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RESUMEN:

A nivel mundial la tasa de mortdlidad infantil por desastres naturdles es muy alta, esto se debe a falta de informacién y por ello no saben cémo reaccionar ante estos
hechos, haciéndolos mds susceptibles a que tengan un percance o accidente. Por todo la anterior CONRED (Coordinadora Nacional para la Reduccién de Desastres) se
ha dado a la tarea de implementar un material gréfico, que gracias a su intervencién sirva como el medio para transformar toda esas ideas, en un libro de actividades y
colorear; Que ademds de contener informacion que el nifo necesita saber, propone un disefio diferente a lo convencional en este tipo de materidles, para hacer mds
entretenida la ensefianza haciendo que el material capte la atencién del nifio y con esto aprenda a cdmo actuar ante un desastre natural.
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1. MTROBYCISH
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1. INTRODUCCION:

Los agresivos cambios naturdles con que la humanidad se estd enfrentando, son cada
vez mds fuertes, el descuido y la falta de informacién dan como resultado calamidades
y muerfes que en muchos casos se pudieran evitar. A nivel mundid la tasa
de mortdlidad infantil por desastres naturdles es muy dlta, esto se debe a falta de
informacién y por ello no saben cémo reaccionar ante estos hechos. haciéndolos mds
susceptibles a que tengan un percance o accidente. En Guatemdla existen instituciones
privadas y no privadas que han implementado estrategias y campanas para mantener dl
plblico informado. Las campanas van dirigidas a los adolescentes y adultos con el fin de
que sepan que hacer en caso de dlgin desastre naturdl, pero no han tomado en
cuenta a otro grupo muy susceptible que necesita también de esta informacién, puesto
que también estdn expuestos a este tipo de desastres, se trata de los nifos.

En la ciudad capital de Guatemdla, se detectd un considerable descuido en relacién a la
fdlta de informacién que valla dirigido a este grupo objetivo y que cuente con una
propuesta creativa que logre captar la atencién de los nifos y nifas. Por todo la
anterior CONRED (Coordinadora Nacional para la Reduccién de Desastres) se ha dado
a la tarea de implementar un material gréfico, que gracias a su intervencién sirva
como el medio para transformar toda esas ideas. en un libro de actividades y colorear;
Que ademds de contener informacion que el nifo necesita saber, propone un disefio
diferente a lo convencionadl en este tipo de materidles, para hacer mds entretenida la
ensefianza haciendo que el material capte la atencién del nifo y con esto aprenda a

cémo actuar ante un desastre naturdl.
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1. IDENTIFICACION DE LA
NECESIDAD:

CONRED, organizacion que se enfoca en la prevencién de desastres naturdles
en Guatemdla, desea educar sobre que hacer durante un desastre naturdl a
nifios y nifas de escuelas en la ciudad capital de 2ro. a Hto. grado, que habitan

aéreas susceptibles a este tipo de desastres.
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2. OBJETINOS DE DISENO:

e Disefiar un materidl educativo, que facilite la comprensién sobre que
hacer durante un desastre naturdl a nifos y nifas que habitan en

dreas susceptibles en la ciudad capital de Guatemadla.

e Desarrolar personajes de implicacién, que interactien con el grupo

objetivo en las diversas actividades del material gréfico.

e Integrar en la propuesta de disefio, los colores que CONRED tiene en

su logotipo, identificandolo como un material propio de la institucién.

e Desarrollar un recurso pedagdgico que apoye la informacién de

material, para facilitar el aprendizaje de los nifios y nifas.




Disefio Gréfico / Estrategia / Material educativo y Recurso pedagdgico / Harvey Paniagua Guzmdn

2008




Disefio Gréfico / Estrategia / Material educativo y Recurso pedagdgico / Harvey Paniagua Guzmdn

4. MARCO DE REFERENCIA:

Segun Jim Murciasol (2005), el planeta Tierra ha sufrido durante su historia
diferentes tfipos de desastres naturdles como las grandes olas llamadas
tsunamis, huracanes, inundaciones y terremotos, por solo citar algunos de los

mds conocidos.

Estos eventos tienen enormes consecuencias para las personas que los sufren,
puesto que ademds de cobrar vidas, dan lugar a pérdidas materidles, de medios
de produccién e infraestructura, las cudles menoscaban la capacidad de
subsistencia y recuperacién de los sobrevivientes, ademds de que dl reducirse la
seguridad dlimentaria por la destruccion de cultivos y la merma del ganado, se

agravan los problemas socidles.

Las cifras de las pérdidas son dlarmantes a nivel mundial. A pesar de que el
hombre ya los ha vivido en diversas ocasiones, sigue sin estar preparado v sin
darles la importancia debida para hacerles frente, e incluso. para evitarlos o
tratar de que perdamos menos como sociedad.

Las principdles causas de estos fendmenos son los cambios mismos de la
naturdleza, pero las actividades antinaturdles que tiene el hombre en su
desarrollo también han provocado que el clima varie de una manera
descontrolada.

En cuanto a las pérdidas humanas, los recuentos de los dafios arrojan cifras
muy grandes de muertos, heridos y desaparecidos, no tan solo durante el
desastre naturdl, sino también después de que éste ocurre, debido a que los
brotes de enfermedades se incrementan y la comida y el agua, principalmente

ésta Gltima, escasean.

La vulnerabilidad y el riesgo frente a estas situaciones dependen de las
actividades del hombre; reducir la cantidad y la gravedad de los desastres

naturdles significa enfrentar los problemas del desarrollo. (Jesis Curbelo

Garcia, Publicado - Published: 27/02/2007)

Como disefiadores grdficos, tenemos la oportunidad de brindar ayuda por medio
de la elaboraciéon de estrategias efectivas de comunicacién para entidades
relacionadas con la prevencion y manejo de los desastres naturdles en
Guatemdla.

Por medio de estas estrategias, tdles como las implementaciones de planes o
proyectos dirigidas a dreas que puedan ser susceptibles; se puede trabajar de
la mano con estas entidades, redlizando estudios y andlisis de las situaciones,
teniendo una acercamiento con el grupo objetivo y de esta manera lograr llevar

a ellos, transmitiendo el mensa je deseado y lograr que el proyecto sea exitoso.

DESASTRES NATURALES:

Segin CONRED (Coordinadora Nacional para Reduccion de Desastres) los
desastres son dlteraciones intensas de las personas, los bienes, los servicios y
el medio ambiente, causadas por un suceso natural o generado por el hombre,

que exceden la capacidad de respuesta de la comunidad afectada.
Tipos de desastres:

e Terremoto

e  Huracdn

e Incendio

o Deslizamiento

e Tormenta eléctrica
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TERREMOTO:

2Qué es un terremoto?

Un ferremoto. es una vibracién de las diferentes capas de la tierra, que se
produce por la liberacidn de energia que se da al rozarse o quebrarse un bloque
de la corteza terrestre. Segln las investigaciones cientificas modernas, hoy se

pueden identificar cuatro distintos procesos que causan un terremoto.
Causas de los terremotos:
1. Por movimiento de placas tecténicas:

Las placas tecténicas son gigantescos fragmentos que abarcan tanto
superficies continentales (donde se ubican los continentes), como en el fondo
ocednico. Se dividen en fragmentos menores llamados subplacas; y a manera de

un gran rompecabezas esférico, componen el planeta.

2. Por accién volcanica.

Todo voledn, aunque esté inactivo, tiene su crdter en la clspide del macizo y
una chimenea que es el conducto que va desde la cdmara magmdtica, hasta el
crdter en la superficie. El magma cuando tiende a subir por la chimenea, e jerce
una gran presién sobre los estratos superficiales y sobre las paredes internas
de la chimenea, presién que dl legar a su mdximo nivel, se libera en forma de
energia y produce sismos, que generdlmente pueden afectar las zonas
dledafias al macizo, incluso la temperatura del magma, ejerce presién que dl
iberarse, se traduce en energia y produce sismos.

3. Por ruptura de la corteza terrestre (falla local).

Se conoce como fdlla local, el proceso de ruptura de la corteza terrestre
causado por la accién de los movimientos de placas que acabamos de mencionar

La fdlla locdl, es el resultado de la interaccion entre las placas y generalmente
se locdlizan en zonas donde la corteza terrestre es débil y a lo largo de ellas se
encuentran estructuras geoldgicas fracturadas o rotas.

4. Por explosiones subterrdneas redlizadas por acciones
humanas.

Estos son sismos originados por cargas explosivas que el hombre ha hecho y
hace detonar tanto en la superficie como en subterrdneos construidos para
este fin. Estos experimentos, tienen ob jetivos de la mds diversa indole.

Que se debe hacer durante un terremoto:

e Mantenerse camado.

e Sise estd bajo techo, buscar refugio debajo de una mesa o
escritorio lejos de ventanas o puertas de vidrio, hasta que el
sismo haya pasado.

e Sise estd dl aire libre mantenerse dle jado de edificios, drboles y
lineas eléctricas.

e Siestd en la carretera dirigirse a un lugar dle jado de puentes o
vias elevadas, procure estacionarse y permanezca dentro del
vehiculo.

® Reaccionar con prontitud. Durante un terremoto se
experimentard un movimiento de tierra que iniciand suavemente
pero que se tornard severo varios segundos después.
Probablemente no durard mds de un minuto. Se escuchard un
ruido ensordecedor al que se le sumard el que producirdn los
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objetos cuando caen asi como el de numerosas dlarmas que se
activardn.

e No usar ascensores, puede quedar atrapado en ellos.

e Alejarse de las orillas de rios o quebradas y buscar refugio en un
sitio de poca pendiente. porque puede haber deslizamientos de
tierra, represamientos y avalanchas.

e En un bus, desocuparlo tfomard seguramente mds tiempo de lo
que dure el temblor. Es me jor permanecer dentro.

e Eniglesias, estadios y cines, No hay que precipitarse a buscar
sdida, muchas otras personas querrdn hacerlo. Un fuerte
llamado de atencién pidiendo calma puede ayudar mucho. CONRED

(2007)

HURACAN:

2Qué es un huracan?

Son manifestaciones violentas del clima y cuyos sintomas son lluvias intensas,
vientos de fuertes a fuertisimos y posteriormente problemas de precipitacién
lenta.

Tipos:

Depresién Tropical, es el nacimiento del Huracdn, se caracteriza por los

vientos maximos de 63 KM / H.

Tormenta Tropical. en esta etapa los vientos alcanzan velocidades entre los
63 y 118 KM/ H, es aqui cuando se le asigna un nombre por orden de aparicion
y de forma alf abética.

Huracdn, este se dlcanza cuando la velocidad del viento supera los 119 KM / H.
Causas de un huracdn:

Se origina de dire cdliente y himedo que viene del océano e interacciona con el
aire frio; estas corrientes giran y se trasladan entre 10 y 50 Km. en una hora,
con un drea de influencia de aproximadamente 100 Km. de didmetro. Su
trayectoria es totdmente errdtica y por ello impredecible.

En el Hemisferio Sur los vientos giran en el mismo sentido de las manecillas del
reloj y generdlmente en direccién sudoeste; en el Hemisferio Norte los vientos
giran en sentido contrario, con una direccién noroeste.

Que se debe hacer durante un huracdn:

e Conservar la calma.

e Mantenerse informado por medio de la radio y tomar en cuenta que la
informacion sea emitida por CONRED.

e Desconectar los servicios bdsicos de luz, agua y gas.

e No encender ninguna candela, veladora, cerilos o encendedor, use
linterna.

e  Mantenerse dle jado de puertas y ventanas.

e Refugiarse en las habitaciones mds pequeias de paredes mds seguras
y fuertes, contrarias a la direccin del viento (bafo), y no
abandonarlo hasta que las autoridades lo indiquen.

e Sise encuentra dentro de un albergue seguir las instrucciones de las
autoridades por su seguridad dentro del mismo y colaborar en lo que
pueda.

e Dejar suficiente agua y comida para los animales que se quedan en la
casa.
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e [Examinar cuidadosamente el edificio donde permanece o se refugia,
asegurarse si hay dafios y prestar ayuda para repararlos.

e Si se encuentra cerca de rios, lagos, o mares dlejarse y buscar

refugio. CONRED (2007).

INCENDIOS:

2Qué es un incendio?

Un incendio es una ocurrencia de fuego no controlada que puede ser
extremadamente peligrosa para los seres vivos y las estructuras. La exposicién
a un incendio puede producir la muerte, generalmente por inhdlacién de humo o
por desvanecimiento producido por ella y posteriormente quemaduras graves.

Existen dos tipos de incendio:

Incendios estructurales

Los incendios son uno de los riesgos que se acrecienta en nuestros dias, por el
uso infensivo de varias formas de energia y porque la concentracidn en
ciudades aumenta el riesgo de que el fuego se propague.

Incendios forestales

A través de los dltimos afos los Cuerpos de Bomberos han debido asumir un
papel preponderante en el combate de incendios forestdles debido a la peligrosa

cercania de los bosques con las ciudades, participar en el combate de estos
incendios es para bomberos dlgo comple jo y oneroso. Se debe recordar que se

trata de siniestros de prolongada duracién, a veces durante varios dias, lo que
agota dl personal, desgasta las mdquinas y exige el empleo de muchos recursos.

Que se debe hacer durante un incendio:

e Conservar la cdma y procurar tranquilizar a familiares o companeros
de trabajo.

Cortar los suministros de energia eléctrica y de gas.
No abrir puertas ni ventanas, porque con el dire el fuego se extiende.
Si el fuego se extiende, llamar a los bomberos y siga sus instrucciones.

En caso de evacuacion, no correr, no gritar, no empujar. No perder el

tiempo buscando ob jetos persondles.

e Si hay gases y humo, desplazarse de rodilas (gateando) y de ser
posible taparse nariz y boca con un trapo himedo.

o  Ayudar a sdlir a los nifios, ancianos y minusvdlidos.

o  Antes de abrir una puerta, tocarla; si estd cdliente no abrirla el fuego
debe estar tras ella.

o No usar los elevadores.

e  Siseincendia la ropa, no correr; tirarse dl piso y rodar lentamente, de
ser necesario cubrirse con una manta para apagar el fuego.

o  Alllegar los bomberos, informar si hay personas atrapadas.

e Una vez afuera del inmueble, dlejarse lo mds que pueda para no

obstruir el trabajo de los cuerpos de auxiio. CONRED (2007).
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DESLIZAMIENTO:

2Qué es un deslizamiento?

Movimiento pendiente abajo, lento o sibito de una ladera, formada por
materidles naturdles, roca, suelo, vegetacion o bien rellenos artificiales.

Causas de los deslizamientos:

Los deslizamientos se producen debido a la interaccién de los procesos naturdles
y la accién del hombre sobre la tierra.

En la ciudad capitdl, estos se producen en diferentes zonas, principalmente en
las dreas margindles, (en mayor porcentaje en barrancos y en menor
porcentaje en laderas), por la manifestacion de fuerzas naturdles (actividad
sismica) provocando la inestabiidad de barrancos y laderas a través del
agrietamiento del suelo agregando a este proceso geoldgico las intensas
precipitaciones pluvidles que se dan durante el invierno, haciendo mucho mads
inestables estos terrenos, los cudles son habitados por miles de personas
quienes por razones socio-econdmicas se ven obligados a construir en estos
sitios no aptos para vivir. A partir de ese momento comienza la relacién del
hombre con las fuerzas naturdles, acciones que inician con la deforestacién
hasta la mala candlizacién de las aguas servidas o simplemente no existen, estas
causas humanas representan el 70% del origen de los deslizamientos.

Causas naturdles

- Por actividad sismica.

- Por composicién del suelo y subsuelo.

