual crea la rigidez que
menciona David (Bozareyes, 2013).
Se ve al personaje (mufequito)
arriba de un cubo, que crea con
unos audifonos, pues el tema es de
comunicacion. Aunque analizandolo
no muestra tanta relacién.

Boceto 2. Buscando referencias
de una diagramacién menos rigida
se le adapta texto (injustificado,
como ya se menciond en la hoja
de introduccion: esta es casi la
justificacién de texto mas usada
para disefadores.

Se toman en cuenta los comentarios

Aplicaciones del Lenguaje dl Comic en el Disefo Gréfico & Aplicaciones del Lengusje el Comic en el Disefo Grifico

2200a.C 3200.C

o~

o~

d.c.304

Datos
Historicos

Datos
Historicos

Wsigloxvi Siglo XVI

Hsiglo xi Siglo Xi

0 Aplcaciones del Lenguaje et Comic o el Disefio Grifico 10 Apticaciones del Lengusje del Comic en el Disefo Gréfico

Semiética é
Semiética

€5 a ciencia que estudia los medios
y sistemas de comunicacién dentro
de las s

de David (Bozareyes, 2013) en cuanto a la jerarquia de texto, esto hace
que la diagramacién luzca mas ordenada y crea punto de orden para el
espectador. En cuanto al diagrama se le quita lo rigido mostrando una
inclinacion y se le agrega colores para crearle enfoque de atencion.

Se unifica nuevamente la diagramacién con las lineas junto a los textos,
esto regresaréa la armonia del documento. En cuanto a los elementos
que daran armonia al documento se piensa en usar 2 colores sin contar
el blanco, ya que esto le dara unidad al tema.
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Boceto #8

Hoja de diagramacién 1

Boceto 1. Esta hoja contiene solo P T P R -
texto, en el cual hay dos temas, Lenguaje texto S e st
sigue la diagramacién anterior. R ST B ot
Texto justificado. Y en color negro e R M E

atencion, es ahi en donde sé le debe  tipograf

0 solo si
codigos, sino que usa codigos de otros
lenguajes para resolver sus problemas, y uno.
de sus aliados para lograr sus objetivos s el
Lenguaje del comic.

el estudio de

sacar el proveché adecuado al a cots

haciéndole un peso al disefio. e it S S

Dos lenguajes

personaje, una situacion, escenarios etc enigmatica, etc

Lenguaje escrito: Los elementos

Boceto 2. En este boceto se observa
claramente cémo el comentario resimart v quare wanami,

puesto que las personas estén
acostumbradas a leer y poner atencion,
en dond

de David (Bozareyes, 2013) ayuda Lenguaje grafico S i
mucho a la dia grama cidn con la Los elementos viaues ayudan Dentro del diseno grafco ta comunicacion caenatpoe s s e e e

como respaldo al lenguaje escrito,  visual respalda el lenguaje escito. Como su como el guion, 105, metaforas,
pues es con gréficos que creara o i
posicionar su menaje, lo visual ayuda

je rarqu taenlos texto, secreaun titulo ElQue espactador (LLgrupo OBIEHND), ol lengue certo loara o cometds,

comprenda de una manera rapida lo
que se quiere transmitir Lenguaje gréfico: Los elementos el tengusje del comic, 1o graico es

al tema de lenguaje grafico, lenguaje vt ot o S
escrito. En esa misma péagina y en :
la anterior se puede observar un
texto informativo referido con un
pequeno tridngulo de color, en él se . .
encontrard informacién importante
para el disefador.

Con esta diagramacion, se justifica

aj a
directa y concisa, dentro de esta
ima importancia el estudio de

quion, que es una de
I dar

gréficos que creara posicionar su
menaje, (0 visual ayuda al que
espectador (el grupo objetivo),
comprenda de una manera rapida lo
que se quiere transmitir

situacion del cuadro que se
iferentes formas de comunica

la posicidn del personaje (muiequito) que da armontia y crea simetria
en la diagramacion.

Boceto #9
Portadas de unidad

Boceto 1. Punto de enfoque para > Aplccone et Langusje e Comic o ol lseto Grfico > Apccone et Languaj e Comic o Diseo Grifco
portadas de unidad, se pensé en
algo simple que no llame tanto
la atencion del tema de unidad,
pero que siga con la armonia de
la diagramacién. Se escogerdn 5
personajes en diferentes posiciones.

"'RR R R MNNMEN

Boceto 2. En esta pagina, se toma
en cuenta que no se dejaran hojas
en blanco para paginas de punto de
enfoque, solo se le crea el cambio de
color. El color sera distribuido segun
orden de color.
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Boceto #10
Hoja de portada parte 2

Boceto 1. En esta diagramacién se
pensd en colocar el titulo dentro
de una caja y en esa caja recostar
al personaje (mufiequito), siguiendo
con las recomendacién del
Arquitecto Salvador Galvez (Gélvez,
2013) de hacer al personaje mas
dinamico.

Boceto 2. Las hojas de portada,
seran limpias y se tomara en cuenta
la asesoria de la Licenciada Larisa
(Mendoza, 2013) de no cortar
los titulos. Y usard un personaje
memorable que muestre alguna
accion relativa con el titulo. En
caso de fundamento se coloco al
personaje durmiendo, mostrando
cansancio por el tema.

Boceto #11
Hoja de portadilla 1

Boceto 1. Se habia pensado en
colocar dentro de cada tema, el
analisis de linea graficay de personaje
que e utilizara en cada tema.

Se le armard un documento de ID
en donde se colocaran los datos
del personaje como por ejemplo,
nombre, fecha de nacimiento, edad,
nacionalidad, etc. Y debajo de ese
documento colocar el andlisis de
linea gréfica.

Pero se analizdé la propuesta y esta
hoja serd pasada a los ejemplos
de linea grafica y de creacidén de
personaje. Asi continuar con la
diagramacién de punto de enfoques.

Boceto 2. En esta propuesta se
observa al personaje relativamente
explicando el tema, en este caso es

Aplicaciones del Lenguaje del Comic en el Disefo Gréfico 13 Aplicaciones del Lenguaje del Comic e ol Disefo Grafico

(™

Fundamentos
basicos

1.| Fundamentos basicos

Y se piensa en colocar numeracion para distinguir los temas y crear
un orden.

4 Aplicaciones del Lenguaje del Comic en el Diseo Grico.

Linea grafica

“encuadres y planos”. Sera un disefio bastante icdnico y sobrio, el cual
resaltard aun mas la armonia del documento y se seguira explotando
al personaje (mufequito).
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Boceto #12
Hoja de portada parte 2

Boceto 1. Para este boceto se
pensd en uno muy similar al de
“fundamentos basicos” el diseno
el (azul). Siempre del personaje de
protagonista.