- Por la orientacién de las fracturas o grietas en la tierra.
- Por la cantidad de lluvia en el drea.

- Erosién del suelo.

Causas humanas

-Deforestacién de laderas y barrancos.

-Banqueos (cortes para abrir canteras. construccion de carreteras, edificios o
casas.

-Construccidn de edificaciones con materidles pesados sobre terrenos débiles.
‘Falta de candlizacién de aguas negras y de lluvia (drenajes).

Que se debe hacer durante un deslizamiento:

e Mantenerse despierto y dlertal muchas de las muertes causadas por
flujos de escombrera ocurren de noche cuando la gente estd
durmiendo. Mantenerse atento a los avisos de tformenta por la radio.
Tener presente que lluvias infensas de corta duracién son
particularmente peligrosas, especialmente si ocurren después de
periodos largos de lluvia y clima lluvioso.

o  (Considerar evacuar el hogar si es en un drea que es susceptible a
deslizamientos, teniendo en cuenta que pueda hacerse sin peligro.
Recordar que también es bien peligroso conducir un vehiculo bajo
condiciones de tormenta.

e Mantenerse dlerta a cudlquier sonido producido por escombrera en
movimiento, tdles como drboles derribdndose o pefiascos que chocan
uno con el otro. Usudmente flujos de escombrera mayores son
precedidos por flujos pequefios de fango y escombrera. Si se vive
cerca de un candl o arroyo, estar dlerta a cualquier cambio subito en
los niveles y
Estos cambios pueden indicar que han ocurrido flujos de escombrera.

turbulencia del agua.

Evacuar el drea inmediatamente y no tratar de salvar bienes, uno y
la familia son mds importantes.
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e Cuando se esté conduciendo un vehiculo bajo condiciones de tormenta
se debe de estar bien dlerta a los bordes de las carreteras, ya que
éstas son bien susceptibles a deslizamientos. Mantenerse dlerta a la
carretera por si se ve el pavimento colapsdndose, fango y rocas, ya
que estos pueden indicar la presencia de un flujo de escombrera.

CONRED (2007).

TORMENTA ELECTRICA:

2Qué es una tormenta eléctrica?

Una tormenta es un fendmeno atmosférico caracterizado por la coexistencia
préxima de dos 0 mds masas de aire de diferentes temperaturas.

Causas de la tormenta eléctrica:

El reldmpago: Es la iluminacién del cielo o mds bien, de las nubes como
consecuencia del destello de dlgin rayo lejano, cuya descarga no sea
directamente visble por hdllarse oculta detrds de obstdculos fisicos o de las
mismas nubes. A raiz de la distancia, justamente, es comin que no se perciba
sonido alguno.

El trueno: Es el ruido asociado a la caida de un rayo. Cuando el rayo cae muy
préximo a una persona el ruido que se oye es como el de una explosion seca y
abrupta, pero a medida que la formenta se dleja se percibe el famiiar
estruendo sordo y modificado por el medio turbulento.

La centella: Una rara variedad del rayo que se presenta como una bola
luminosa de color rojizo y de aproximadamente 30 c¢m. De didmetro, y que se
mueve muy rdpidamente desde una nube a tierra produciendo un sibido
caracteristico.

Que se debe hacer durante una tormenta eléctrica:

e Quedarse a resguardo en su casa y no sdlir @ menos que sea
absolutamente necesario.

e Manténgase dlejado de las ventanas y puertas abiertas,
chimeneas, radiadores de cdlefaccion, estufas, tuberias o
canerias, sumideros, piletas de lavar y artefactos eléctricos que
se encuentren enchufados.

e Durante una formenta no usar artefactos eléctricos, tales como
secadores de pelo, planchas afeitadoras  eléctricas,
masa jeadores, televisores, etc.

e No usar el teléfono. Los rayos pueden dlcanzar la linea telefénica
exterior durante la tormenta.

e No retirar la ropa tendida de las sogas o alambres exteriores.

e No trabajar en cercas, dlambrados, lineas telefonicas, caferias
y estructuras de acero.

e No usar objetos metdlicos, porque son particularmente buenos
blancos para ser dlcanzados por un rayo.

o No trabajar materidles inflamables en recipientes abiertos.

e Sdlirse del agua o de botes pequefios. Los mdstiles de los veleros
atraen los rayos con facilidad.

e §ise estd vigjando, quedarse en el interior del automévil. Los
automdviles of recen una excelente proteccién contra los rayos.

o Buscar refugio en el inferior de los edificios. Si se encuentra en
campo abierto y no hay edificios en las cercanias, la mejor
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proteccién es una cueva, zanja o canada o bajo grupos de Areas susceptibles a desastres naturales en Guatemala (CONRED):
darboles dltos situados en los claros de un bosque.

e Sino encuentra ninglin refugio, evite los ob jetos altos del drea. Si A continuacién en se presenta una recopilacién de las dreas susceptibles a
hay un solo drbol en el lugar, la me jor proteccion es permanecer desastres naturdles en la ciudad capital de Guatemala y sus departamentos:
agachado, dl dire lbre, manteniéndose dlejado a una distancia
igual a dos veces la dltura del drbol. Terremotos:

e Evitar permanecer en lo dlto de las colinas, sierras, rejas de
metdl, galpones, silos, molinos de viento o cualquier ofro objeto
elevado que sea buen conductor de electricidad.

® Cuando se siente una carga eléctrica (el cabello se eriza o se Mapa de Situacién General de Eventos - RepUblica de Guatemald - evento: reportados
. . . ’ , . i o i bl del 21 al 26
siente un hormigueo en la piel), un rayo estd préximo a caer - ] e Sepembus ge 207
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sobre uno. Tirarse de inmediato dl suelo. Las personas
dleanzadas por un rayo reciben una poderosa descarga eléctrica

que puede llegar a quemarlas. No temer tocarlas y auxiliarlas,
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porque no retienen carga alguna. Una persona dlcanzada por un
rayo puede ser revivida mediante una inmediata respiracién boca

a boca y masaje cardiaco. CONRED (2007).
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Deslizamientos:

Huracanes y tormentas elctricas:
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ANALISIS DE MATERIALES SIMILARES:

e Afiche CONRED

e Objetivo del material: informar sobe que hacer durante un
terremoto.

¢ Quatemadla

®  Qrupo objetivo: Nivel socioeconémico: C y D, nifios en diferentes

departamentos de Guatemdla.

Imdgenes:

Lo positivo: En el dfiche, los personajes
muestran la interculturdlidad de la regién donde
se aplica el materidl, identificdndose asi con el
grupo objetivo dl que va dirigido, ademds las
imdgenes apoyan dl fexto. En los personajes
utiizan colores puros por la simpleza de las
imdgenes ayudando que los personajes
resdlten en el afiche.

Lo negativo: Algunos personajes no muestran
unidad entre ellos y su proporcién estd un poco grande en cuanto a la cabeza y
el cuerpo, provocando que no se pueda distinguir entre los personajes adultos y

los de menor edad.

Color:

Lo positivo: Los colores que usan en todo el formato, son los de la institucién
que los promueve, logrando asi que se pueda identificar de donde proviene y
quien publica el material gréfico. En los personajes utilizan colores puros por la
simpleza de las imdgenes ayudando que los persona jes resdlten en el afiche.

Lo negativo: Utiizan el color de fondo del afiche para dlgunos de los
persondjes, esto hace que no resalten en el material, por que el fondo compite
con ellos.

Tipografia:

Lo positivo: La tipografia es sin serif a un tamafio razonable, Cada uno de los
textos resalta al colocarlo dl frente de un color que se coloco estratégicamente

en el fondo del afiche para resdltarlo.

Lo negativo: Los blogues de texto que utilizan no permiten una lectura fluida,
por los espacios que hay entre una palabra y la otra.

Diagramacién:

Lo positivo: En cuanto ala posicién de los elementos, gracias a la linea de fondo
se entiende la jerarquia en ellos.

Lo negativo: El texto en dlgunos pdrrafos lo colocan demasiado junto a la
imagen haciendo que este se vea saturado.
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e Afiche CONRED

e Objetivo del material: informacién sobre la prevencion y

significado del incendio.
e Guatemala

® Grupo objetivo: Nivel socioeconémico: B y C, nifos en

diferentes zonas de la cuidad capital en Guatemala.

IUNIINCENDIO!

combustible.

Un consejo...
Nunca debes jugar con
fésforos, enchufes

que podrias provocar
un incendio peligroso y
hacerle dafic a los
demds.

Imdgenes:

Lo positive: En este material, el
personaje que interviene es un nino
comdn, con esto logra que el materidl se
identifique con el grupo objetivo, lo cudl
es interesante y sus proporciones son
correctas, los elementos como el fuego
estdn bien logrados.

Lo negativo: la forma en que se dibujo
las manos en comparacién del cuerpo y la
cabeza, hace que el personaje del nifio se
vea desproporcionado.

Color:

Lo positivo: Los colores que maneja son los de la institucién esto ayuda a
mantener unidad con la institucion.

Lo negativo: No se encontrd ninglin punto negativo en cuanto el color, en el
material.

Tipografia:

Lo positivo: Es interesante como la tipografia se relaciona por su forma y tipo
de letra, con las imdgenes del material.

Lo negativo: No se logra apreciar con claridad la jerarquia de los textos por el
color en la tipografia.

Diagramacién:

Lo positivo: Esta bien utiizada, los cuadros y formas geométricas dividen al
material, haciéndolo legible y no satura dl afiche, El texto se sale de un plano a
otro rompiendo estructuras, para proyectar el mensaje con menos formalidad.

Lo negativo: Por la colocacién de los elementos, no se entiende la jerarquia en
de la informacién, confundiendo al lector sobre cudl de la informacién es la mds
importante.
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S. CONTENIDO TEORICO DEL
DISENO:

S.1 INFORMACION GENERAL DEL CLIENTE:

CONRED:

La Coordinadora Nacional Para la Reduccion de Desastres Naturdles o
Provocados, es una institucién que a nivel nacional estd en la capacidad legal,
cientifica y tecnolégica de coordinar, planificar, desarrollar y ejecutar todas
las acciones destinadas a reducir los efectos que causan los desastres
naturdles, socio naturdles o antropogénicos, asi como a evitar la construccién
de nuevos riesgos, mediante acciones de prevencion.

Esto significa que su trabajo consiste en establecer mecanismos,
procedimientos y normas que propicien un ambienfe adecuado para la
coordinacién interinstitucional en todo el territorio naciondl, para efectos no solo
de la etapa de respuesta, sino en la de preparacién, mitigacién y recuperacion.

En ofras palabras, es un gran equipo formado por dependencias y entidades del
sector plblico y privado, que trabajan unidas en la Gestion del Riesgo. en todos
sus momentos.

Nuestra Vision:

“Constituir un sistema que potencie la aptitud de nuestro pais en la prevencién y
mitigacion de riesgos, asi como en la preparacién y respuesta ante desastres y
emergencias que afecten a las comunidades, de tal forma que éstas participen
en su propio desarrollo en un marco de sostenibiidad .

Nuestra Misién:
Asumir plenamente el compromiso de servir a la sociedad guatemalteca,
cumpliendo la funcién coordinadora que implica convocar a todos, en todo tiempo

y en todo lugar, promoviendo la gestién para la reduccién de riesgos y la
reaccion consciente, oportuna y eficaz .

S.2 AREA DE DISENO:

1. MATERIAL EDUCATIVO:

El material educativo:

Es un producto de soporte impreso o digital y/o audiovisudl, es utiizado para
trasladar un contenido por aprender, posibiitando espacios para hacer
e jercicios o informacién puntual, utiliza un recurso de evaluacién y hace uso de

la mediacién pedagdgica desde la forma. Gutiérrez y Prieto (2006)
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Marrone (2000), en su articulo "Para qué nos sirve el diserio” menciona que
el disefio de materidl educativo se divide en dos dmbitos, el dmbito educativo
puramente y el dmbito plblico. En el dmbito educativo, el objeto es puramente
contribuir al desarrollo del individuo motivandolo a pensar, juzgar y a no adoptar
decisiones preconcebidas; abarca todo material educativo que no ftiende
Unicamente a informar y a persuadir sino que, fiende a provocar situaciones
didacticas con el materidl disefado. El ambito pablico. involucra la informacion, y

persuasion. Requiere mensajes breves y de dlta potencia visual.

El material educativo puede ser un elemento particular o uno que sea generdl,
que todos utiicen para hacer que el pequeio piense y por ende saque sus
propias conclusiones. El libro por e jemplo, resulta ser un muy buen material
educativo. Se puede educar a un nifo mediante un lbro de caracteristicas
infantles que logre identificar al pequefio y que saque las diferentes
ensefanzas que siempre logra aportar la literatura infantil. La expectacién que
existe enfre estos pequefos indefensos es una caracteristica que se debe
aprovechar. Esa capacidad de asombro que los lleva a interndlizar las cosas que
van aprendiendo es de lo que los encargados de la ensefianza y la educacién se
deben agarrar para asi cumplir con su labor. Es por esto también que el
material educativo que se utiice debe cumplir con la caracteristica de lo
llamativo, de lo intrigante, para que asi los pequefios se interesen y lo tomen

para no de jar ir ese aprendizaje jamds. ReCrea (2007)

2Cémo debe ser el material educativo para nifios?

El material educativo para nifos debe tener claramente especificado el grupo
etario dl cudl va dirigido. Como todos los grupos, los nifos a medida que crecen
van cambiando sus intereses, por lo que no es posible utilizar material educativo
para nifos de igual forma en todas las edades. Es tarea de quienes disefian

material educativo para nifos y de los educadores, el tener claro cudles son las
necesidades de los grupos etarios y de esta manera sacar el me jor provecho a
estos elementos. Como el material educativo para nifos en general puede durar
muchos anos, es necesario tener en cuenta que este puede quedar obsoleto en
un momento dado. Es necesario que quien esté a cargo de este tipo de
instrumentos de educacién, sepa que debe tomar la decisién de renovarse cada
cierfo tiempo, de manera de adaptarse para lograr los mejores resultados
posibles. La vida Gtil y el real uso que se él puede dar dl materidl educativo para
nifos tienen que ser dlgo muy importante para quienes toman las decisiones en
los comple jos estudiantiles o en quienes estdn a cargo de recomendarlos. Una
forma muy entretenida de material educativo para nifos, son los libros. Ellos
pueden ser de dibujos animados, historias y muchas otras cosas. La gran
ventaja que tiene este material educativo para nifios, es que causa una gran
atraccién en ello, por lo que es posible sacar muchos provechos de ellos. Como
todos los demds materidles educativos para nifios, debe ser dirigido para grupos
en particular, debe constar con imdgenes e historias que resulten adecuadas e
interesantes para ellos, asi como también de contar con un lenguaje y entrega
que sea de comprensidn generdl. Los idiomas son quienes utiizan en mayor
medida este material educativo para nifos, ya que permite recrear escenas de
la vida diaria, que los nifos pueden ir asociando con su propia vida y de esta
manera comprender y aprender de una mejor forma el nuevo lenguaje. Este
tipo de material educativo para nifos ha tenido gran aceptacion generdl y se ha
ido masificando en distintos lugares, ya no siendo exclusivamente de los sectores
mds acomodados ni de los mds innovadores.

Como toda medida destinada a educar, el materidl educativo para nifos debe
cumplir con muchos requisitos (mirar estructura de un material educativo)
antes de ser catdlogado como tal. En los mds pequefos debe estimular la
imaginacién y permitir que el nifo vaya desarrollando sus capacidades
independientemente. Los déficits que pueda tener dlgin dlumno pueden ser
cubiertos de este modo. de manera que pueda estar al mismo nivel de los
demds, sin que ello signifique un retraso en el grupo curso. Como todas las
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cosas y dada la importancia que tiene la educacién de los nifos, todo el material
educativo para nifos que se encuentre disponible, debe ser continuamente
revisado y demostrado el real aporte que pudiera tener dentro de la educacion.
ya que productos de mala cdlidad terminan siendo mds negativos que positivos.

ReCrea (2007)

Estructura del Material Educativo:

1. Légica de la disciplina: Se refiere a cudlquier tema dl que se dirija el
material, por ejemplo ciencias naturdles, Historia, Sociologia, etc., o
del campo de que se ocupe.

2. Enfoques multidisciplinarios: Se elabora el material tomando varias
disciplinas, las cudles abordan de manera conjunta, cada una desde su
punto de vista, interdisciplinarios y/o  transdisciplinarios, o con
aproximaciones mds comprehensivas y ambiciosas, un mismo problema
o asunto.

3. Proceso de generacién,  construccién:  Desarrollo,

cuestionamiento, transformacién e incluso abandono y muerte de

ideas, de las nociones, de los principios, de los paradigmas, de los

enfoques, de las concepciones, de las visiones de las cosas.

Y. Seleccién de problemas relevantes del contexto: En el que se va
a emplear el materidl, puede ser desde un problema de alimentacién,
de sadlud, de construccidn o de urbanizacién de los recursos naturdles
de participacién, de cultura local o regiondl.

5. Base psicolégica: Se estructura el contenido en torno a la nocién que
los autores manejen del aprendizaje, en torno a los procesos de

aprendizaje que quieren generar en los usuarios, dlrededor del
desarrollo cognoscitivo y de la construccion de ideas, nociones y
conceptos de los participantes, asi como del desarrollo afectivo.

6. Base pedagdgica: Tiene que ver con el proceso educativo en general
y visto desde el punto de vista mds comprensivo. Se considera la
valoracién y aprovechamiento de los conocimientos previos del usuario,
su motivacién para abordar el estudio del nuevo materidl; el desarrollo
fisico, social y moral que se logra a través de la utilizacién del material.

(Costa, 1991)

La redlizacién de material educativo desde el disefio gréfico:

La redlizacién de material educativo desde el disefio grdfico ha sido una de las
tendencias mds seguidas. Durante la década de los noventas la redlizacion de
material educativo desde el disefio grdfico cobré una importancia insospechada
hasta entonces. El gran cambio principal fue la masificacién que hubo de los
computadores con acceso a redes virtudles de informacién. Tratar de
desarrollar la redlizacién de material educativo desde el disefio grdfico, pensado
tanto a nivel material como virtual. Esta dudlidad de opciones agiganté los
campos donde podia incursionar la educacién a modo de hacer mds efectivos los
mensajes que les da a las personas que estdn aprendiendo. Con este
crecimiento también se le incorpord una especificidad de campos y posibilidades.,
dependiendo de las personas que usen este tipo de materidl. Esta diversificacién
implicé la redlizacién de material educativo desde el disefio grdfico, pero
catdlogando de manera especifica en campos enmarcados y fijados segin los
cambios que la vida misma de las personas tenia. Fue asi como muchos se
dedicaron a disefiar para nifios, otros jévenes, adultos, mecdnicos, ingenieros,
doctores. Vdle decir redlizacion de material educativo desde el disefio grdfico,
fue adquiriendo cada vez plblicos mds especificos, que necesitaban ser
estudiados de forma dislada para capturar lo que ellos realmente necesitan, a
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modo de desprender también aquellas cosas que sobraban. Recogiendo toda una
investigacion, la redlizacién de material educativo desde el disefio gréfico tiene
que saber con jugar los resultados en un producto. La responsabiidad que tiene
la redlizacién de material educativo desde el disefio grafico va mucho mds dlla

del disefio, ReCrea (2007).
El contenido educativo a partir del disefio gréfico:

El contenido educativo que merece estar como prioridad debe ser potenciado
por el disefio. De su estructura siempre se desprenden elementos claros de
ensefianza a través de las formas y el color. La redlizacién de material
educativo desde el disefio grdfico, debe concentrarse sobre todo en conseguir
la manera mds Util de llegar a educar a través del disefio grdfico, situacién que
serd trascendentdl a la hora de evaluar los logros obtenidos. Lamentablemente
sucede que la redlizacién de material educativo desde el disefio grdfico muchas
veces se de ja seducir por la gran cantidad de opciones que otorga el disefio y la
tecnologia, pero olvida que el valor educativo va mucho mds alld de las formas.
Si bien este error no es una tendencia generdlizada, si tiene a muchas personas
defraudadas con los resultados de dalgunos intentos fallidos de redlizacién de
material educativo. Si bien resultan llamativos en principio, pronto se revela el
pobre aporte que se le otorga a la educacion en su sustento. Las razones por
este inferés son bastante simples. Bdsicamente porque aprender en conjunto
con el soporte del disefo es dlgo que resulta mds entretenido que hacerlo sin él,

ReCrea (2007).
El material educativo en los colegios:

En los colegios son los nifios los mds agradecidos con este tipo de redlizacién de
material educativo, creado para sus intereses. Lo consideran muchisimo mds
divertido que simplemente escuchar dl profesor hablar cosas apoyado
meramente por una pizarra a tiza. Este es un cambio que revoluciona la forma
de educarse, la tecnologia logra importantes avances a nivel de atencién,

aplicando toda su bateria de multimedia, siempre estimulante para mantener la
atencién de todos los dlumnos. La redlizacién de material educativo desde el
disefio grafico agradece ese interés con su esfuerzo y blsqueda cada vez mds
intenso. Pues, serd en la misma redlizacién de material educativo donde se
definird si es que el producto queda tan bien como debe quedar, considerando
sus consecuencias. Este inmenso desafio planteado para la redlizacién de
material educativo desde el disefio grdfico es una tarea que asume un equipo
grande, con distintas destrezas. Estdn los credativos, los disefadores, los
hombres de contenido. profesores. entre otros operativos, ReCrea (2007).

La redlizacién de material educativo desde el disefio grafico implica, por tanto,
mucho mds que educacidn. También debe considerar los mercados, la
competencia y los otros juegos y materidles que deben desplazar a un segundo
plano para posicionar su producto. Es por eso que el trabajo de investigacién es
doblemente importante, la redlizacién de material educativo desde el disefio
grdfico debe entender que su misién estd incorporarse al mundo actudl. Su
logro en esta adaptacion serd decisivo al momento de plantear los resultados y
futuros trabajos que pueda tener la redlizacion de material educativo desde el
disefio grdfico. Para el resto de las personas ain resulta un misterio pensar en
cudles serdn los préximos avances que se logrardn a partir de redlizacién de
material educativo.

2. MEDIACION PEDAGOGICA

Para José Velasco Toro (2007), mediar significa llegar a la mitad de una
cosa, interceder, interponerse entre dos o mds para reconciliar, existir o estar
una cosa en medio de otras influyendo en ellas. De estas acepciones nos

quedamos con la Gltima por relacionarse mds con el contexto educativo.
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Pedagogia en su significado etimoldgico estd relacionada con el arte de
conducir, de guiar en la ensefianza. La palabra proviene del griego antiguo
paidagogos que refiere dl esclavo que traia y llevaba chicos a la escuela. De las
raices paidos que es nifo y gogia que es llevar o conducir. En este sentido se
usaba sdlo como denominacién de un trabajo: el del pedagogo que consistia en la
guia del nifio. Hoy, en cambio, es comin encontrar definiciones que apuntan en
el sentido de percibirla como una ciencia cuyo objeto es el estudio de la
educacion con el fin de conocerla y me jorar la ensefianza, o bien referencias
que dicen que es un conjunto de saberes que se ocupan de la educacion como
fendmeno tipicamente social y especificamente humano. Asi, la pedagogia
estudia la educacién, mientras que la diddctica es la disciplina o conjunto de

técnicas disefiadas para facilitar el aprendizaje, José Velasco Toro (2007).

2Qué es entonces mediacién pedagdgica? “Si nos atenemos dl significado de
ambos conceptos podemos aproximar una explicacién: es colocarse en medio e
interceder entre quien aprende y quien ensefa para influir en el proceso de
aprendiza je. Pero resulta obvio, esta explicacion no es convincente y se puede
argliir que esa funcién corresponde a la didéctica. Para dar una respuesta a la
pregunta debemos revisar las estrategias de mediacidn que son principio para

promover el aprendizaje y no meras técnicas diddcticas para instrumentar la

ensenanza’, Toro (2007).

Mediacién pedagégica es promover el aprendizaje desde el interior del
individuo. Es despertar el gozo por la emocién intelectual de conocer y
comprender. 5Cémo se promueve y despierta ese gozo por el aprendizaje? “La
acepcion conocida de aprender es adquirir conocimiento por medio de la

experiencia y el estudio. Y cuando se habla de estudio generdimente se piensa

en la relacion escolar de profesor - alumno: el primero ensefia y el segundo
aprende. Y en este contexto se construyd, y se sigue reproduciendo, una
relacion pedagdgica que percibe al alumno como objeto; como una tabla raza
sobre la cudl hay que imprimir contenidos de informacién para que adquiera
conocimientos y desarrolle las habiidades requeridas para que se desenvuelva
en la sociedad. Esta prdctica funciond de maravilla durante todo el siglo XIX y
casi todo el XX. Sin embargo, en las dltimas tres décadas se ha convertido en
inoperante el condicionar a los individuos a repetir contenidos que no
corresponden con las necesidades cambiantes de conocimiento y experiencia.
Hoy la educacién tradicional que privilegia la ensefianza es prdctica, opuesta ala
necesidad de formar seres humanos pensantes y creativos inmersos en el

aprendizaje de por vida", Toro (2007).

José Velasco Toro (2007), que la educacién adquiera sentido es fundamentadl
que la educacién se conciba como un proceso continuo de promocién del
aprendizaje en el que pensar y crearse de con participacion, relaciondlidad,
credtividad, colaboracién y emocién. Con participacién del propio estudiante en
su aprendizaje, con un sentido de construir y descubrir el gozo intelectual
promoviendo la capacidad de comunicacién y de aprender con los otros y de los

otros.

En esta dmensién, la mediacién pedagégica tiene como misién el hacer posible
el acto educdtivo desde el horizonte de la emocién cognitiva. Y el proceso de
mediar interrelaciona tres aspectos o tratamientos: mediacidn desde el tema,
mediacion del aprendizaje y mediacién de la forma. El tratamiento del tema
radica en mediar los contenidos para establecer con el interlocutor una
intercomunicacién dindmica y constructiva, tanto de manera escrita como

verbadl. E| tratamiento del aprendiza je va directo a la promocién y al sentido de
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la prdctica que permite involucrar dl interlocutor, dl estudiante, en el proceso
mismo del acto de aprender. Finalmente, el tratamiento de la forma refiere dl
disefio y manejo creativo de los materidles que apoyan y constituyen
componente fundamentdl en el proceso generativo del conocer. En este
horizonte, la mediacién pedagdgica busca promover el aprendiza je involucrando
dl estudiante en la apropiacién de su mundo, de su experiencia, de su vivencia y
no sélo de un discurso, José Velasco Toro (2007).

El mediar es tratar de que el discurso pedagégico esté en funcién del otro,
del interlocutor que es el aprendiente y que siempre estd presente. sea en el
aprendizaje con el profesor, desde texto, desde los materidles pedagdgicos.
desde y en el grupo, desde el asesor o desde el yo en el contexto que va mds
alld de las relaciones cotidianas y de la inmediatez para inscribirse en el dmbito
de la incertidumbre, de la contradiccién y de las experiencias decisivas. En
suma, mediar pedagégicamente es encantar la educacién y es imprimir mucha
magia al proceso de aprendizaje para provocar la reaccién emocional que

conduzea dl gozo intelectual, José Velasco Toro (2007).

Tratamiento de contenidos

Al hablar del tratamiento de los contenidos, se hace referencia a que no son los
simples conocimientos en si mismos los que dan sentido a la actividad, sino su
integracién a procesos de aprendizaje y redlizacién humana. Esto a partir de la
construccion de conocimientos, de la creatividad, de la investigacion y del

intercambio de experiencias.

Es el tratamiento de contenidos y de las formas de expresién de los diferentes

temas, a fin de hacer posible el acto educativo, dentro del horizonte de una

educacién  concebida como: participacién,  credtividad, expresividad y

relaciondlidad, Prieto (1994).
Fases de la mediacién pedagégica:

Tratamiento del tema (contenido): exige que los conocimientos estén
organizados de una manera ldgica y rigurosa, pero también asequible, amena y
explicita, de acuerdo con los requerimientos del estilo cientifico y del lenguaje

escrito. Debe incluir introduccién, desarrollo y conclusiones.

Tratamiento del aprendizaje: el estudiante debe asumir un rol protagénico
en la asimilacién de los contenidos, con la inclusion de e jemplos, tareas docentes

y e jercicios que vinculen con el e jercicio de la profesion.

Tratamiento de la forma: se refiere a los recursos expresivos utilizados que
tienen que ver con su presentacién, encuadernacidn, tipos de letras,

lustraciones, grdficos, efc. Prieto (1994)

3. RECURSO PEDAGOGICO

Concepto

En 1990, Sacristdn menciona en su investigacion sobre Materidles y la
Ensefanza, Cuaderno de Pedagogia 194, escribié que se entiende por recursos
pedagdgicos cudlquier instrumento u objeto que pueda servir como recurso
para que, mediante su manipulacién, observacién o lectura se ofrezcan
oportunidades para aprender dlgo, o bien con su uso se intervenga en el
desarrollo de dlguna funcién de la ensefianza. Es decir, los materiales comunican
contenidos para su aprendizaje y pueden servir para estimular y dirigir el

proceso de ensefianza-aprendizaje, total o parcidmente. Asi, por ejemplo, el
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material no sélo sirve para transmitir conceptos, ideas, etc., sino también para
avivar el interés del alumno, guiarlo en un determinado proceso de pasos a
seguir, facilitarle la sensacién de que progresa, sefdlarle lo fundamental de
dccesorio, e jercitarle en unas destrezas, etc.

Lépez (2002), escribid que los recursos pedagégicos son los elementos
empleados por el docente para facilitar y conducir el aprendizaje del educando

(fotos, laminas, videos, software, etc.).

Deben ser seleccionados adecuadamente, para que contribuyan a lograr un
me jor aprendizaje y se deben tener en cuenta dlgunos criterios:

e Deben ser pertinentes respecto de los objetivos que se pretenden
lograr.
o Deben estar disponibles en el momento en que se los necesita.
e Deben ser adecuados alas caracteristicas de los alumnos
e Deben seleccionarse los recursos que permitan obtener los me jores
resultados al mds bajo costo, que impliquen la minima pérdida de tiempo
y puedan ser utilizados en distintas oportunidades.
Sacristan (1990), define que en un sentido amplio se entiende por recursos
pedagdgicos a cudlquier instrumento u objeto que pueda servir como recurso
para que, mediante su manipulacidn, observacién o lectura se ofrezcan
oportunidades para aprender dlgo, o bien con su uso se intervenga en el
desarrollo de dlguna funcion de la ensefianza. Es decir, los materidles

comunican contenidos para su aprendizaje y pueden servir para estimular y

dirigir el proceso de ensefianza-aprendizaje, total o parcidlmente. De tal forma
que el material no sélo sirva para transmitir conceptos, ideas, etc., sino fambién
para avivar el interés del alumno, guiarlo en un determinado proceso de pasos a
seguir, facilitarle la sensacién de que progresa, sefidlarle lo fundamentdl de

accesorio, e jercitarle en unas destrezas, etc.