Boceto 2. En este boceto Unicamente
se especifica con texto el tema. Y
sigue el orden con numeracién.

Boceto #13

Hoja de diagramacién tema 1

Boceto 1. En la hoja de diagramacién
se observa la falta de orden que con
anterioridad ya se ha resaltado.

Boceto 2. En esta hoja se puede
ver como se intercalan imagenes,
es especifico mencionar que al
grupo objetivo, cuando ve imagenes
les gusta verlas interactuar con
diagramacién, asimismo ver las
iméagenes grandes. (Cossu, 2010)

Se observa el uso de jerarquias
tipograficas que David (Bozareyes,
2013) menciona. Y se observa
basicamente la diagramacién de
todo el documento.

Aplicaciones del Lengusje del Comic en el Disefo Gréfico 15

Aplicaciones del Lengusje del Comic en el Disefo Grifico

Encuadres y planos

Es limitar un espacio para
el ojo humano, y ast situar
i lo'se le

¢

bl

Dentro del

Lencuadre también podemos hablar
de los planes, que se refieren a a importancia

quiere transmitir, por tanto
es importante elegir o que
se quiere incluir y (o que
portante mencionar
que dentro del encuadre

Primerisimo_primer pl

€. Plano american

¢ g Plano detalle:

Aplicaciones del Lenguaje del Comic en el Disefo Grfico 5

11/ Encuadres y planos

Apticaciones del Lenguse del Comic en el Diseio Grifico

-
-
~

Encuadres y planos

€s limitar un espacio para el ojo
humano, y asi situar especificamente
o se le quiere transmittr, por tanto
es importante elegir lo que se quiere
incluir y lo que no. Importante

ionar que dentro del encuadre
debemos pensar a diferentes
aspectos como escenarios,
ambiente de entorno, clima, dia,
noche y luz.

ﬂ-

Dentro del encuadre también podemos
hablar de los planes, que se refieren a a

s

Plano entero

Plano general

general cada plano de estos es usado con
fines diferentes:

Asimismo se le da mas participacidn al personaje, juntamente con una

accion del tema.
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Hoja de ilustracién

I Boceto #14

Boceto 1. Este boceto se tomod de la
fase 1 (Sosa, 2013), las ilustraciones
en una sola hoja, mostrando los
diferentes tipos de planos, pero se
analizd con lo que dice Cossu en su
libro (Cossu, 2010), y se ve como 1.
Se pierde el detalle del personaje
(estd diseflado mostrar los detalles
del personaje) se desperdicia y 2. Se
ve muy saturado de ilustraciones, no
deja respirar al espectador.

Boceto 2. Se ve como las imagenes
se les aprecia. asimismo se ve como
las imagenes romperan con la

I Boceto #15

Hoja de diagramacién tema 1.1

Boceto 1. No se aprecias los dibujos.

Boceto 2. Ya se ve mas clara la
diagramacién.

Aplicaciones del Lenguaje el Comic en

el Disefo Grifico 1

-

Plano general ~ Plano Entero

el Disefo Grifico 1

Aplicactones del Lenguaje del Comic en

mphno ‘ Primerisimo plano

r-

S X Plano detalle

reticula completamente, eso hace que los dibujos se aprecien mejory

crea espontaneidad en la diagramacion.

& Aplicaciones del Lenguaje del Comic en el Disefo Grico.

Encuadres, planos y
el Diseiio grafico
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Boceto #16

Ilustracion 1

ENCUADRES Y PLANOS

Ya definido el tercer boceto, se le escogié linea grafica de acorde con el grupo
objetivo que daremos a explicar en el tema, asimismo su propia paleta de
colores calidos.

Y recalcar que se pensd en una ilustracion a detalle, para que al momento de
hacerle los acercamientos necesarios pueda verse a detalle la ilustraciéon como
dicen en el libro de Matteo Cussu (Cossu, 2010) tomar en cuenta para qué se va
a realizar la ilustracién.

Al fondo no se le tomé mucho detalle de ilustracién, pues, se tomd en cuenta de
que el protagonista es el personaje, y este no interactia con el fondo.
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Boceto #17

Ilustracion 2

MOVIMIENTO DE CAMARA

Ya definido el tercer boceto, con sus posiciones y sus movimientos de camara, se
piensay escoger la linea grafica acorde al grupo objetivo; asi también, en cuanto a
técnica se escoge una paleta de colores armoniosos llena de colores y con muchos
brillos y texturas como resalta Matteo Cussu (Cossu, 2010) cuando menciona la
correcta paleta de colores la define el grupo objetivo.

Al fondo no se le dio prioridad de color, pues al ser una ilustracién colorida hay que
definir jerarquia de importancia, por ello se definié un color azul oscuro para crear
personas y combinarlos con pequeias luces simulando flashes de camara.
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Boceto #18

[lustracidon 2

TRANSICION DE VINETAS

Ya definido el tercer boceto y las ideas de la transicidn de viietas, se
piensa en la linea gréafica, para este personaje se pensd en una paleta
de colores secos y un poco manchada, pues debe dar la impresion de
que es un personaje malo.

Este personaje todavia esta por definirse, pues, es un personaje que
todavia no llena las expectativas, esta a prueba por la linea gréfica.
(Se esperan mejoras).

00
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Boceto #19

Ilustraciéon 3

CREACION DE PERSONAJE

Ya definido el tercer boceto, el cuarto boceto, se piensa en una linea grafica de
novel grafica o comic americano, con una paleta de colores opacos y no brillantes
en donde el negro predomina en lineas y sombras.

Este personaje debe ser de pelo contrastante al de su piel, para que pueda llamar la
atencién de las facciones de las cejas.
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| Conclusion

La validacién con los expertos ayudd en gran escala al disefio, puesto que
orientaron al disefo con criterios totalmente diversos. Eso beneficié en cuestionar
una media y a no perder el objetivo de ser un material didactico.

En la validacidn se cuestionaron en su mayoria la justificacién de los textos, la
paleta de color: se disminuyd el negro, se cuestiond tipografia, ilustraciones y linea
grafica del documento.

La nueva propuesta, contiene un mejor enfoque y recorrido visual, jerarquia de
textos, paleta de color, dinamismo del personaje, continuidad, y memoria visual.
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NIVEL3 DE
VISUALIZACION

Cdodigos visuales

Hoja maestra

6.4
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Hoja maestra:

Al disefio de reticula, no se le realizd ninguna modificacion pues el grupo
comentd que muestra un orden visual y una continuidad; a excepcion de
una persona que comentd su desacuerdo (1, 2013), lo justificé comentando
que es un material educativo, el cual por la seriedad del tema debe mostrar
un orden visual facil para el espectador. Dos columnas funcionan bien
para el documento.