Como lo indica Sacristan (1990), los recursos pedagdgicos son medios a través
de los cudles los estudiantes y profesores se sirven para aprender y ensefiar.
Al planear sus estrategias de ensefianza, el profesor/a necesita considerar una
amplia gama de estos recursos en sus clases por medio de distintos materidles

escritos o audiovisudles, entre estos:

e  Representaciones graficas, pictéricas, fotograficas
o \Videos, T.V.

e Personas expertas,

e Banco de sonidos,

e Lugares, objetos, instrumentos, mdquinas,

e Mensajes informatizados, efc.

o Titeres

En 1990, Sacristdn escribid en su informe sobre pedagogia, que el deterioro de
la cdlidad de la ensefanza en un sistema educativo se relaciona con la pobreza o
rigidez metodoldgica, y con el empobrecimiento de tipos y formas de utilizacién

de recursos pedagdgicos.
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4. LIBROS ILUSTRADOS

1. Irrupcién:
Weiss, 2002 comenta:

Antes de leer la primera letra impresa, ya la imagen global se nos ha introducido
"Hay libros maravillosos sin un sélo dibu jo. sin pedir permiso, instaldndonos en el clima generdl de la obra, definiéndonos su

género.
Hay libros maravillosos sin una sola palabra.

Y en el medio, los libros donde conviven los dibujos y las palabras. Maravillosos o 2. Exploracién:

no, son la gran mayoria de los libros para nifios.

La imagen dhora es buscada. Con sus secretos, sus otros caminos, sus

Se trata de los libros ilustrados, categoria de libros dnica, genuina, producto de trampas, sus coincidencias y diferencias con el fexto, cada pégina lustrada se

la combinacién de dos lenguajes, de dos formas de relato: el literario y el vuelve un mapa.

pldstico.”
A los escritores de libros infantiles se los limita ampliamente en la extension de

las oraciones y pdrrafos, y también en el uso de ad jetivos y palabras “dificiles”.

Weiss (2002) cita a Unbe, quien sefidla que existe una tension inherente al Y entonces la ilustracién viene a suplir aquellas faltas, ya que con los dibujos se

libro lustrado que é| denomina “el diferente ritmo de lectura de las imdgenes y el resuelve (como en las peliculas) la puesta en escena, el casting de actores con

texto. El texto nos impulsa hacia adelante, queremos avanzar, saber qué va a . . o
P -9 ’ q sus protagonistas, sus actores de cardcter y sus extras, la direccién de

suceder, por lo que leemos cada pdgina y queremos pasar a la préxima. Las actores, la escenografia, la fotografia, el vestuario, el clima (que casi equivdle

imdgenes, por el contrario, nos detienen, nos obligan a explorar la pdgina, a ala masica de fondo), efe.

descifrar, a relacionar.”

De modo que el relato pldstico también se puede leer agrega Weiss. El cine, la historieta y el lbro ilustrado, podrian conformar un subgrupo artistico
. : S . menciona Weiss, caracterizado por la conjuncidn de varios lenguajes con

Leer ilustraciones es un e jercicio intelectual comple jo y profundo.

preeminencia del literario y el visual. La diferencia. entre otras cosas, seria la

La lectura de imdgenes de un libro presenta -dl menos- dos formas de entrada: continuidad del movimiento, la velocidad y el dominio que sobre la misma e jerce el

lector/espectador.
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La continuidad del movimiento en el cine es absoluta, en la historieta se 5 LA ILUSTRACION INFANTIL

desacelera y en el libro ilustrado es claramente fragmentaria.

Desde las primeras ilustraciones hasta hoy en dia. la literatura infantil e

El libro ilustrado para Weiss es como una pelicula que -en cuestién visudl- se . . _ ) ) :
lustracidn han ido cada vez mds estrechamente interrelacionadas. De ser una

detiene en las escenas mds decisivas, y cuyo ritmo de avance depende también - , .
mera acompanante del texto, la ilustracién ha pasado a tener cada vez mayor

del lector. Se podria definir dl libro ilustrad | producto del cont T
€l lecton. e podria derinii a1 1bro USTRado como €t producto et contrdpunto relevancia y, en los Ultimos tiempos segun el Instituto de Cervantes, a través

entre el relato gréfico y el pldstico. Pero no siempre se trata de relatos. , ] , o - )
del dlbum ilustrado, la imagen grdfica ha adquirido el mismo o mayor

protagonismo que el texto que la acompana.

En el dlbum ilustrado, con sus generosos espacios y su considerable cantidad de
Montoya 2006 menciona que en las Gltimas décadas se ha incrementado la

publicacién de libros profusamente ilustrados, en los cudles el texto y la imagen
se complementan entre si para formar un todo y facilitarle dl nifio la me jor
compresion de la lectura, puesto que la ilustracién, ademds de estimular la
fantasia, es un recurso indispensable para el goce estético de la literatura
infantl. De ahi que, mientras el adulto lee un cuento en voz dlta, el nifo se
deleita mirando las ilustraciones. Lo que hace suponer que para el nifio, asi como

hojas para desarrollar las ilustraciones, el artista suele apelar a una -

fragmentada pero efectiva- narrativa visudl.

En cambio, en los libros ilustrados de bolsillo, cada vez mds frecuentes en la
produccién editorial, al llustrador se le suele ofrecer por cuento uno o dos
espacios mds bien pequefios, casi vietas, generdlmente en blanco y negro. En
ese caso, el artista abandona el camino narrativo para construir cada imagen
como un cuadro: una unidad que se cierra en si misma pues contiene en si los
elementos simbdlicos mds definitorios del texto que ilustra (Weiss, 2002).

es importante el contenido del cuento, es igual de importante la ilustracién que
acompania el texto; mds todavia, existen lbros infantiles cuyas imdgenes
grdficas no requieren de texto dlguno, pues son tan sugerentes que cuentan
una historia por si solas.

Ademds Montoya agrega que la imagen y su representacion idiomdtica ocupan
un lugar central en los cuentos, ya que los simbolos de los cuentos se prestan a
la representacion gréfica. La imagen y la palabra son dos funciones expresivas,
que se reflejan y complementan tanto en el desarrollo de la funcién idiomdtica
como en la estética. Por ofra parte, la percepcidn de las ilustraciones, la
destreza en la lectura, el interés y la madurez, varian entre los nifos de la
misma edad. Asi mismo anade Montoya, que los nifos no sélo se sienten atraidos
por el ruido que, dl hojear, producen los libros y las revistas, sino también por
las imdgenes que éstos contienen.
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En los dHtimos decenios, si en dlgo se pusieron de acuerdo los psiclogos,
pedagogos, ilustradores y escritores, es en la presentacién que debe ostentar
la literatura infantil, no sélo en cuanto dl formato, dl tipo de letra y la
encuadernacion, sino, sobre todo, en cuanto a las ilustraciones que, ademds de
ensefar a diferenciar los famafos y colores, contribuyen a la comprensién del
texto findliza Montoya 2006.

Chatry-KomREK (1986) concreta que la ilustracion del los libros de lectura
para nifos cumple miltiples funciones ya que estimulan de alguna manera la
sensibiidad estética del educando. Ademds, al confrontarlo con un cierto
repertorio de valores socio-culturdles, contribuye a su formacion, pues permite
que el nifo tome conciencia de su ambiente, se identifique con él y poco a poco
ejercita su espiritu de critica y creatividad. Finadmente, la llustracién que se
encuentra en un libro de lectura cumple funciones diddcticas inmediatas. siendo
muchas veces una motivacién para la lectura y un complemento dl texto.

Aspectos a tomar en cuenta en la ilustracién infantil

La llustracién del libro contribuye a individudlizarlo, a darle su aspecto propio, su

sello menciona Chatry-KomREK, 1986.

Para poder lograr este objetivo de llegar a individudlizarlo Bam-Bha ,1978
sefidla que la gran parte de la vida de los nifos transcurre en motivos de
diversién o en la bisqueda de estos, y es por ello que el campo del dibujo no
tiene limites en los libros o publicaciones infantiles, Bam-Bhi considera que la
aventura es una gracia sedante y vocdlizadora para sus mentes ingenuas y un
gran estimulo para su poder de observacién e interpretacion, también sirve
para dlejarlos de una redlidad restrictiva y de levarlos a un mundo irreal y

fantdstico.

Cuando se dbuje para los nifos es importante evitar toda sugerencia de
vulgaridad que puedan asustarles o que contengan dlgo terrorifico, aunque
Bam-bhi también agrega que en la mayor parte de la fdbulas o cuentos
cldsicos se desarrollan escenas de ogros, brujas, dragones, lobos o fieras que
martirizan a nifos y que producen sensacién de miedo y hasta de dolor y llanto

en los pequenos lectores.

Rodriguez (2008) dice que el emisor del cuento infantil comparte con su
receptor las mismas propiedades mentdles. Si el emisor que ilustra para nifos ha
olvidado o superado definitivamente su infancia, no podrd lograr esa
comunicacion, esa “comunion>.

Weiss, 2002 comenta que los ninos son excelentes lectores de ilustraciones.
La clave para una buena lectura de imdgenes parece ser el permiso que el
lector se conceda en materia de apetito visual. Contar con cierto fiempo y
silencio, también ayuda.

Menciona Duran (2005) que Vernon-Lord que acaba diciendo:

“No creo que exista una Unica manera correcta de ilustrar para nifos, pero
pienso que dlgunas opciones son mejores que otras y, sobre fodo, que hay
muchas maneras de hacerlo. Los nifos necesitan que se les estimule con la
mayor diversidad posible de ilustraciones e historias. Me molesta profundamente
oir a la gente decir de manera uniforme que a los nifios pequefios les gustan las
imdgenes cuanto mds simples me jor, o que prefieren los colores claros.”

Foto o dibu jo
Un libro de lectura se ilustra con fotos y/o con dibujos. Conviene andlizar las

caracteristicas de ambos documentos para poder elegir el que mejor se
adecué. De hecho Chatry-KomREK menciona que la fotografia transmite las
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informaciones con una fiabilidad con la cudl el dibujante puede dificimente
competir, pero la fotografia se utiliza en documentos dirigidos hacia un publico
adulto ya que el impacto sobre el lector es que demuestra, comprueba,
convence y logra que se identifique con el acontecimiento y la actividad que se
presenta. Por lo tanto Chatry-KomREK (1986) aconseja que cuando se
produzcan libros para nifios se utilicen dibujo en vez de fotos, ya que el dibujo
permite representar una cantidad mayor de elementos, claramente
discernibles. El fondo, en especial puede vaciarse completamente y el trazo
favorece a la comprensién visudl, pues privilegia a los detalles importantes.

Actitud del ilustrador frente al Grupo Ob jetivo (nifios)

Chatry-KomREK (1986) define que la contribucién del ilustrador para el libro no
depende tan solo de su valor artistico, sino fambién de la actitud frente al grupo
meta que en este caso son ninos.

Pero para hacer feliz a un nifo hay que esforzarse en estar cerca de su punto
de vista, jugando con ellos, observdndolos y estudiando lo que mds puede
atraerles, interesarles o divertirles; como la mayor parte de los nifos son
grandes imaginativos todo cuanto se conciba para ellos debe ser en ayuda a

esta suprema facultad termina Bam-Bha, 1978.

Montoya, (2006) aconse ja que quien dedique su arte a la infancia, le serd Uil
observar la creacién pictérica del mundo infantil, como quien para filmar un rio
debe de zambullirse en sus aguas, pues el dbujo del nifio tiene una relacién
intima con su desarrollo emociondl, perceptivo e intelectual. También agrega que
los nifios se sienten atraidos por los libros infantiles en cuyas pdginas aparecen
animales desproporcionados o personas carentes de simetria, con caras
redondas, brazos y piernas cortas, ojos enormes y bocas diminutas ya que a
diferencia del adulto, el nifio fiene un pensamiento mdgico y la capacidad de
poderse imaginar una redlidad que se diferencia del pensamiento ldgico. Es

decir, lo que para el adulto se manifiesta en conceptos abstractos -en ideas-,
para el nifio se manifiesta en imdgenes.

Detadlles redlistas o ficticios

Los elementos visudles tienen que ser fdcimente identificables menciona
Chatry-KomREK ya que es recomendable presentar a las personas y los
animales de cuerpo entero, de perfil. Conviene vestir a los protagonistas sin
adornos inGtiles y evitar hasta el final del libro cambios injustificados en su
apariencia. Es importante diferenciar a los protagonistas entre si.

Técnicas en la ilustracién infantil

Ventura (2008) agrega que en los dltimos afos el artista redliza una parte del
proceso en soporte electrdnico, escaneando los dibujos y aplicdndoles color con
un ordenador, escaneando fotografias o texturas y mezcldndolas en un
programa informdtico que genera la ilustracién final en soporte digital. Existen
multiples maneras de manipular imdgenes mediante programas informdticos
entre los que cabria nombrar el Freehand, el Photoshop e llustrator, ademds
de la redlizacién directa de dibujos con Idpiz digital sobre una pantalla
electrénica.

Para Ventura 2008 lo menos importante del trabajo de ilustracién en los libros
es la técnica o el procedimiento con el que se han redlizado y si, si no que tiene
mds importancia la interrelacion entre este componente y el texto, asi como la
adecuacién de ambos al soporte y sus dimensiones.
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6. EL PERSONAJE:

PERSONAJE DE IMPLICACION:

Es cada uno de los seres humanos o ficticios caracteristicos que representan
un contexto determinado, siendo el eje central de una campafia o materidl
grdfico.

Cdmara (2006) denomina al personaje como quien conduce a la audiencia a lo
largo de la historia, agrega que los personajes son seres de ficcion que recrean
a personas humanas imaginadas o inspiradas en la redlidad y serdn piezas
fundamentdles que moverdn o recibirdn las consecuencias de la historia. Los
persondjes también pueden ser animdles y objetos debido a la increible
flexibiidad que el medio ofrece. Cdmara también menciona que los persona jes
ademds de llevar la vestimenta adecuada y los complementos necesarios para
situar dl espectador en la época y la situacién en que transcurre la trama
argumental, deberdn también dar el perfil psicoldgico, la morfologia, la
estructura y el cardcter que requieran en funcion de la historia.

“Un personaje debe transmitirnos su estado de dnimo, su actitud y dlgo de su
personalidad de un modo simple y eficaz.” Cdmara (2006)

Mordn (2008) menciona que la mayoria de las grandes obras de la literatura
son deudoras del acierto pleno en la construccion de un personaje redondo, con
vida propia, que capta el interés y aun la devocién de los lectores. En la
iteratura infantil sucede lo mismo. Los cuentos de hadas nos regdlaron el
protagonismo de personajes inmortales como Caperucita, Blancanieves,
Cenicienta, Pulgarcito y después, a lo largo del siglo XIX distintos autores
consiguieron crear, con la pluma —y a veces también con el pincel— otros
protagonistas extraordinarios que han pasado dl imaginario colectivo.

Construccién del Personaje:

Blair, (1999) la creacién y desarrollo de un personaje de dibujos animados
puede resultar una experiencia inolvidable, ya que no solo se trata de dibujar
una figura, si no que cada persona je debe poseer una complexién, persondlidad,
fisonomia y gesticulacién propias. Al crear un personaje, deberd empezar por
definir los rasgos mds distintivos y bdsicos del mismo, dlgo asi como un primer
boceto a partir del cudl lo ind construyendo. En primer lugar, hay que trazar la
formar elemental de la figura, y sélo una vez terminada esta fase se afiaden
detdlles como los rasgos fisondmicos. Este proceso para Blair debe de aplicarse
a todo tipo de personajes, ya se trate de una persona, un animal o un objeto
inanimado al que se desea insuflar vida. Una vez que se haya definido el
persondje y haya ajustado sus proporciones, habrd llegado el momento de
desarrollar los movimientos expresivos de cuerpo, en generdl, y la cabeza y las
manos en particular.