Signos:

Estos dos signos interactian con el texto. La linea crea jerarquia de texto,
dando un soportes al texto relevante después del titulo. Ayuda a comunicar
ciertos tips, de disefo.

Paleta de colores:

Se validé la paleta de color, la cual la mayoria del grupo no tuvo comentarios
negativos, simplemente se limitaron a contestar la pregunta 7. Con la
conclusién de que no cambiarian la paleta de color. En esta parte se unificé
el color celeste, pues se ve un error (Sosa, Validacidn con expertos, 2013)de
un color RGB, que no estaba convertido.

Tipografia: “Leelawadee” regular y bold

Se valido¢ la tipografia en la pregunta No. 6, en respuesta el grupo objetivo
le parecié en su mayoria agradable. Hubo comentarios de recomendacion
sobre la conjugacion de tipografia (1, 2013) (5, 2013) y que el documento
no mostraba cédigo del comic en st (4, 2013). La tipografia usada es
funcional, visible, muestra un poco de dinamismo uniendo serif con palo
seco. El objetivo de usar Unicamente un estilo de tipografia, es que no
interfiera con la diagramacion, las imagenes y el personaje, mostrando
unidad y dandole armonia tipografica a todo el documento. Y no causar
ruido visual entre estos codigos.

Personaje: (Mufiequito)

Se validé linea grafica, (como el mufequito interactua dentro de la
diagramacion) el archivo, al grupo objetivo le parecié agradable, que
ademas le sumaba dinamismo a la diagramacién. Del grupo al que se le hizo
la validacion mostraron agrado. El personaje aparece en la diagramacién en
diferentes posiciones, regularmente situaciones familiares con el tema. En
otras simplemente no tiene relacién. Es quien estara dentro de los puntos
de diseflo, y quien creara la memoria visual del libro.
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Boceto #1
Portada

Personaje catedratico, colocado
para realizar una asimilacién con el
catedratico Salvador Galvez.

* COMIC

Personaje mufequito, es un personaje Historieta
que define la linea grafico del
documento, con diferentes posiciones
corporales, manifiesta estados de
animo dentro del documento, en

muchos de esas posiciones demuestra

2 ﬁ-.

el propio temas del cual tratara el capitulo.

La nueva portada, muestra la paleta de colores en rectangulos
grandes y colocando diversos elementos en cada color. Se
replanted la aparicion del personaje en la portada, ya que
aparece en la diagramacién interna, por lo cual se observd que
se debe color en la portada. La portada contiene los elementos
visuales mas relevantes. Colores, personaje, tipografia y respeta
la reticula. Al colocar al personaje en diferentes posiciones
muestra armonta, llama la atencién no solo por el personaje, sino
por los colores basicos.

En cuanto a los elementos de texto que se colocaron, se
observaron portadas como la del libro de Matteo (Cossu, 2010),
y el libro de Mike y Chis (Chinn & McLoughlin, 2009), que han

Boceto #2
Créditos

En los créditos, se cambid Unicamente
el cambio de color, y la alineacion
del personaje, con la linea celeste.
Asimismo se agregd el dato de
“supervisor de disefio” en los créditos.

Créditos
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Escuelgde
Disefio Grdfico
Arquitectura

Historieta

Sto. Semestre

Salvador Gélvez /
Gabriela Arévalo

s

sido tomados como referencia y en ellos
Unicamente muestran titulo y autor, méas
alguin elemento grafico del libro.

Créditos

APLICACIONES DEL LENGUAJE DE COMIC EN EL DISENO GRAFICO
Ampliando métodos creativos

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura

Escuela de Disefio Grafico

Curso: Proyecto de Graduacion

Docente: Lic. Marco Antonio Morales
Supervisor de disefio: Licda. Larisa Mendoza

Proyecto de graduacién

Textos: Arq. Salvador Gélvez
Disefio y diagramacién: Gabriela Arévalo Sosa
llustraciones: Gabriela Arévalo Sosa
Recopilacion de informacién: Arq. Salvador Gélvez
Curso: Historietas

fio: 2013



Boceto #3

Portada interna

En este espacio se noté la oportunidad
deusarlaportadaanteriorcomo pasarla
a portada interior. Con un cambio
especifico, se quitd de la composicidn
el logotipo que se habia creado, ya que
se tomaron en cuenta los comentarios
de la encuesta (9, 2013), donde se
menciona que el logotipo podria ser

mejorado, por uno mas minimalista. 2 8 8 8 a Historieta
Se tomd en cuenta ese criterio y se Satvador Galvez

decidié quitar de todo el documento,
se observé que el logotipo no encajaba adecuadamente con el

resto de la diagramacién, y su eslogan “Disefio Comic” no era
justificable para el documento. Por lo que se removid y se dejo
el titulo del curso “Historieta” y el nombre del catedratico que

imparte el curso. b t ﬁ-

Boceto #4

indice
En cuanto al diseiio de indice, se indice : o e Comic net it Gt 5
tomaron en cuenta los comentarios ‘ indice

de Licenciado Marco Morales, quien
comentd en la asesoria de fase 2 que

Datos histéricos

Semiotica
se dificultaba la lectura con las lineas; Toma' andamenias bosices "

Encuadres y planos
Diferentes tipos de planos

Encuadres, planos y el disefio gréfico

b. | Movimientos de camara 16
Movimientos de camara

también se se colocaron los subtitulos
en color de su linea, para que se
mantuviera un orden y no mostrara

Diferentes tipos de movimientos de camara
Movimientos de camara y el disefio grafico
¢ | Transicion de virietas 20

Transicién de viriet |

tas
Diferentes tipos de transicion de virietas
Tra fico

ninguna confusién. Al agregarle color, i o |
. . Terma 2 Estrucones s Slomicesin "
las letras mostraban dificultadad al Rl S ®

Diferentes tipos de analisis de linea gréfica
l 1L L "bold”
€er, por ello se le agrego un bola . © | ot e persorae @
La creacién del personaje y el disefio grafico
g Guién literario y técnico 36
Gl erato y sonics |
“Tema 3: Produccién 40
h. a2
Story board
Ejemplos del flash back
El flash back y el disefio grafico

—20.
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Boceto #5y 6

Introducién y punto de enfoques

Estas paginas no mostraron ningun
conflicto de diagramacion en la
validacién; es de comentar que las
pagina de punto de enfoque fueron
muy bien recibidas por el grupo
objetivo, les parecié dinamicas.

Con el Unico comentario del Licenciado
Marco Morales quien comenta sobre el
contenido de la introduccién, que no es
relevante sobre el curso, que el texto
de la introduccidon aun estd siendo
redactado por el asesor del proyecto,
por lo cual se agradece el recordatorio.