Para Rodas, (200W4) la construccion de personajes bidimensiondles con
concepcién tridimensional, es bdsico y fundamentdl el uso de las formas
geométricas para establecer la estructura que consistird el esqueleto de la
figura. Este método permite la utiizacién de todas las formas geométricas
conocidas, como parte de la conceptudlizacion espacial del dibujo. La
importancia de la utiizacién del boceto es indiscutible en la confeccion de estas,
estructura, debido a que el artista debe tener el cuidado de redlizar trazos
suaves y continuos, tratando de construir con estas formas geométricas
correctamente, puesto que serdn la base primordial de su dibujo fina. En este
momento el dibujante puede borrar para hacer correcciones a la construccién
de su dibujo. por lo cudl el trazo debe ser sumamente suave y ligero para que
pueda ser borrado y corregido sin ningln problema. Sobre estos bocetos de
apariencias robdticas, el arfista construye findmente su dibujo con lineas
definitivas, posiblemente en tinta y otras técnicas, para el acabado definitivo y
borrando por Gltimo los trazos a ldpiz sobrantes.
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Desde siempre ha sido importante y poderosa en el aprendizaje la percepcidn
del entorno. Es por esto que Mollinedo R. (2000) menciona que el grafico tiene
gran importancia en el nifo, dado que él piensa en imdgenes y no por
razonamientos. Sus imdgenes son generdmente mds graficas que para el
adulto. A través de ellas es capaz de dar una impresion acabada de lo que
interesa en profundidad a sus sentidos o a su razén.

Las imdgenes aparecen en los nifios tan rdpido como organiza su lenguaje.
Atraen su atencién de tal manera que los conduce a la bisqueda de mayor
informacion. Es por esto que los docentes crean personajes animados
(caricaturas) para poder tener una comunicacién mds amena y directa con los
alumnos.

Las caricaturas o personajes animados que se utilizan para interactuar me jor
con los dlumnos, especidlmente en la educacidn, pueden ser representaciones
de: cosas, animdles o personas. Para poder armar o crear una caricatura se
deben tomar ciertos elementos que no deben faltar.

Rasgos faciales:
Dentro de los rasgos facidles mds importantes, se encuentran:

Los ojos: estos reflejan la actitud o el estado de dnimo de los personajes y
definen el cardcter de la caricatura.

La boca: refleja mejor las emociones y por ella en dlgunos casos pueden
obviarse los o jos.

La nariz: no es una parte fundamentdl, pero ayuda a definir bien el tipo de
persondje que se desea, asi mientras mds pequefa sea el personaje puede
verse joven, caso contrario si se dibu ja grande.

Las orejas: son una parte que se pueden quitar en una caricatura, pues
generalmente se tapan con el pelo o con corras etc. aunque es inferesante el
movimiento que adquieren en los diferentes movimientos facidles del personaje.

Cédmara, (2006) desarrolla el siguiente proceso para desarrollar un
personaje:

Construccién de la cabeza:

Da inicié platedndose una cabeza en su estructura craneal como si se tratara
de una masa redonda, ya sea en forma totdmente esférica u oval. Para la
creacion de los personajes Cdmara aconseja tener en cuenta que las
estructuras  cranedles de mayor volumen corresponden genéricamente a
persondjes con mayor capacidad intelectudl, las mds pequefias a tipos mds
simples y las ovadladas, angulosas o puntiagudas a personajes intrigantes o
siniestros.

Para Cédmara la manera mds sencilla y usual de conseguir la homogeneidad,
imprescindibles es partir de estructuras geométricas simples.

Los ejes nos indicardn la colocacion de los rasgos caracteristicos de cada
persondje y la perspectiva de la cara.

Construccién del cuerpo: Para la construccidn global de un personaje
Cémara plantea partir del canon clésico académico que divide la figura humana
en ocho cabezas de dltura total. Obviamente que se adaptara el canon a las
necesidades creativas del ilustrador tanto en forma como estilo. Se den utilizar
la férmula de masa esférica y dvdlos. Se acentuardn los rasgos tipicos y
caracteristicos de cada uno de los tipos que haya que representar seguin sea
su papel en la pelicula y en funcién a las caracteristicas fisicas y psiquicas.
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Cdmara aconseja dibujar évadlos para representar la zona tordcica y la
abdominal, asi como para las piernas y los brazos.

Para unir las estructuras Cdmara, menciona que se utiizara une esquema
bdsico del esqueleto y una serie de lineas y ejes. Por lo generdl se hace un
primer planteamiento de la figura mediante los e jes del esqueleto. Sobre esta
estructura previa Cdmara planifica la volumetria generdl con las masas
esféricas y lo dvalos.

Edades: se puede cambiar la edad del personaje alterando ciertos rasgos, sin
que ello cambie su persondlidad o de je de ser el mismo.

A médica que va creciendo van cambiando sus gestos, posturas y lenguaje
facial en si. Es el caso en el que por e jemplo los personajes infantiles, tiene la
cabeza mds grande a proporcion con el cuerpo, los ojos mds abajo y grandes
en ocasiones, el torso pequefo y los pies grandes, la cara mds redonda, las
ore jas grandes y el pelo alborotado, Mollendo R. (2000).

Segun Leizer Katcher (1995) en su documento creando personajes refiere
una serie de pasos y pardmetros a tomar en cuenta, describiendo los siguientes
puntos: Los personajes son la meteria prima fundamental con la que se cuenta
para dar forma a la historia, por eso merecen ser definidos en tres
dimensiones: Fisica, Socioldgica, y Psicolgica.

La dimensién fisica: los aspectos fisicos fundamentdles son: sexo, edad,
peso, caracteristicas visibles, postura, apariencia y defectos.

La dimensién sociolégica: esta dimensién se clasifica en la clase socidl, la
ocupacion, educacion, hogar, religion, naciondlidad, raza, comunidad, obvies y
politica.

La dimensién psicolégica: son los vdlores, ambiciones, temperamento,
actitudes, cudlidades y tdlentos

La accién en el personaje:

Una persona es lo que hace, no aquello que desee ser. Hay que preguntarse:
2Qué apariencia tiene? , 3Cémo reacciona?, 3cémo se comporta?, y finamente
la mds importante, 5cémo se mueve?

Crear la accién del personajje:

e  Se puede partir de observaciones de una o varias personas redles.

e Se crea su forma fisica. La forma del personaje se describe atreves
de distintos dibujos, que lo muestren de distintos dngulos y distintas
actitudes.

o  Se determina su persondlidad, la que pondrd de manifestd que es, y
como actuara.

®  Paralograr mds profundidad en el personaje, habrd que anadirle otra
cudlidades, tdles como: emociones, actitudes y valores. Las emociones
potencian la humanidad del personaje.

Cudlidades del personajje:

Personaje normal: el personaje normal muestra sus cudlidades con redlismo y
credibiidad atreves de reacciones normdles, cotidianas y corrientes, ante una
situacién dada.
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Persona je ideal: el personaje ideal en cambio, muestra reacciones perfectas,
mas de tipo heroicas. Es una sublimacién de cémo le gustaria ser y actuar dl
espectador normal.

Clasificacién de los personajes

Méran, (2008) basdndose en los estudios de Cubells, clasifica a los
persondjes asi:

Personajes tomados o inspirados de los cuentos cldsicos. Junto a todos los
fantasmas, duendes, monstruos, dragones, magos y princesas del mundo.

a) Fantasia

o Personajes desmitificados.

o Objetos que cobran vida.

o Animdles humanizados. Su origen estd en las fdbulas cldsicas.
«  Ciencia ficcidn, extraterrestres...

o Personajes de humor y disparate.

b) Realismo:

o Protagonismo en la vida cotidiana (conflictos o historias
familiares, escolares o, en ocasiones, de corte psicoldgico)

e Seres humanos <intencionados® o con una misién que
cumplir. Son los héroes histéricos, los héroes aventureros,
efe.

e Animdles y mascotas.

o Protagonismo grupdl.

Camara (2006) clasifica a los personajes de la siguiente manera:

Protagonista:

Los protagonistas ocupan una gama amplia en el mundo de la animacién. Hay
nifos, adolescentes, adultos, animdles, etc. Sus caracteristicas y sus
condiciones fisicas variardn en funcién de la historia en que se hallen inmersos,
sus motivaciones, los obstdculos que deban superar, entre otras cosas. Un
protagonista es el personaje principal de la historia y, por tanto, deberd ser
carismdtico, ya que esto logrard una inmediata identificacién del grupo ob jetivo
conél.

Cdmara da las siguientes caracteristicas tipoldgicas del protagonista:

o Estructuras cranedl y maxilar compensadas. Denotan una capacidad
intelectual importante.

o Suelen ser personajes de tipo atlético y nervioso.

o Cuerpo proporcionado (respetando, en generdl, los cdnones de
proporcion cldsicos)

o Sus lineas de flotacién son cdncavas y muestran un estado de sobrada
energia, fuerte temperamento y persondlidad.

o Se caracterizan por una linea de accién muy dindmica.

El villano:

Los villanos suelen ser los personajes mds importantes. Regularmente los
villanos tienen unas metas contrarias a las del protagonistas, de los vilanos
depende gran parte de la accién principal.

Caracteristicas tipolégicas dadas por Camara:

o Estructura cranedl ovalada y maxilar anguloso.
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« Inequivoco rictus de maldad y dlgo enigmdtico.

e Proporcién en cabezas igual o superior a la del héroe o protagonista.

« Lineas de flotacién cdncava o convexa.

o Eneste caso. el resto de la pose nos definird su estructura corpordl.

o Linea de accidn dindmica pese a que pueda aparecer encorvada.
Generdmente, mostrard un tono desafiante.

El personaje heroico:

Es el protagonista positivo que debe ser e jemplar para la audiencia, ya sea por
su fuerza, sus poderes, su inteligencia, su valentia extrema, etc. Suele estar
en constante lucha con las barreras dramdtica. Lucha siempre contra todo lo
que sea negativo.

Caracteristicas tipoldgicas dadas por Cdmara:

« Estructura cranedl y maxilar voluminoso, cuadrado y anguloso.

o Personajes que combinan proporciondimente los tipos atéticos y
pesados.

o Cuerpo por encima de las ocho cabezas de los cdnones clasicos. por lo
generdl, sobre unas nueve cabezas.

o Lineas de flotacién cdncavas en estado constante de mdxima dlerta y
de rdpida capacidad de recuperacion.

o Linea de accién dindmica y vigorosa que les predispone a la accién
inmediata.

El antihéroe:

Es personaje que no destaca por una inteligencia, belleza, fuerza, vdlentia u
otras virtudes especiales. Su mediocridad es su rasgo mds caracteristico y, por
tanto. su atractivo se desprende Unicamente de su sencillez y de la “préxima”

rediidad con el espectador. Acostumbra a ser un personaje secundario que
acompana al héroe.

Cdmara da las siguientes caracteristicas tipoldgicas:

o Su estructura cranedl suele ser pequena y ovdlada, mientras que la
maxilar puede variar segln los casos; o bien es pequefia y hundida
hacia dentro o grande y descolgada.

o Frente muy estrecha. O jos semicerrados y ldnguidos. Nariz grande y
boca de la cual pueden asomar unos dientes saltones.

e Su proporcion en cabezas puede variar segin los casos, pero lo
importante es que no aparezcan como tipos agradecidos
proporcionados.

o Las lineas de flotacién son convexas y muestran un pecho mds bien
hundido y un estémago abultado. Su patético aspecto se acentia
gracias a unas extremidades largas acabadas en unas manos y unos
pies grandes y desgarabatados.

o Lalinea de accién se muestra absolutamente encorvada, de jando ver
una estructura de hombros cargados.

El personaje infantil:

Suelen encarnar, por regla generdl, a personajes protagonistas; destaca por
su simpatia, brilantez intelectual y por su ingenio mds que por su fuerza o
poder. Su cardcter extravertido les faciitard encontrar a los dliados
necesarios. Su cardcter dulce les hace carismdticos para la audiencia. en
particular para el piblico infantil, que se identifica inmediatamente con ellos.
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Caracteristicas tipoldgicas dadas por Cdmara: Blair 199Y) clasifica a los personajes de la siguiente forma:

o La estructura cranedl acostumbrada a ser bastante menor que la El personaje entrafable:
maxilar. En generdl, toda la cabeza serd grande en relacién con el
cuerpo. Tiene un aspecto tierno y dulce, esto se logra por medio de las proporciones

o Lafrente suele ser dlta y despe jada. Los ojos grandes y separados y bdsicas de un bebé, unidas a expresiones de timidez y picardia. Blair agrega
la nariz y la boca mds bien pequefias. tipos para desarrollar un personaje de esta categoria:

e El cuerpo de nifos mds pequenos suele guardar una proporcién de
cuatro cabezas. El de nifos adolescentes, de unas siefe o Las orejas son pequefias en comparacién con las de un adulto.
aproximadamente. Ausencia de cuello; la cabeza se asienta directamente sobre el tronco.

e Las lineas de flotacion son cdéncavas y denotan una buena
predisposicion, éstas junto con la combinacién de las extremidades
cortas y robustas, nos proporcionardn dlgin detdlle de su fragiidad.

o Lalinea de accién se muestra también dindmica.

El personaje grotesco:
Para Cdmara, son los encargados de transmitir los momentos mds entrafables
de comicidad. Su psicologia puede encarnar a un protagonista fravieso o
encantador, aun acompafante de protagonistas o de villanos.
Cdmara da las siguientes caracteristicas tipoldgicas:

«  Estructura cranedl dlargada y estructura facial grotesca.

o Ojos avispados y bocas grandes, exageradas y expresivas.
o La proporcién en cabezas puede variar muchisimo, pero fomemos una

El cuerpo tuene forma de pera dlargada.

La espalda surge una linea de curva desde la nuca hasta el trasero.

El trasero es respingdn, no debe sobresdlir como un bulto, si no
acoplarse a las lineas de los muslos y a la base del tronco.

La cabeza es grande con respeto dl resto del cuerpo

Es muy importante que la frente sea ancha.

Los ojos se situan bastante abajo en el trazado generdl, con grandes
y estdn bastante separados.

La nariz y la boca por lo generdl son pequeias.

Los brazos son cortos y regordetes; se estrechan dl llegar a la mano
y alos dedos, diminutos.

El vientre parece sobresdlir; el personaje debe parecer bien
dlimentado.