Boceto #7y 8

Datos historicos y punto de enfoques

Reincidentemente, asi como las
paginas anteriores, la diagramacién
sobre los "Datos Histéricos” fueron
bien recibidos por el grupo objetivo,
siendo como lo menciona David en su
validacién, (Bozareyes, 2013), una de
las paginas de mejores comentarios en
cuanto a la diagramacién.

Quiero comentar que esta ha sido la
Unica pagina que ha sobrevivido sin
alteraciones desde el boceto nivel 1,
a excepciéon del cambio de color, que
como se comento en el nivel 2 (Arévalo
Sosa, 2013)esunadelasdiagramaciones
que marca espontaneidad.

En cuanto al “punto de disefio 2" no
se le hizo ninglin cambio, creo que asi
como esta le suma mas dinamismo a la
diagramacién.

Introduccion

3 Aplcaciones det. Lenguse del Comic e e Disefo Gréfico
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Boceto #9y 10

Introducién y punto de enfoques

Al igual que algunas péagina anteriores,
esta tampoco mostré ningln cambios,
pues el comentario de una de las
encuestas (1, 2013) en donde se
pregunta el por qué de dos columnas,
es de recordar que es un material con
fines didacticos, en el cual se debe
lograr un orden visual, y la reticula
funciona para ese fin.

Muchos comentarios, justificaron el
material como una diagramacién
apropiada y funcional, la cual permite
al lector, llevar una lectura ordenada y
no saturada.

De igual mantera el personaje le da
punto de armontia visual, sobre todo en
hojas donde solo se encuentran textos.
Estas hojas fueron aprobadas.

Boceto #11y 12
Portada de unidad

Las portadas de unidad, tampoco
fueron cambiadas; la verdad, la
validacion fue bastante positiva
por lo cual, el personaje bien
recibido.

12 Aplicaciones del Lengusje del Comic en

‘Aplcaciones ot Lenguajedet Comic en el Diseno Grifico

Semiodtica

83
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Boceto #13 y 14

Portadilla de tema

A estas paginas no se le
realizaron cambios, ya que fuero
bien recibida y no se mostraron
observaciones negativas del
grupo objetivo.

Asimismo reincido en que la
portadilla de unidad es limpia y
comunican, tanto graficamente
como en el texto el tema.

Boceto #15y 16

Hoja de diagramacién

A estas paginas no se le
realizaron cambios, ya que fuero
bien recibida y no se mostraron
observaciones negativas del
grupo objetivo.

Boceto #17 y 18

Hoja de diagramacién

14 Aplicacionesdel Lenguse dl Comic n ol Disefo Grifico Aplicacones det. Lengusje del Comic en e Diseo Grfico 15,

11| Encuadres y planos

¢

16 Aplicaciones de Lenguse dl Comic en ol Diseo Griico ‘Aplicaiones et Longuaje delComic en el Diseo Grifico 17

Encuadres y planos
Esli

nnnnnnnnnn

16 Aplicaciones de Lenguse dl Comic en ol Diseo Griico Aplicaiones el Langusje del Comic en el Diseo Grifico 19

Encuadres, planos y el Disefio grafico

A estas paginas no se le realizaron
cambios, ya que fueron bien recibidas
y no se mostraron observaciones
negativas del grupo objetivo.
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Boceto #19
indice

Al igual que la portada, la e -
contraportada fue cambiada por

una muy similar a la portada, con

los mimos criterios de disefio que se

muestran en la portada.

Ampliando métodos creativos

LR SN N 3

USAC s
Disefio Grdfico
TR]CEIi‘\;E_IiARIA Arquitectura

| Conclusion

La validacién con el grupo objetivo demostré pequenas deficiencias en cuanto
al disefio de portada y al disefio de logotipo, en su mayoria fue bien criticada la
propuesta resultante del nivel 2.

Se deben tomar en cuenta los cambios, en crear una jerarquia de color, para definir
cada color, ya que mostro confusién al momento de ir a los capitulo en el indice.
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PROPUESTA GRAFICA FINAL
FUNDAMENTADA o

Como una cuarta revisién, se analizé de nuevo la propuestas, para realizarle mejoras,
esta fue una cuarta asesoria con personas al azar que no supieran de qué se trataba
ni para quién iba dirigido el material, con esos nuevos puntos: se retomo y se
hicieron los ultimos cambios.

Zmm- 'Aplicaciones del lenguaje del comic
en el Disefio Grafico” I Portada

Se determind la portada actual
Ampliando métodos creativos con el objetivo de que comunique
la linea grafica de inmediato, se
decidié quitar los logotipos, pues

: : ? no deben mostrar primicia y se le
Historleta ordeno jerarquia de titulos y datos.

5to. Semestre

Salvador Galvez /
Gabriela Arévalo
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Aplicaciones del Lenguaje del Comic en el Disefio Gréfico

Semiotica
Es la ciencia que estudia los medios
y sistemas de comunicacién dentro
de las sociedades humanas. Cuando
hablamos de sistemas de comunicacion
se refieren a un lenguaje.

EL lenguaje: es un medio de
comunicacién que se puede transmitir de
forma oral, escrito, por imagenes, expresiones
corporales, gestos y sefiales. Y siempre bajo
un mismo sistema:

Emisor

El proceso de comunicacién a través del
disefio grafico comienza con el emisor
que es el cliente, que tiene una necesidad
de transmitir un mensaje por medio de
imagenes y textos, el mensaje lo constiuye
a pieza grafica, y el receptor es el grupo
objetivo.

Mensaje

Es la persona que L
emite el mensaje.

El Lenguaje en la comunicacién, usa textos
o lenguaje escrito u oral para comunicarse.

EL Lenguaje en el comic, usa lenguaje escrito
e imagenes para comunicar historias.

El Lenguaje en el disefio grafico, usa texto
e imagenes para resolver problemas de
comunicacién

Receptor

s la persona quien
recibe el mensaje.

El disefio y el lenguaje del comic al tener en
comiin cédigos de comunicacién, se apoyan
para concluir sus fines, ambos usan otras
diciplianas como la fotografia, el dibujo, la
ilustracién, animacion y la tecnologa

El disefio grafico es un lenguaje que contiene
sus propios cédigos de comunicacion, sus
propios patrones, imagenes, simbolos, iconos,

tipografias y demas cédigos y se apoya

I Diagramacion

Con la diagramacién se reviso el orden visual
de todas las paginas, se volvié analizar cada
pagina revisando en especifico el orden visual,
jerarquia tipografica y margenes de los colores.
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con demas sistema grafico o de imagenes
empleados se apoyan en otras disciplinas
como la fotografia, el dibujo, la ilustracién,
animacién, tecnologa. Al resolver problemas
de comunicacién, no solo sigue sus propios
cbdigos, sino que usa codigos de otros
lenguajes para resolver sus problemas, y uno
de sus aliados para lograr sus objetivos es el
lenguaje del comic.