Las piernas son cortas y gruesas, rematadas por unos pies pequefios
respecto al resto del cuerpo.

mediad entre tres y cinco para generdlizar. El personaje picaro:
o Lineas de flotacién casi siempre céncavas con independencia de su

tipologia global. Estos son personajes listillos y vivarachos. Las actitudes de estos personajes
o Linea de accién extremadamente dindmica. han dado algunos momentos mds hilarantes en la historia de la animacién.

o Cdbeza dlargada (no demasiado grande)
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o Cuello delgaducho

o Pies grandes

o Facciones desproporcionadas
o Cuerpo en forma de pera

El persona je rudo y pendenciero:

Las cudlidades que Blair enlista para el desarrollo de estos personajes son:

+  Piernas cortas y flacuchas «  Caja cranedl proporciondmente pequefia
o Poca frente e Pecho grande y fornido
o Barbila y mandibula enormes
El personaje bobo: o  Caderas anchas
o Piernas cortas y gruesas
Estos son personajes torpes y pazguatos. Blair da claves para dibujar estos o Orejas pequefas
personajes: o Cejas tupidas; ojos pequeos, redondos y brillantes

o Labio inferior mds grueso y protuberante que le superior

Cuello largo y delgaducho o Cuello robusto y grueso (cuando existe)

Espalda encorvada y hombros caidos
Brazos largos y flaccidos, manos grandes

Brazos largos y fornidos
Manos grandes

o Trasero sdliente

o Pantdlones demasiado largos y anchos

o Pies enormes y torpes

o Cabeza pequena, inclinada hacia delante

o Pelo caido sobre los ojos

o  Pdrpados pesados, miradas adormilada

e Gran nariz o pico

o  Dentadura prominente

o Ausencia totdl de barbilla (ESTO ES FUNDAMENTAL)
o Nuez protuberante

o Vientre grande y prominente

o Los pantdlones forman pliegues en los tobillos
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6. DEFINICION DEL GRUPO
OBJETNO:

6.1 PERFIL. DEMOGRAFICO:
Edad: 8 a10 afos de edad
Sexo: masculino y femenino.
Residentes en la ciudad capitdl.
Area: Urbana
Nivel socioeconémico: Cy D
Nivel de escolaridad: Cursando 2to. a Yto. Primaria
Ocupacién: Estudiantes
Datos segun instrumenté redlizado al grupo ob jetivo.
Religién: EI 67% profesa la religion catélica y el 33% es de religion cristiana.
Tienen television a color: 100% si

Tiene cable: 95% si.

Fuente: Instituto Nacional de Estadistica (2007).

® La educacién del padre es: por lo generdl secundaria o universitaria
con un 88% del totdl.

e |aeducacién de la madre es: secundaria o parte de la universidad con
un 84% del totdl.

e [l 33% cuentan con carro propio

e  Un17% cuentan con computadora.

e Los sueldos son desde los Q. 2,500.00 como minimo, Q. 5,000.00

€omo mdaximo.
e  Entre las ocupaciones mds comunes de jefe del hogar son:
1. Supervisores
2. Técnicos
3. Vendedores

U4. Operadores

PRODATOS, ciudad de Guatemala (2006).

6.2 PERFIL PSICOGRAFICO:

Instrumento redlizado al grupo objetivo (ad junto en Anexos):

Se redlizé una encuesta a 30 nifos y nifas de escuelas en la ciudad capital, con

el objefivo de saber preferencias y gustos particulares, que eran de
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importancia para la redlizacién del material para CONRED, teniendo como

resultado los datos siguientes:
e Todos los nifos y nifas, entienden el concepto de desastre naturdl.

e A todos los nifos que se les redlizé la entrevista, les llamo la atencién,

el saber que hacer durante un desastre naturdl.

o |os desastres naturdles mds conocidos por los nifos son:

1. Terremoto 100%
2. Huracanes 100%
3. Incendios 100%
Y. Deslizamientos 95%
5. Tormentas eléctricas 98%
e Un97%delas nifias y nifos, le gusta leer.

e  Atodos los nifios y nifas encuestados, les gustan los libros de colorear
®  Atodos les gustan los libros de actividades.

e [l 100% del grupo objetivo prefiere personajes animados en un
material, antes que una fotografia.

e Las caricaturas que ellos ven son:
1. Padrinos mdgicos
2. Dragdn occidental.

3. Mansidn Foster s

U. Las aventuras de Brandy y el sefior Bigote.

LA NINEZ:

Segln Telmo Sdlinas Garcia (2003) este periodo se sitla entre los 6 y 12
anos. Corresponde dl ingreso del nifio a la escuela, acontecimiento que significa
la convivencia con seres de su misma edad. Se denomina también “periodo de la
latencia”, porque estd caracterizada por una especie de reposo de los impulsos
institucionales para concentrarnos en la conquista de la socidlizad.

La socidlizad que comienza a desarrollar es “egocéntrica™: “Todo sdle de mi y
vuelve a mi*, “Te doy para que me des’. Sus me jores amigos son los que le
hacen jugar, le invitan dl cine o un helado”.

El nifo, dl entrar en la escuela da pie al desarrollo de sus funciones
cognoscitivas, afectivas y socidles.

F. Cognoscitivas: El nifo desarrolla la percepcion, la memoria, razonamiento,
etfc.

F. Afectivas: Es cuando el nifo sdle del ambiente famiiar, donde es el centro
del carifo de todos para ir a otro ambiente donde es un nimero en la masa;
donde aprende y desarrolla el sentimiento del deber, respeto al derecho ajeno,
amor propio, estima de si, etc.

F. Social: La escuela contribuye a extender las relaciones socidles, que son
mds incidentes sobre la persondlidad.

Caracteristicas principales en esta etapa:

O Aprende a no exteriorizar todo, aflora entonces la interioridad.

0 Son tremendamente imitativos, de aqui que necesiten el buen e jemplo
de sus padres.

O El nifo se vuelve mds objetivo y es capaz de ver la redlidad tal como
es.
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O Suma, resta, multiplica y divide cosas, no niimeros.
O Adquiere un comportamiento mds firme sobre sus redlidades
emociondles.

José E. Avila Mordles (2004) dice que en este periodo la sociabilidad es tdl,
que se la ha llamado la edad de la «“gracia social> puesto que las relaciones del
nifio con los demds son mdximas. Su conciencia ya es auténoma e interioriza mds
las normas del grupo que las provenientes del tutor o de los padres, dado que su
afectividad entra paulatinamente en la emancipacién del mundo familiar, en una
conciencia de si mismo y afirmacién de su yo en el marco del grupo; muy acusado
tiene el sentimiento de justicia.

Todo esto trae unas consecuencias en la conducta de los alumnos, que es
importante tener en cuenta para conseguir un nivel disciplinario.
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7, PROCESO BE CONCEPTUALIZACIS
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7. PROCESO DE
CONCEPTUALIZACION:

Para el desarrollo del concepto. lo cual fundamentaria la redlizacién de la
propuesta grdfica que se disefio para CONRED, se basé en dos métodos de
conceptudlizacin:

Lluvia de ideas: Se trabajé este método haciendo una lista inicial relacionada
con la palabra clave que en este caso fue desastre naturdl , puesto que era

el drea de donde se desarrollaria el tema del material.
Palabras claves:

De estas pdlabras claves surgieron sinénimos que ayudarian a crear las posibles

frases conceptudles.
e Incendio: cdlor, fuero, llamas, quemadura, ardor, inflamable.
e Deslizamiento: fuga, resbdlones, traslado. lodo, caida.
e terremoto: movimiento, desequilibrio, sacudida, moverse.
® Huracdn: frio, viento, aire, himedo, mo jado.
e Inundacién: agua, lleno, miedo, desastre, incontrolable.
e Tormentas eléctricas: luz, rayo, encendido, deslumbrado, nervio.

e Nifios: saltar, hijos, diversién, retar, brincar, aventura.

e Prevencién: pasos, salvarse, enterarse, construir, saber.

De estaidea surgieron todas aquellas frases que podian orientar a crear un

concepto, las cudles serian de utilidad al momento de formar un concepto.

Luego se contintio con el siguiente método, esto ayudaria a tener mds opciones

de posibles conceptos.

Analogias: Se formaron frases a partir de la relacién o seme janza entre dos o
mds palabras distintas, buscando como guia todos aquellos fendmenos o hechos
que pudieran relacionarse con el concepto central (desastres naturdles) que
pudieran ayudar al ver nuevas ideas de cémo plantear de manera no
convenciondl dl concepto, tfomando "es como  para unir dichas palabras y asi

formar las frases. Teniendo como resultado las siguientes:
®  Prevenir es como vivir
e Un nifo es como una espon ja que adsorbe

® | os tres pasos para prevenir un desastre son como las luces del

semdforo

o Enfrentarse a un desastre naturadl es como pelear contra un stper

villano.
e Poder salvarte de un desastre es como ser tu propio héroe.

o  Después de un desastre es como el arco iris que sale después de una

tormenta
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e Pasos a sequir de dlgo son como las pistas para encontrar un tesoro. e Jugando, yo aprendo
e Construir un futuro es como para un nifo construir con lego o  Después del arco iris siempre hay una solucién
e Actividades en un libro, es como juagar con él. e Laaventura de aprender

e Imaginacién de un nifio es como una aventura nueva.

7.1 CONCEPTO CENTRAL:

e Un nifio que sabe es como un héroe invencible

Se determiné una frase, la cudl seria la que fundamentaria y ayudaria dl

) ' o proceso de redlizacion del material.
De estos dos métodos surgieron todas aquellas palabras que podian orientar a

crear un concepto, surgiendo con estas, nuevos significados. Se estructuraron E lect
rase electa:
frases, a partir de combinaciones entre ellas, evidenciando ideas centrdles que

podian ayudar a dar forma grdfica a la propuesta:

e Una aventura para aprender a salvarse.

e (Cincos desastres, cinco juegos.

e Laaventura de aprender. Porque:
e Es una frase que ayuda a hacer mds interesante el tema y dl disefio
e Juguemos a aprender. del material.

. e Suministra al material una manera diferente de ver los desastres,
e Elantes, durante y después de un desastre ) Lo .
de jando atrds la idea de que es un tema dl que deben temerle y huirle.

e  Una aventura para aprender a salvarse e La pdlabra aventura, hace que la informacion se convierta en mds
dindmica e interesante a los ojos de un nifio, por verlo como un tipo de
e 1,2.3sdlvate aventura dl que pueden enfrentar.

® La pdlabra aprender, encierra el objetivo del material en cuanto dl
e Juguemos a aprender b et
grupo ob jetivo
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® Y sdlvarse es el nlcleo principdl y el por qué del cual se mane ja toda la

informacién que ird incluida en el material.

Gracias a este concepto se tomard como idea centrdl el plantear el materidl,
como un tipo de aventura donde se educard dl nifo a qué hacer en el caso de un
desastre naturdl, en el cudl los personajes proyectardn este tema y las
imdgenes contardn con elementos tipicos de esta temdtica, hojas, mapas,
madera y productos que ufiiza una persona que representa todas las
caracteristicas que las peliculas y caricaturas en la television platean como el
prototipo de una aventura. Se defermind gracias dl concepto y dl tema
(desastres naturdles), que la visién de aventura serd la que se da en una
historia selvatica por ser el tipo de aventura que mds se apegan a la naturdleza

en si.
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8. CONTENIDOS BEL MATERIAL @RAFICS’
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8. CONTENIDOS DEL MATERIAL
GRAFICO:

1. INCENDIO:

e  (Concepto
®  Qué debo hacer cuando hay un Incendio

8.1 CONTENIDO DEL TEXTO: 2. HURACAN:

e Concepto

INFORMACION: .

Qué debo hacer cuando hay un Huracdn

3. DESLIZAMIENTO:

e Informacién de su concepto y que hacer durante un desastre naturdl

(tormentas elctricas. inundaciones, huracanes, terremotos,
e Concepto

deslizamientos e incendios) que afectan a las distintas zonas en la , o
q e Qué debo hacer cuando hay un Deslizamiento

capitdl de la ciudad de Guatemala.

4. TERREMOTO:

e Ejercicios de comprobacion de lectura.

.. . [ ]
e  Educacidn formal e informal. Concepto

®  Qué debo hacer cuando hay un Terremoto

5. TORMENTAS ELECTRICAS:

e Concepto
o  Qué debo hacer cuando hay un Tormenta Eléctrica
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8.5 CONTENIDO GRAFICO:

TABLA DE REQUISITOS:

ELEMENT
O DE
DISENO

FUNCION

TECNOLOGIA

EXPRESION

Formato AJ'usfor*se al . Tabloide hoJQ Famiiaridad
presupuesto del (firo y retiro).
cliente. (que es usudl)
. Tabloide, (con
troquelado).
Soporte Durabiidad Impresiones en papel: Resistente
Cdlidad de imagen . Papel Bond
. Texcote, conun
barniz para
hacerlo
impermeable.
llustraciones Apoyarel o  Lapz Aventura
concepto.
Grafismos . Técnica tinta
E jemplificar los
e jercicios del o Usode,
material. Photoshop en
CMYK.
. JPG

Colores Distinguir los Uso de colores Identificacién
distintos en CMYK.
elementos que
componen el Tondlidades
material. naranjas,
azules, cafés,
Relacionar dl verdes y
material con la rosados.
institucion
CONRED Full color
Tinta negra
Delineado negro
amano (finta).
Texturas
visudles
Ejes y Reticulas Proveer de Reticula modular Amplitud
espacio
adecuado para Ejes
colocar todos los horizontdles y
elementos que verticdles
componen la
pieza. SIMETRICO
Jerarquia visual
Tipografia Apoya a estilo de Tamafo de Informal
imagenes y fitulares:
concepto. Maximo de Movimiento

Jerarquizar los
textos.

tamano para
letra 10 Opts.
Minimo de
U8pts.

Tamao del
texto: Mdximo
1Upts y minimo
10pts.
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Tipografia sin
serif, redonda
con
caracteristicas
de la tipografia
hecha a mano y
que por su trazo
armonicen con

las imagenes y

PERSONAGJES:

implicacién.

Apoyar el
concepto.

Identificarse con

el grupo ob jetivo.

(finta).

Se escaneara 'y
pintara a
computadora.

Se le colocara
texturas y un
filtro (trazos de
pincel) para

cdlidad de linea.

Su proporcién
serd de 4

cabezas.

Lineaen el
contorno
gruesa.

Expresando las
ideas del tema a
tratar.

personajes del
material.
Personaje Servir como Sus trazos . Alegria
personaje de seran a mano . Aventura

Person | La dimensién La dimensién La dimensién
aje fisica sociolégica psicolégica
Nif - Es de clase socidl B, su Es responsable, honesto, siempre
ino Sexo masculino, 10 afios, B ) .
ocupacién es ayudante de la quiere ayudar a los demds y
pesa 65 libras, es dlguien institucion CONRED, estd enel | aprender cosas nuevas, es
con buena condicién grado de Uto primaria, vive en | dlegre y andliza todo antes de
Guatemdla, es guatemalteco, actuar, es intrépido y
fisica. saludable, cabello su religién es catélica. aventurero, muy bueno para
con fleco color café, o jos cudlquier actividad manual o
fisica.
grandes, nariz fina, viste
siempre como un
explorador.
Nifa Sexo femenino, 9 afios, Es de clase social B, su ocupacién es Es una nifia que le gustala

pesa 50 libras, es
dlguien con buena
condicién fisica,
saludable, cabello largo
color café, ojos grandes
de color verde, nariz fina
y pequefia, alguien que
viste siempre como una
exploradora.

ayudante de la institucién CONRED,
estd en el grado de 3to primaria, vive
en Guatemala, es guatemalteca, su

religién es catdlica.

aventura, es femenina,
carismdtica, carifosa y risuefia,
le gusta aprender y ayudar a los
demds, andliza todo antes de
actuar, es buena en cudlquier

actividad fisica e intelectual.
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9. MEDIOS Y FORMAS DE
DISTRIBUCION:

9.2 DESCRIPUON DE CADA PIEZA:

9.1 ESTRATEGIA DE IMPLEMENTACION:

PIEZA MEDIO FORMA DE DISTRIBUCION
Propésito Fisico Cardcter Responsable Duracién Lugar
El educador de CONRED dard una platica a los nifos y nifas en su sdlén de
clases con duracién aproximada de una hora, en los grados de 2ro. a Uto.
Primaria. en el cudl se les explicar'é QUé es un desastre naturdl qué 1’ipo de Libro de Impreso Educativo El mediador encargado de 5 semanas entre En aulas de de
‘ 3 ’ colorear y CONRED los meses de Tro a tHo grado,
desastres naturdles ocurren en Guatemdla y qué hacer durante estos hechos. actividades: enero, febreroy | en zonas dela
Estas pldticas se dardn entre los meses de enero, febrero y marzo en las que Educar a marzo. ciudad capit,
. Lo , . nifios y nifias sefdladas por
el educador visitard distintas escuelas en dreas donde este tipo de hechos sobre que CONRED como
pueden ocurrir. hacer susceptibles a un
durante un desastre natural.
. . , - ' desastre
Al terminar la pldtica se le entregard a cada uno de los nifios el libro de colorear naturdl.
y actividades con el recurso pedagdgico adjunto para uso persondl. Se
orientard dl profesor encargado del grado de cémo utilizar el material. Estas
actividades se redlizaran en los horarios de clase especificos, para reforzar la Recurso Impreso Materialde | Blmedador encargadode | 5 semanasentre | En auasde de
. . pedagdgico: apoyo. CONRED los meses de Tro a Lo grado,
pldtica dada por el especidlista de CONRED. Para apoyar enero, febreroy | en zonas de lo
la informacién marzo. ciudad capital,
del material. sefialadas por
CONRED como
susceptibles a un
desastre naturdl.
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10. BOCETAJE ¥ PROPUESTA PRELINIMA




Disefio Gréfico / Estrategia / Material educativo y Recurso pedagdgico / Harvey Paniagua Guzmdn

10. BOCETAJE Y PROPUESTA
PRELIMINAR:

La frase conceptual UNA AVENTURA PARA APRENDER A SALVARCE, fue el
punto de partida para el inicio del proceso de disefio de lo que seria el materidl

grdfico y los elementos que lo componen.

Etapa 1

Color:

El negro seria la base en todo el material, tanto en textos como en imdgenes
para sobresdlir en las pdginas, ya que se mane jaria un fondo blanco por ser un

libro de colorear.

Para la seleccién de la pdleta de color, se tomo como punto de partida los
colores que utiiza en sus materidles la instituciSn CONRED (el azul y el
naranja), para lograr identificar el material con la institucion.

A estos colores se aplico una escadla disminuyendo o aumentando su tono
segun el porcentaje de blanco y negro aplicado a él, logrando obtener una
mayor variedad en la gama de color. Se decidié crear esta gama de
colores, para aplicarlo en dlgunas partes del interior del materidl, la
portada, contra portada y en dlgunas ocasiones a los personajes, con esto

el nifio no tendria que pintar secciones en las que no fuera necesario y se
enfocara en las pdginas con informacién del material. Gracias a que solo
serian a dos tonos, estos no lograrian opacar a las demds pdginas del
material que no contarian con color. Del azul y el naranja se seleccionaron
cuatro tonos distintos para cada uno, a manera de tener dos tonos
obscuros y dos claros, esto para poder lograr pintar las imdgenes, ya que la
pdleta estaba establecida por tu cliente y por tener un presupuesto limitado
se quiso explotarla no solo su color al 100% sino que también con sus
porcentajes. Estos colores de igudl forma seria aplicados en el empaque y
las tarjetas de la memoria.

5

<
z

CONRED
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Se decidié agregar un color rosado para la piel de los personajes que disefiarian
mds adelante. Se eligié un listado de opciones que representaban el color de la
piel para encontrar el tono que combindndolo con el naranja y el azul
mantuviera una armonia entre ellos, asi que se comparo con la pdleta de colores

puros que integran el logotipo de CONRED, para seleccionarlo.

Se eligié la marcada con el circulo por que lograba un buen contraste con el
color naranja y azul, este tono de piel tenia a su favor que representaba el
color de piel de un latino a diferencia de los demds colores que eran muy claros
o rosados, con este fono se lograba proyectar la descendencia latina de los
persondjes logrando un similitud con el grupo objetivo. Al final se coloco la
pdleta ya elegida con el rosado, para comprobar si efectivamente armonizaba

con los demds colores.

Como el tema era de aventura, se decidié agregar colores que representaran
la naturdleza, ya que el tema del libro eran los DESASTRES NATURALES v el
concepto que se estaba manejando en el material evocaba a pensar en una
aventura selvatica, por ellos se incluyeron dos colores mds:

El verde representaria a la fauna: Gracias a la seleccién de este color podrian
aplicarse hojas y plantas que se dbujarian para el materidl, eligiéndose dos
tonos uno obscuro y otro claro, para obtener variedad de tonos, esto ayudaria
si se deseaba colorear en dlgin momento varias hojas que estuvieran juntas,

para dar contarte entre ellas.

El color café ayudaria a representar la madera: Con esto se podrian pintar
carteles y troncos de madera, los cudles serian dibujados para implementarios
en el material. También se utilizaria para el cabello de los personajes, por ello en
este color fue necesario elegir tres tonos de café, para diferenciar el cabello

entre los dos personajes y la madera.

2008
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Al findl se eligid esta paleta de color para aplicarlo en el material gréfico: E.I.ap a 2

Azul: Persona jes e imdgenes:

Se inicio con la creacién de dos personajes, estos servirian como personajes
de implicacién y se queria que se identificaran con los nifos, se decidié que

fueran dos un femenino y otro masculino, porque asi se tomaria en cuenta

Naranja: tanto a nifios como a nifias, los cudles son parte del grupo objetivo.

. . Primero se recabo imagines de caricaturas de personajes que presentaran las
mismas caracteristicas fisicas que se deseaban plasmar en los persongjes,

Color piel: ademds de la vestimenta y la posicién en que generalmente eran dibu jados.
Se decidié que los personajes fueran nifios entre las edades de 8 y 10 afios,
para que asi el grupo objetivo se identificara con ellos. Partiendo de la idea de
que el personaje seria dlguien aventurero y dlegre surgieron los siguientes

Verde: datos:

Café:

Negro:
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EL Nifo:

Iniciando con la construccién del personaje masculino se tomaron dlgunos
elementos de las caracteristicas que las imdgenes que se recaudaron y de las
dimensiones que el nifo debia representar: Un vestuario que cuenta con
caracteristicas de un explorador con articulos como sombrero. pantalones
cortos, camisa de botones y todas aquellas particularidades que lo identifican
como dlguien aventurero, fomando como e jemplo, otras caricaturas en las que
el persona je tiene caracteristicas similares a lo que se desea lograr. Se integro
al persongje el logotipo de CONRED, dando a entender con esto, de que el
persondje formaba parte de la institucién. Este personaje contaba con una
composicion proporcionada en cuanto al cuerpo de un nifo queriendo que por su
estilo de dbujo representara al grupo objetivo, pero existia el problema que
esto lo hacia ver mds adulto, provocando el problema de que parecia mayor de
10 afios, ademds por la forma del cabello y la expresion de los ojos daba la

impresién de ser dlguien mds tranquilo y no tan aventurero.

Esta primera opcién se decidié modificarla por la anterior, fue asi como se inicio
cambiando las proporciones del personaje para hacerlo parecer de una edad
menor, asi también las caracteristicas fisicas para lograr proyectar una

imagen mds aventurera y dlegre:

e El personaje 1, muestra dl personaje tal y como se planteo en la

primera opcion.

o Enel 2. sele elmino el sombrero, se hiso mds pequena la proporcidn
del personaje y se dbujo con el pelo despeinado, para que se viera
mds joven, pero aun se veia mayor de 8 afios y no seguia pareciendo
dlguien calmado y con ese cabello daba la impresién de dlguien
descuidado.

e El numero 3 por su cabello ya se logra ver mds aventurero, pero

todavia causaba problemas con el hecho de que no se veia de la edad
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del grupo objetivo, a pesar de que en esta propuesta se disminuyd el Se trabajo en sus perfiles, esto ayudaria a saber cémo es el personaje en
tamano de la cintura para los hombros. todas sus dimensiones: frente, tres cuartos y la parte de atrds del personaje.
Esto fue necesario para entender la forma del personaje. Se decidi eliminar el

® Fue asi como se llegd al nimero U, este personaje representaba la logotipo de CONRED del uniforme ya que por el grosor del personaje este no

edad de 8 a 10 afios, por la proporcién que se cambio, dibujando su lograria distinguirse.
cuerpo mds pequeio y la cabeza mds grande, el cambio en el rostro y
el cabello mostraba a un nifo mds dlegre y aventurero que las
propuestas anteriores por la forma del fleco alborotado y la postura
del nifio. Se decidié volverle a agregar el sombrero, porque sin él, se

perdia la temdtica del concepto.

Esta propuesta ya presentaba caracteristicas mds dindmicas por las
proporciones del cuerpo, sus ojos eran mds grandes para hacerlo mas
infanti. Al contrario de las propuestas anteriores ésta ademds de

representar las caracteristicas ya mencionadas. contaba con una tamano

de 3 cabezas y media, para darle proporcién al cuerpo en comparacién con

la cabeza.

Luego se trabajo en las actitudes del rostro, basdndose en las posibles
expresiones que el persona je podria representar en el material gréfico.
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Etapa 2.1

Nifa:

Se basé en la proporcién de la forma y las caracteristicas fisicas del persona je
masculino para dibujar al personaje femenino, este ademds de representar a
dlguien aventurero tenia que representar una imagen femenina, para esto se
le agregaron pestanas largas y un pelo abundante. Para la nifa, fue necesario
probar varios estilos de ropa y cabello, ya que no se encontré referencias de
dlguna caricatura o persondje que reflejara las caracteristicas de este
personaje, se fomo en cuenta que su vestuario en particular ademds de ser
femenino, facilitara fambién su implementacién en las distintas partes en las que
se colocaria en el materidl. Se eligié al personaje marcado, puesto que fue el

que mds le gusto al grupo ob jetivo (esto se supo gracias a una pldtica informal

con ninos).

Al igual que personaje masculino, con ella también se trabajé con sus

expresiones del rostro.

Para este personaje también fue necesario trabajarlo en varias vistas, para

conocer como seria de frente, atrds y tres cuartos.

S
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Por dltimo se cambio la falda por una pantdloneta corta, porque la fadlda la e Se agrego mds detdlles al personaje como reloj un collar con dije,
hacia ver femenina, pero poco aventurera, ademds la fdlda complicaria detdlles en agujeros de los botones, una bolsa en cada una de las
efectuar tareas o posiciones que el personaje tendria que representar en el mangas de la pantaloneta para hacer mds atractivo el personaje.
materidl.

e Los pies se hicieron mds pequefios y ovalados en proporcién al cuerpo.

e Se agregaron ce jas definidas, para hacer mds expresivo el rostro.

Se decidieron cambiar los personajes de nuevo por qué no cumplian con las
expectativas de un nifio promedio, puesto que eran muy delgados y esto creaba
la confusién de ser enfermos y débiles, esto no ayudaba con la imagen que se
queria reflejar en cada uno de ellos, porque no mostraba a un nifo
aventurero, que podia lograr confrontar un desastre naturdl, asi fue como se
les agrego grosor en el cuerpo y los trazos se volvieron mds curvos, se le
agregaron detdlles en sus caracteristicas fisicas y son las siguientes:

Persona je masculino:
e Sele coloco un sombrero con punta ovdlada.
o El fleco de dividié en mds secciones y las puntas se redondearon.

e Losojos se dibujaron mds relajados y ovalados.
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® Se suavizo aun mds la mirada y el trazo de los ojos, para que
expresar de que era una nina carifosa y amigable, se le agrego

grosor en el contorno de las pestanas.

e Se agregaron cejas mds definidas, para hacer mds expresivo el

rostro.
e Lanariz se lo hiso redonda.

En los dos personajes el tamafio se cambio a tres cabezas, esto para mantener
la proporcién de los nifos y que parecieran aun con los nuevos cambios de la
misma edad que refle jaba el anterior. Estos contaban con las caracteristicas
que se querian para cada uno de los persongjes, cumpliendo con las
expectativas que se deseaban lograr y contando con el respaldo del gusto de los
nifos (esto se supo por platica informal con el grupo objetivo) al proyectar una

imagen mds sana y aventurera. Gracias a los cambios anteriores se desarrollo

de nuevo, el estudio de sus posiciones corpordles (frente, atrds, y tres
cuartos) para asi saber cémo deberian de verse en sus diferentes vistas,

En el caso del persona je femenino: cada uno de ello, siguiendo la proporcién de tres cabezas.

e  Sudbujo mds grueso los dos cabellos que le sdlian en la coronilla de la Ely ella:

cabeza y se redondeo las puntas de ellos.
e Lacara se hiso mas ovdlada
e  Selevanto mds la cintura

®  Se coloco mds detdlle en las medias, y en los botones para hacerlo mds

atractivo.

e  Se hiso mds pequeno el pie en proporcién al cuerpo.
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Se escaneo cada personaje y se mejoro la cdlidad de linea en Adobe
Photoshop, agregdndole un filtro (tampén). Se introdujeron detalles al
persondje como botones, linea gruesa en el contorno, para resdltar dl
persondje y se elimino el reloj, puesto que a esa edad (que se encuentra dentro
de los pardmetros de la edad del grupo ob jetivo) la mayoria de nifios no cuenta
con uno. Se anadié en logotipo de CONRED puesto que si era factible agregarlo
en el persona je, ya que contaba con el espacio en el uniforme para colocarlo.
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Se dibujo en varias posiciones el personaje masculino, siguiendo el  mismo
método utiizado para dbujar el primero: Se dibujaron a mano, luego se
escaneaba, se retocaba y estilizaba la linea a computadora en el programa
Photoshop. En el caso de estos personajes no fue necesario bocetar por que
ya se contaba con la referencia del personaje final y esto ayudaba a dibujarlo
sin complicaciones a mano, estas posiciones se eligieron en base a situaciones en
las que podria integrarse dl personaje interactuando con el nifio o en dlguna
escena donde representaria una accidn para vender la idea de sus dimensiones

psicoldgicas.

El mismo procedimiento se aplico en cada una de las acciones que se dibujaron
para el persona je femenino. En el caso de ella se aplicaron mds acciones puesto
que apareceria en mds pdginas del documento, por el orden en el que serian
insertados los personajes segin los temas y e jercicios con los que contaba el
material. Sus posiciones surgieron dl igual que el personaje masculino, en

representacion de su dimensién psicoldgica.

2008
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Se incluyeron dos dibujos mds, por si en dlgin momento los personajes

aparecerian juntos en el material gréfico.

Luego de terminados los personajes, se decidié aplicarles color, se tomo la idea
de como ellos trabajaban de voluntarios para CONRED, llevarian consigo el
color naranja y azul, se aplico varias pruebas de color, coloreando con los
tonos elegidos anterior mente, de varias formas en uniforme. El color rosado

se aplicaria ala piel, y el café dl pelo.

Aplicando el azul como color predominante:

Aplicando el naran ja como color predominante:
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Se agrego otro color a la paleta de colores, por que el personaje necesitaba un
color gris para la suela de los zapatos y para la hebilla del cinturén.

Gris:

Al final se decidié que el nifo llevaria mds azul con detdlles en naranja, por ser
un color masculino, y caso contrario con el del personaje femenino en el cudl el
color naranja seria quien predenominard en el uniforme. Al aplicarles dos
colores diferentes en los uniformes se lograban ver una diferencia en los dos
persond jes ya que en cuanto el color de piel y el pelo eran muy similares.

Etapa 2.3

Ademds de los persongjes, se dibujaron a mano troncos, hojas, carteles de
madera y otros elementos que eran parte del concepto aventurero como lupas
y mapas. Todo esto ayudaria a implementar el concepto tanto en las pdginas
como en la portada del libro. Estos elementos se aplicarian para enmarcar
textos o como elemento de apoyo para dlguna imagen, funcionando como
atractivo visual en el material.