Dos lenguajes

Los elementos escritos, son el
mensaje, lo que realmente se
quiere transmitir, puesto que las
personas estan acostumbradas a leer y
poner atencion, es ahi en donde se le
debe sacar el provecho adecuado al a
escritura.

Dentro del lenguaje del comic son una parte
fundamental pues se usa en diferentes formas,
como el guién, los didlogos, metaforas,
expresiones, ubican al lector sobre la vida del
personaje, una situacién, escenarios etc.

Y en el disefio grafico, son esenciales para
lograr la comunicacién del mensaje, de una
manera mas directa y concisa, dentro de esta
rama es de suma importancia el estudio de
tipografias.

Esté representado en el guién, que es una de
las piezas fundamentales que hay que cuidar
en extremo, para contar una historia, ya sea
esta corta o larga, tiene que tener algo que
transmitir, por lo que resulta imprescindible
que tenga cierta gracia, que sea emocionante,
enigmatica, etc.

Ampliando métodos creativos

Los cédigos de comunicacién, son relativos
para cada lenguaje. Estos lenguajes tienen
elementos de comunicacion afines aunque
fines diferentes.

Lenguaje grafico: Los elementos visuales
ayudan como respaldo al lenguaje escrito,
pues es con gréficos que creara posicionar su
menaje, lo visual ayuda al que espectador (el
grupo objetivo), comprenda de una manera
réapida lo que se quiere transmitir.

En el lenguaje del comic, lo grafico es
esencial, ya que al contar historias el
espectador procesa mejor la lectura con
graficos que le faciliten su comprensién. Estos
grafico deben explicar la situacién del cuadro
que se le presente con sus diferentes formas
de comunicacién.

Dentro del disefio grafico, la comunicacion
visual respalda el lenguaje escrito. Como

su objetivo es que el publico objetivo
retenga informacién, y con un lenguaje
visual apoyando el lenguaje escrito logra su
cometido.



Aplicaciones del Lenguaje del Comic en el Disefio Gréfico

P‘La‘no éeneral

Encuadres y planos

Plano entero

Dentro del encuadre también podemos
hablar de los planos, que se refieren a la
importancia dentro de cada encuadre, es de
naturaleza saber que ningin encuadre y plano
es seleccionado sin ningdn objetivo.

Hay diferentes tipos de PLANOS, los més
usados por su finalidad dentro del lenguaje
del comic son, plano general, plano entero,
plano americano, plano medio, primer plano,
primerisimo primer plano y plano detalle. En
general cada plano de estos es usado con
fines diferentes:

Encuadres es limitar un espacio
para el ojo humano, y asi situar
especificamente lo se le quiere
transmitir, por tanto es importante
elegir lo que se quiere incluiry

lo que no. Importante mencionar
que dentro del encuadre debemos
pensar a diferentes aspectos como
escenarios, ambiente de entorno,
clima, dia, noche y luz.

Plano americano
—

Plano general: Vista del personaje en un entorno
completo. Se usa con el fin de situar al personaje en una
circunstancia de posicién dentro del entomo. (Paisaje,
habitacién completa, interior de un closet, en un jardin, etc)

Plano entero: Vista del personaje de cuerpo
completo. Se usa con un fin de ver al personaje
interactuando con el entorno. (Posicién de base
ball, tocando el timbre, corriendo a gran velocidad,
paseando a su perro, etc)

Plano americano: Vista del personaje de rodillas
para arriba. Se usa con el fin de ver al personaje
interactuando con algiin objeto en sus manos o al igual
que el plano anterior interactuando con el entorno con
mas detalle. (Levando unas pesas, escalando un arbol,
alcanzando un cereal, etc)

Plano medio -

Plano medio: Vista del personaje hombros para
arriba. Se usa regularmente para una conversacion, y

U nalectura corporal. (Saludando a un amigo, diciendo
un secreto a alguien, viendo hacia algin objeto del
entomo, etc

Primerisimo primer plano: Vista del personaje
mostrado el rostro. Se usa para dar un poco més de
importancia a la expresion del personaje. (Expresion de

~-5 I

Ampliando métodos creativos

Primer planos: Vista del personaje mostrando la
cabeza. Se usa para refleja un dialogo importante,

© una expresién. (Comentando con un tono bajo,
expresion de incredulidad, riendo sobre algun chiste,
etc)

Plano detalle: Vista del personaje de un angulo que

historia. Se usa para mostrar importancia ya sea a objetos
istori L tor

asombro, expresion de sorpresa, miedo, etc)

Primerisimo plano

a a . (Pelota de fiitbol,
lagrimas en los ojos de personaje, regalo, etc)

Plano detalle

I Hoja de ilustraciones

Esta hoja rompe con la reticula, logrando ast
llamar laatencion, se creaunahojadeilustracion
y de referencia que respetaran la nueva
reticula, la cual permite que las ilustraciones y
referencias sean mejor apreciada.
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1.2 | Movimiento de camara

_ae 4

) .

I Hoja de portadillas

El recorrido visual de esa pagina es del centro
de la hoja izquierda y después el titulo del

lado derecho, estas paginas tendran el mismo
enfoque.
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Aplicaciones del Lengusje del Comic 2n el Disefio Grifico

Linea grafica

Cuando nos referimas 3 linea grafica
estamos hablanda de un conjunta

de elementos que puestos juntos
comuniquen pertenecia al mimao
concepto, por ejemplo: una serie de
productos gue tienen elementos de
disefio que los identifican como parte
de la misma empresa o marca. Lo
mismo pasa en cuanto al dibujo, q
el alumno pueda identificar, realizar
semejanzas o creaciones de nuevas
tendencias en cuanto a linea grafica es
por ellos que es relevante mencionar
gue es muy importants mantener el
cardcter de la historieta, unidad., estilo
de disefio. etc.

Objetivo:
“Encuadres y Planos™ |

Nombre: Don Pilo Edad: 56 afios
Residencia: Anda Lucia, Espaiiz
tsiglo XVil)

Problema:

Crear un p = capaz de un reproducirze de
un plane general 2 un plano detal perdersu
Legibiliciad.

Sinopsis: Don Pile encuentra su peor
miedo en La frontera de Espafia, y

sl ver ninguna escapatoria decide
enfrentarlo.

Linea Grafica:

*Don Pilo® — Grupo objetive: nifos de 9 2 11 afos.
Contornes: inea negra no continua. Calor: calides -
secos, Estiler dibujo en 2D. Limites: combinacidn de
redendes con cuadrados

Grupo objetive: nifios - 93 11 sfios. |

>

Antes de comenzar, se deben tomar la
decisiones y ver linea gréfica. Aunque
tangamos ya definidos los personajes,
debemos de contemplar su linea grafica
puss esta nos represantara soluciones de
disefios al momento de la realizacion del
producto final. Algunos aspectos a los gue
la linea grafica se refiere son

Estilo de dibujo: 2d. 34 ssfaltica
boeets, iconos, ilustracion con texturs, etc.

¥a tomando decimones, repecta 3 la
arientecién de lings grafica, tendremes una
panorimics mas limitada y especifica pars
darle 3! guion técnico una nueva ista escrita

I Elemento de diagramacion

Como parte de los temas algunos requieren
elemento extra, por lo cual se pensé en
elementos que no llamaran la atencién, sino
que fueran combinaran tanto con la linea
grafica de diagramacion juntamente con los
demas personajes.
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Problema:
Crear un personaje capaz realizar diferentes
posiciones y actividades dentro de un mismo

Linea Grafica:

“Valding” — Grupo objetive: nifioz de 5 3 7
afios. Contornos: 5in contorna, Color: Brillantes
¥ contrastantes, Estilo: dibujo en 2. Limites:
Redondos.

Colores: realizar su propia paleta de
colores, monocromatico, 3 colores, etc.

Problema:

Crear un personaje capaz realizar movimientos
bruscos, y que representen cambios dramaticos
tarto en excenarios coma en un mizma lugar.

Linea Grafica:

“Zulen” — Grupo objetive: Fre - adolecentes de 12
a 14 aficz. Contornos: Conterne sin continuidad
Estile: dibujo en 20. Limites:
terminaciones en punta

Contorno dominante: si los picos
triangulares, redondos, cuadrados, stc.

Problema:
Crear un persansje femenina - antagénico, fuerte,
capaz de poder contar una histaria  transmiir un:
perconalidad

Linea Grafica:

“Kathetine” — Grupo chjetive: Adolecentes de
16 a 18 afics. Contornox Conternes negros del
personaje, Color: Frios - brillantes, Estilo: Novela
Grafica. Limites: properciones rezles

DObjetivo:

“Movimiento de cémara®

Tipo de line

Ampliando métodos creativos

Nombre: Valdine  Edad: 23 afios
Residencia: Venscia, talia (1920)
Sinopsis: Valding, &5 un payssito
dusfio de un circo. Con s ayuda de
su amigo Baly Valu, reslizan todos los
actos de espectaculo.

Grupo objetiva: nifies - 537 afis.

&= delgada, media,

gruesa de las vifietas, multiviietas, stc.

Objetivo:
“Transicién de vifietas"

Nombre: Zulen  Edad: 35 sz
Residencia: Singapur, Asia (XVIl}

Sinopsis: Zulen, pirata que aterorizaba
las costas de indanssis, castigado = no
tener vista y destinada a cuidar el tesoro
que lo mantiene vivo,

Grupo objetivo: Pre - adolecnstes -
12214 afios.

Contexto: escenarios realidad o

fantasiosos.

Objetivo:
“Creacion de perzonsje”

Mombre: Kstherine Woodsll-Sinclair

Edad: 64 3805, (Atlantes)

Residencia: Winchester, Inglaterra.
Rein Unido. Luega en Suiza.

Sinopsis: Katherine - Atlants, [3 menos
de doz hermara, waumatizada
peor Lz muerts de u madre. Tutars de
Daphne. quien ez azecinada por Jonathan
¥ Katherine verga cu muerte,

‘Grupo objetivo: Adolecnetes - 163
18 afos.

_—
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I Proyecto final
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I Proyecto final
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. 1.4| Globos, onomatopeyas
y cartuchos

,

Globos, onomatopeyas y cartuchos Globos, onomatopeyas, cartuchos y Disefio Grafico

e s s

2. Estructuras y planificacion

21| Linea grafica
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Linea grafica

Linea grafica y el Disefio Grafico
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j Proyecto final

4

Aspectos fisicos

Creacisn de personaje y el Disefio Grafico

El guién literario y técnico

22 | Creacién de personaje

4
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Perfdet personsje
= perfil el personaje

[

Elguisn técnico

Parte de un guidn técnico
[—— [e——

Guién téenico

Aspectos de personalidad

2.2 El guién literario y técnico

otstogo | butego / st aters




1 Proyecto final

3.| Produccién

2.2| story board
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LECCIONES APRENDIDAS Y
CONCLUIONES

| Capitulo O

Cada situacién que vivimos, nos dejan moralejas. En el siguiente
capitulo trata sobre la experiencia y la parte enriquecedora del
proyecto.
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| Lecciones aprendidas

El proyecto menciona 3 temas: fundamentos
basicos, estructura y planificacion y el ultimo
produccién. Se debe tomar la iniciativa con los
fundamentos basicos.

Fundamentos basicos

Es conocer las capacidades, por lo cual lo
aprendido en el proyecto fue el autoanalisis
de las capacidades para desempefiar un buen
proyecto. Esto ayudd en la toma de decisiones:
sobre qué material se visualizaria como
objetivo. Al tomar decisiones, se debe asumir
el compromiso, la disciplina y la superacién de
cambios de decision, es decir no casarse con la
primera idea.

Estructura y planificacion

El estructurar un proyecto desde su cimientos
es algo que debe contemplarse en la toma

de decisiones, por lo cual en este punto,

la planificacién de como se trabajara es
fundamental. El informarse: todo proyecto antes
de realizarse se debe investigar, para poder ast
conocer la mejor forma de estructurar. Pensar
en ;Como lo haré? Fue una de la pregunta
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reincidente que llevo a la realizacion paso a paso
del cumplimiento de cada uno de lo objetivos.

El anteponerse a los problemas que se iban

a presentar en el proyecto, ayudo a que se
pensara con anterioridad como se iban a superar
poco a poco. Y el respetar el objetivo sin salir de
sus parametros, aportd orden, armontia y linea
grafica.

Produccion

En la produccién, contribuyen todos los
conocimiento que se han ganado en el
transcurso de la carrera: disciplina, constancia,
talento, apreciacidon y sobre todo, mucho
sentido comun. La produccion es la realizaciéon
de todo los retos superados. Y es aqui en donde
se observan las buenas o malas decisiones que
se tomaron.
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CONCLUSIONES
DEL PROYECTO

| Capitulo O

El cumplimiento de los objetivos, debe analizarse al final de
cada proyecto. El siguiente capitulo, trata sobre las conclusiones
del proyecto y el logro alcanzado.
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| Conclusiones

El libro disefiado "Aplicaciones del lenguaje del
comic en el disefio grafico” como apoyo, es
una herramienta para el estudiante del nuevo
pensum del curo de Historita, el cual abarca 8
de los temas mas importantes del curso.

El libro es un material didactico que cumple el
primer objetivo, con el fin de que los alumnos
tengan referencia tangible de los temas que
llevan en la clase. Y tengan paso a paso el
recurso para realizar sin problemas las tareas
solicitadas en el curso.

Asimismo, se cumple el segundo objetivo que
es utilizar lo aprendido en clase como método
creativo, para realizar composiciones en el
disefio grafico.

A través de ejemplos, tanto del lenguaje del
comic como del disefio grafico, el libro trata
de demostrar que las bases de comunicacion
de los dos temas son las mismas, pero con
diferente objetivo. El libro es para el curso

de Historieta, siendo el lenguaje del comic el
punto de partida para encontrar esta relacion.
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RECOMENDACIONES
DEL PROYECTO

| Capitulo o

En el siguiente capitulo se expondran las recomendaciones del
proyecto,
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| Recomendaciones

El libro es un material didactico para el
estudiante, por ser un material de referencias
se necesita la apreciacion de los ejemplos,
por lo cual la mejor forma de distribucion es
impreso.

Por lo mismo, que contiene muchos ejemplos
y colores llamativos, el material se recomienda
ser impreso a color.

De ser pasado a digital, debe mantener su
forma, estructura y tamafo, siendo la mejor
forma un e-book o pdf interactivo.

Para su uso, se recomienda la atencién del
catedratico, para aprovechar el material, ya
que toca temas que se usan en clase.
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I Visualizacion 2. Insturmento de criterios de diseno

Asesoria 1 Asesoria 1
Licenciada Larisa Mendoza (catedratica) Arquitecto Salvador Galvez (catedratico)
Comentarios: Comentarios:

Estd muy bonita la diagramacion, me gusta

GABY I'l'l Deb it ti btitul
yyyyyy ebes evitar partir subtitutos que sea limpia y ordenada.

en preposiciones o articulos!!!

Realizar mds grdficos del “munequito en

“Aplicaciones ntesis”
del Lenguaje del Comic Stntestss.
en el Disefio Grdfico”
PORFA TOMALO EN CUENTA PARA TODO Lo que te
hace falta!! Recuérdate que se los dije una y
mil veces en clasel!!
Cuestionario 1
Licenciado David Bozareyes (trabaja en una
revista de diagramaciones para disenadores
graficos).
1. :Se relaciona el disefio de diagramacion con el tema? "HISTORIETA"

Poco, demasiado “rigido” para el tema.

2. :Opina usted que el disefio de diagramacion se adapta con un grupo
objetivo? (estudiantes de disefio grafico de 18 a 25 afios).

Si se adapta, pero es demasiado convensional

3. :Opina que la diagramacion podria posicionarse en la mente del lec-
tor?

No, es poco atrevida, solamente la pagina del indice y la 9 me llamaron
la atencion.
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4, ;Opina que la composicion de cdmo estan colocados los elementos
en la pagina crea armonia, continuidad y sea agradable?

Si tiene armonia y continuidad, pero demasiada formal para mi gusto,
aunque se puede justificar que es académica. Pero a mi la formalidad y
rigidez se me hacen poco agradables.

5. :Opina usted que el personaje principal (el mufiequito en sintesis) no
esta acorde a la diagramaciéon?

Si, aunque le suma mucho color negro.

6. ¢Es necesario, segun su opinion, disminuir las apariciones del personaje?
No, esta bien.

7. ;La reticula creada para el documente contiene orden y simetria?

Si, aunque el tema y el grupo objetivo permite romper (inteligente-
mente) ese orden.

8. ;La tipografia usada para el documento llena el objetivo?
Si, aunque para titutales podria usarse jerarquia tipografica.

0. :Opina usted que el color predominante “negro” necesita ser dismi-
nuido?

Si, por colores mas “vivos”.
10.  ;Recomendaria otra paleta de color?, ;Cuales serian estos?

11.  ;La percepcion que tiene usted acerca de la diagramacion le causa
contraste alguno?

12. Comentarios (opcional).
Los textos justificados formalizan mucho el documento.
Probar composicion tipografica en portadas de capitulos.

Los colores del documentos son demasiado basicos, probar una paleta
menos convensional.
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# Visualizacion 3. Grupo Objetivo

ENCUESTA
1. ¢Opina que la diagramacién podria posicionarse en la mente del lector?
sil]  No[]
2. ¢Opina que la composicion de como estan colocados los elementos en la
pagina crea armonia, continuidad y es agradable?
sil]  No[]
3. ;Opina usted el personaje principal (el mufiequito en sintesis) esta acorde a la
diagramacién?
siC]  No[]
4. ¢Es necesario segun su opinion disminuir las apariciones del personaje?
siC1  No[]
5. iLa reticula creada para el documente contiene orden visual?
siC]  No [
6. iLe parece agradable la tipografia?
sil]  No[]
7. iRecomendaria otra paleta de color?, ;Cuales serian estos?
siC]  No[]
8. ¢El personaje tiene algun conflicto con las imagenes o le roba prominencia?
siC1  No[]
9. srelaciona el personaje con sombrero con el Arquitecto Salvador Galvez?
siC]  No[]

10.  ;le gustaria le gustaria que este personaje se sombrero interactuara mas con la
diagramacion?

si[C] No[

11. Comentarios (opcional).
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I Entrega en la Institucion
evidencla.
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I Cotizacion y distribucion del material editorial

Al momento de la distribucion se consideraron 3 opciones impresas, por lo que se
consulto 3 lugares en la cotizacion:

1. Impresion editorial, se consultaron 2 editoriales, siendo éstas:

a. Serviprensa Editorial:

SERvIPRENSﬁ'm

3o Avenida 14 62 Tona | ®PHX: 2345

Guatemaa,  19de Noviems Bre de 2013

Lerarita
Gabriela firéaka
Praganba.
Estimada  Senonta Arevalo:
Acontinuar a3 SU Lo dara didn nuesina propucsts para bimpresionde -
CLERD T tamaie 825 K 10757 CARTAL  en papel  bord Blanco 80grs. | o 70 pagings  inberiche
npresas a full eoler en tio y et con portada an Texcate 12 Impréesa a full colos en tra con bamiz
Bagrafice e ling | pegado en caliente onkamds,
| Comtided | Vot Total | Precic Unkaria |

non Q 1 7,700 00 & 17700

250 O &0 Q. Jra

500 G 1510000 Q. 38

“LERS " tamafte B35 x 175" ICARTA]  en papal coucha BO beilante | con T pdginas  interdanes

inpresas a full color en tioy et con partada en Texcata 13 Impresa a full colod sn o con bamiz
Bogrificn  eniing , pegado en caliente con lama,
| Coticad | valor Total | Precic Unterin |
100 Q. 1 B40000 0. 12400
150 18,1000 Q. TEAD
500 G 20,5000 o 4180
& Artes findes en formato digital, Macreosh ysa PC compatible: Indesign 53 , llustradaor,
Photathap, Freahand 11| enCDo UEE, con la apoidnde Empaogquetacka.
% Pdidermueaa | Printdal docurserio o Dummia.
Esbe poecio inclyve

A ORS prusta s decokor] |
& Tramite da 155Ky Clelign cla Baras.
& Waberiales de primerz calidad yde color uniome

TERMIKDS  DF ESTACOTIZACIDH
d  Ews crmizacion, de Sousrin con i terminos. soul suprepscon, @8 walie por un srming de 15 dise cakmdenc 8 pErer e 1 tech o8 sy
esenkmcian, Log prsckas VA INCLUYEN LA,
| WWNManmmnthlmﬂmaHﬂuimmuw
o J.pn.mu-wmnmaﬂpmuMuuhnmum|5|u
okt Fmpalinie L BTOOE ST S S SERnevEaG por mmimmﬂ'm
pmanmmpmrmwmmwmm
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b. Grupo Editorial Sol:
Q 24,538.00

300 ejemplares

Pasta dura

Q 80.00 c/u

Mas la ganancia de la imprenta de 20 al 50% mas de su valor, puestos
en venta.

Estas dos opciones fueron cotizadas, tomando en cuenta los negocios
dentro de la Facultad, seran a solicitud del estudiante.

2. Impresion del negocio Leo Impresion
Full color.
Q 130.00

Papel bond 80 gramos
Empastado, pegamento

3. Fotocopia a color:
Q 60.00

Fotocopias a color
Empastado, plastico

4. Fotocopia en b/n

Q 40.00
Encuadernado.
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QabaDiseno

Disenado / ilustracién
N Gabriela Arévalo Sosa
e Guatemala, Guatemala
I Cel: 3401-9684
I gabrielaaresosa@gmail.com

COTIZACION INFORMATIVA

A continuacién se encuentra la cotizacion detallada del proyecto “Aplicaciones del Lenguaje del
Comic en el Disefio Gréfico” — Disefo Gréfico.

Conceptualizacion del proyecto, propuestas, ideas y proyeccion de diseios:

Concepto creativo: $. 1,000.00
Codigos visuales: $ 500.00
Estructura del proyecto: $ 300.00
Proyeccién de disefio: $ 200.00

$ 2,000.00 = Q. 16,000

Desarrollo de linea grafica, funcionalidad, adaptacion al grupo objetivo:

Creacién del personaje "Mirsminki” (historia incluida): $. 500.00
Elementos de disefio, (expedientes, folder, hoja de guion): $ 200.00

$ 700.00 = Q. 5,600.00

Diagramacion textos, imagenes y esquemas:

Texto: $ 10.00*9 = $ 90.00

Texto + ilustraciones: $ 15.00*42 = $ 630.00
Esquemas: $ 20.00*4 = $ 80.00

Esquemas + ilustraciones: $ 25.00*3 = $.75.00
Puntos de Disefio: $ 15.00*28 = $ 420.00

$1,300.00 = Q. 10,400

Diagramacion y creacion del guion técnico:

Idea original: Ivan Antillén: $ 300.00

Creacién del guién literario: $ 200.00

Diagramacién del guién literario: $ 14.00*7 = $ 98.00

$ 500.00 = Q 4,000.00
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Ilustraciones:
1. Creacion de 1 personaje e ilustraciéon: Don pilo: (G.O. edades 9 a 11)
Creacién de personaje (historia): $ 50.00

1 ilustracion (personaje + fondo): $ 50.00

2. Creacion de 2 personajes, serie de 11 ilustraciones: (G.O. edades 5 a 7)
Creacién de 2 personajes (historia): $ 50.00
10 ilustraciones (paquete): $ 300.00

3. Creacién de 1 personaje 2 fondos, Serie de 11 ilustraciones: (G.O. edades 12 a 14)
Creacién de personaje (historia): $ 50.00
11 ilustraciones (paquete): $ 250.00

4. Creacion 1 personaje, 25 ilustraciones (comic): (G.O. edades 15 a 17)
Idea original, creacién del personaje lvan Antillén: $ 500.00

25 ilustraciones (paquete): $ 1,500.00

$ 2,750.00 = Q 22,000

Diseio de portada y contra portada:

Disefio de portada: $ 100.00
Disefio de contraportada: $ 50.00

$ 150.00 = Q 1,200.00

AN Total: $ 7.400 + iva = Q 59,200.00 + iva

IMPORTANTE: El precio establecido en la cotizacion, no cuenta con el IVA, que sera pagado
por el cliente.

IMPORTANTE: Si el cliente requiere de los disefios editables, archivos en photoshop, Illustra-
tor, smarobjet, tipografias y demas archivos fuentes, se le estara cobrando un 75% mas sobre
el total del arte.
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3 _ Guatemala, septiembre 04 de 2015.

Seiior Decano

Facultad de Arquitectura

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

Sefior Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento que con base en el requerimiento de
la estudiante de la Escuela de Disefio Grafico - Facultad de Arquitectura:
GABRIELA AREVALO SOSA, Carné universitario: 2007 21336, realicé la Revision de
Estilo de su proyecto de graduacién titulado: "APLICACIONES DEL LENGUAJE DEL
cOMIC EN EL DISENO GRAFICO", previamente a conferirsele el titulo de Licenciada
en Disefio Gréﬁco con énfasis en Editorial Didéctico Interactivo.

Y, hablendosele efectuado al trabajo refendo las adecuaciones y
correcciones que se consideraron pertinentes en el campo hngu;stlco considero
que el proyecto de graduacion que se presenta cumple con Ia cahdad técnica y
cientifica que exnge la Umversxdad , : §

Al agradecer la atencnon que se sirva brlndar a Ia presente me suscribo
respetuosamente : ; / Ao i

Lic. Marice| .;j ravia de Ramlrez
MCoIe‘da 10, 804 °

/

Maricella Saravia de Ramirez
Licenciada en la Ensefianza del Idioma Espafiol y de la Literatura
Especialidad en correccién de textos cientificos universitarios

Teléfonos: 3122 6600 - 5828 7092 y 2232 9859 - maricellasaravia@hotmail.com
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