'
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Esta imagen en particular serviria para resaltar el significado de cada desastre
naturdl, esto ayudaria a resaltar el concepto en la pdgina que se incluiria,
sefidldndolo como algo importante ya que era un pergamino antiguo en donde se
colocaria, ademds se agrego una lupa como atractivo visudl.
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Se dibujo un cartel de madera, en la que se incluiria el nimero de pagina, como
parte del concepto que se estaba mane jando.

Se aplics el color a dlgunos elementos que se incluirian dentro de las pdginas que
contaran con cuerpos de texto o podrian incluirse a la portada o contra
portada, ya que el resto de las pdginas serian a blanco y negro por ser un libro
de colorear. Los colores se tomaron de la paleta de color elegida:
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También se dibujé los personajes integrados a estas imdgenes para crear lo
que seria la portada y la primera pdgina del libro de colorear las cudles tendrian
como ob jetivo contar con un especio para colocar algin titulo o texto del tema,
este espacio serviria para contara con un soporte y ayudarian a destacarlos:

En el drea del titulo de la portadas del libro, se aplico el color elegido para los
persondjes dl igual que se introdujo color a los elementos que los acompafiaban,
ese colocaron a los personajes en plano medio para que pudieran apreciarse con
mayor detdlle y se les incluyo el marco para acentuarlos, de igual forma y con el
mismo ob jetivo del marco de los personajes, se incluyo una imagen de una hoja
para colocar el logotipo de CONRED para terminar se incluyo un filtro en

Photoshop para darle texturdl dibujo y darle un atractivo visudl:

Para el disefio que llevaria la primera pdgina, no fue necesario colorear ya que
el nifo pintaria esta seccion. Se dibujo similar a la portada para que el nifio
tuviera la oportunidad de colorear esta seccién, teniendo como guia los colores
que se utilizaron en el frente del libro, asi se daria una idea de que colores
utiizar para pintar a los personajes y las demds imdgenes, a este dibujo se le
agrego grosor en dlgunas partes del contorno, para que resaltara en la pagina,
pues seria la ho ja de presentacion de todo el material:

2008
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Etapa 3

Recurso pedagégico:

Tomando las caracteristicas de técnica y forma de las ilustraciones que ya se
habian redlizado tanto para los persona jes como para las ilustraciones. Se inicio
conla construccién y disefio de las piezas que formarian el recurso pedagdgico,
se comenzé dibujando alos desastres naturdles, esto ayudaria a que el nifio y
la nifa lograra ligar la informacién recibida por el libro de colorear con una
imagen de lo que ocurre en ese momento, ya que nos esto se lograba reforzar
la informacién. Fue asi como se bocetaron varias propuestas de las posibles
imdgenes que representarian cada desastre naturdl, una vez elegidas, se
pasaban los dibujos a finta y se escanearon para agregarles un filtro en

Photoshop (tampén).

Huracdn

Deslizamiento

Incendio

Terremoto
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Para que el recurso pedagégico, tuviera mds tarjetas, se agrego dibujos de
objetos y situaciones con los que el nifo tendria contacto al momento de un
desastre naturdl y que en la informacién de los cuerpos de textos irian incluidos,
para ello se redlizo el mismo proceso de seleccidn que las anteriores, primero se
boceto, se eligid aquellas imdgenes que mas fueran mencionadas en los cuerpos
de fexto para cada desastre naturdl y luego se pasaron a tinta y por Ultimo se
escaneaban para agregarles el filtro:
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Se agrego una tarjeta mas, en la que se incluirian a los nifios CONRED, esto Se agrego a cada uno de ellos el marco que delimitaria el tamafio de la tarjeta 'y
para hacerlos parte del recurso pedagdgico, asi el nifio se familiarizara aun un fondo que sirviera de soporte a la imagen para que no flotara en el espacio
mds con ellos. en blanco de cada tarjeta.

3

Para el tamaio de la tarjeta se tfomé en cuenta qué abarcara la imagen
completa a un tamafo en el
que no perdiera los detdlles

para que el nifo lograra 1.8 pulgadas

pinfarla con faciidad, que

@

fuera de facl manipulacién

para él, que pudieran

colocarse varias tarjetas en
una misma hoja del libro de 5 ulbale
colorar @ manera de evitar
hojas innecesarias (esto por

el presupuesto reducido con

que se contaba para la

Y e

impresién) fue asi como se

eligié esta propuesta:
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Se disefiaron dos tar jetas con la misma imagen para cada una de ellas, ya que Se decidié cambiar el fondo por uno que simulara al de madera, para seguir con
para poder jugar el recurso pedagdgico, tienen que tener dos imdgenes igudles el concepto de las imdgenes que se aplicarian a las pdginas en el material
para poderse e jecutar la accion de aprendizaje. grdfico.

Ya que las tarjetas en la parte de enfrente (donde estdn las imdgenes) no

$9y:5v520%

contarian con color por que el nifio las pintaria. se decidié darle color a la parte il CONRED
posterior de la tarjeta, asi el nifo no tendria que pintarlas y se lograria : :Z":m-ﬁﬁ,
separar una tarjeta de su gemela a la hora de jugar el recurso pedagdgico. | oa
Para seguir la misma pdleta de color utiizada en las imdgenes que se incluirian
en el materidl, los colores qué se implementaron fueron el naranja y el azul, se

incluyo el logotipo de CONRED para relacionar el recurso pedagdgico con la

institucion y se le agrego un marco para destacarlo.

El marco que si hiso para las tarjetas, se pinto del color contrario al fondo de la
tarjeta, de manera que si el fondo era naran ja el marco se pintaba azul, para . o . .

Para el empaque ya que tenia que incluirse al libro de colorear dl igual que las
que existiera contraste. ! '

tarjetas, para que el recurso pudiera entrar dentro del presupuesto de
CONRED, el nifo tendria que cortarlo y armarlo, se decidié hacerlo de tdl
forma que no necesitara tantos cortes y su construccion fuera fdci. Se
plantearon varias propuestas que contaran con pocos dobleces, paro armarlos

con faciidad, pero fue el empaque marcado con el circulo rojo quien me jor

CONRED

cumplia con esta caracteristica, ya que a diferencias de las otras dos
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propuestas, con solo de 6 dobleces se armaba, ademds contaba con una sola

pestafia y esto hacia fdcil su construccién.
Se agrego en el empaque a los ninos CONRED, como atractivo visudl del

empaque y el logotipo en la parte de atrds para ligarlo con la organizacién que
provee el recurso pedagdgico, se coloreo el empaque en color naran ja para
resaltar las imdgenes.

Etapa U

Tipografia:

En la seleccion de la tipografia, se tomo en cuanta que esta tendria que apoyar
------------------- al concepto y al mismo tiempo seguir con la misma linea de disefo que se aplico en
los personajes, es por ello que se busco fuentes tipogrdficas en las que su
forma evocara una imagen informal, se entendieran como elaboradas a mano y
ademds, fueran legbles. Se inicio con la tipografia que se aplicaria a los

cuerpos de textos, esta debia ser con trazos claros para su rdpida lectura
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ademds de cémo se menciono con anterioridad tendria que dar un aspecto de
hecho a mano, asi surgieron ocho opciones tipogrdficas. De estas opciones se
tomaron tres tipografias porque aparte de cumplir con las caracteristicas que
se deseaban (informdlidad y hechas a mano), las fuentes tipograficas contaban
con tides, ademds la forma de dlgunas letras como la “A” era la que se usaba

en su escritura por el grupo objetivo, ya que en su forma esta era asi: "a” y
Ly}

no asi: ‘@
[ BEERETRES HATERALES, Desostres Noturoles.
RO BE 66 £ GE FF 8@ KN B3 &9 (48 Aa Bb Ce Dd Ee F¢ G, Hm B S
9129086789 123466784
(BOTRIBELE) (Sowmuele Hawnd)
Beenetingg Dafzaniiedy () DESASTRES NATURALES.
o BE Hs 08 Ho 50 6 W0 06 §h [e o AR BB CC DD EE FF GG HH Il JJ KK LL
TTEELLEE 123456789
iRenh oy Boseh] (CREATIVEBLOCK BB)
DESASTRES MATURALES. Desastres Naturales.

MBS (CDDEEFFOOM Ll WKL
1zi456789
(BRUSHED

Ao Bb Cc Dd EzFfG'j Hw i
1234547819
(FG Klara)

[ eE3)STEES NATYRNES,

06 B2 <2 b @3 FF 99 R 0 J9 % W
125428780
CSF SLAPSTISR ol

Al andlizar las tres tipografias surgieron los siguientes aspectos:

I hade Comic Sans presentaba un resaltado que podria causar problema en la
Jjerarquia visual del contenido (fitulos, subtitulos y texto)

Mads Scroul distorsionaba demasiado cada letra en las palabras provocando

desequilibrio visual en los textos.

La tipografia SF Cartoons Hand. a diferencias de las otros dos seleccionadas
presentaba las siguientes ventajas: su interiineado entre cada letra era
separado, la posicién de las letras en cada palabra se mantenia recta y por la
forma de cada una de ellas eres redonda y bien proporcionada, haciendo con

todas estas caracteristicas un lectura fluida de las oraciones en los textos.

Desastres Naturdles.

Aa Bb Cc Dd Ee FF Gg Hh Ii Jj Kk
123456789

(SF Cartoonist Hond)
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Para los titulos se decidié utilizar una fuente que resaltara el fitulo por su
grosor y forma captando la atencidn visudl dl colocarlo en las pdginas, fue asi

como surgieron siete propuestas.

Estas siete opciones contaban con una origindlidad en el trazo y sus formas
eran similares a la tipografia utilizada en los textos, ademds proyectaban una
imagen informal y eran legbles. De estas opciones se eligieron tres con
contener tildes y por ser tipografias con letras mayusculas, esto ayudaria a
darle mds fuerza dl titulo, de estas tres tipografias, se elegirian dos, una para
los titulos del tema y la otra para presentar los titulos de los e jercicios, esto
ayudaria a identificar cuando era un tema nuevo y cudl era el ejercicio del
tema.

SF slapstick comic fue elegida para titulos por que la linea del contorno en
cada letra era similar a los trazos de los personajes del material, logrando

resaltar con esto los textos y creando armonia con las imdgenes.

() pESASTHES TATURMES,
AL BB @2 bb 32 FF 99 M3 1 JJ 02 W
18848368789
¢EF ALLPSTIN oM

Swinbble fue elegida para titulos por que la linea del contorno en cada letra era
similar a los trazos de los personajes del materidl, logrando resaltar con esto

los textos y creando armonia con las imdgenes.

[ PESRSTRES ATORALES,
R BE 68 PP GE FF 66 KN 22 39 M2 L
123456789
QEATHIEELE)
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Etapa 5

Ejes y reticulas:

Al definir los personajes, las imdgenes, la tipografia y el color que se utilizarian
en el material, se inicio con la diagramacién las pdginas que formarian el

material.

Se inicio con el bocetare de la diagramacién a mano, en los que se definieron la
ubicacién de las imdgenes y el cuerpo de texto, a manera de encontrar una
forma efectiva de unir los elementos logrando espacios en blanco en el formato,
ya que lo principal era proveer amplitud en cada una de ellas, a manera de no
saturar. El formato que se eligié para cada una de las pdginas, fue el famano
carta, para economizar la impresidn y por que el nino se siente familiarizado
con este, ya que la mayoria de los libros de texto que mane jan se presentan a
este tamano, esto a su vez ayudaria a poder colocar mds contenido en cada

una de las paginas y una disminucién significativa de los gastos de impresién.

Tpulg.

1/2puly.
! polgadas /qu
Tpslg.

Ipulg.

85 pigadas

En cuanto alos e jes de diagramacion se redlizaron y disefiaron diferentes pruebas, el
objetivo es crear un bdlance entre los elementos y que toda la composicién fuera una
misma. Segun la pieza fue variando la diagramacién, siempre tratando de que todo
levara una misma linea de disefio, para asi lograr en todo un orden y un equilibrio.

El texto va justificado a ambos lados, ya que se utilizaron columnas estrechas sin
mucha saturacién de texto (gracias al interlineado) ya que si no se cansa dl lector y es

demasiado mondtono.

!
7

|

—————

[N
(A
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Se redlizaron y disefiaron diferentes pruebas para ver cudl es la que mejor convenia Una vez definida la diagramacién se trazaron las reticulas y e jes digitamente,
en la propuesta

para determinar las medidas exactas, el punto de colocacién de las imdgenes y

textos. Los cuerpos de texto y el nimero de pdgina se representaron con el

—l color NARANJA y las imdgenes con el color AZUL. Definida la reticula e
_ implementados los e jes, sabiendo como y dénde irian cada uno de los elementos
I de las piezas, se comenzd a aplicar las imdgenes y el cuerpo de texto que

P—'—

= . formarian cada una de las pdginas:

En la primera pdgina se agrego la imagen que se dibujo con anterioridad para
ella, se agrego el texto con la introduccién del libro y se incluyo el ndmero de

= I IO | pdgina, el cual contaba con el fondo previamente dibujado.
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En la segunda pdgina se presento a los personajes, para ello se introdu jo al nifio A los demds temas se les aplico la misma reticula y e jes para que conservaran
de lado derecho y a la informacién del lado izquierdo de la pagina, se decidid una armonia entre ellos.

colocar en posicién contraria a la nifa y dl texto en comparacién del nifo en la
parte de debajo de la pdgina, logrando con ello equilibrio entre los elementos y

ddndolo asi a la pagina espacios en blanco para no saturarlo. iy

Ex s cvesirera y degre
s
pricic fodo o que acbe y b
enselion, sempre evin dapues- 3
e bescer ol b 3l et

Se agregaron nubes de testo para indicar que el personaje femenino o

P
[ ]

masculino estaba hablando o explicando las instrucciones del e jercicio, asi el

persondje interactuaria con el grupo ob jetivo cumpliendo la funcién implicacion.

Ya que los todos los temas estarian en una pdgina derecha los e jercicios se
Para la pdgina con el contenido de cada de tema, se dé decidié colocarlos a colocaron en la pdgina izquierda.

todos en las pagina derechas del libro, asi cada tema tendria su e jercicio en la

parte de atrds de la hoja, para que dl resolverlo, no contara con las

respuestas a la par.
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Se decidié intercalar los personajes en cada e jercicio del libro, a modo de que Se agrego una pdgina dl libro de colorear en el cudl se introdujo al personaje
entre un e jercicio y otro no se repitiera el persona je. masculino en el tiro y al femenino en el retiro, para que el nifio pudiera pintar los
persond jes de CONRED.

Personaje del nifio:

Pint a DIEGO y coborea su unfirme
I ‘ con fus cokeres fovertton.
<5 RME M LR SECURD. e 1 ¢

g |

Se concluyd por agregar un e jercicio mds, que contaria con un e jercicio en el g [

que implicaria a todos los desastres naturdles, como un repaso findl, ya que

CONRED solicito un e jercicio que integrara a todos los temas del libro, para que
el nifo tuviera presente los tipos de desastres que ocurren en Guatemala.

oeEm-mEa-ran®
N T L T T
FOTlAREaRT AR
L L T T T
FEFTAAOERART R
AP E LA E W
EERAanERTR YR
cmEmcEra=@roo
ArAgNEa O
F LR LMT N ND
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Una vez terminadas las pdginas del libro de colorear se inicio con la
implementacion de los ejes y reticulas de la portada y contra portada,
empezando dl igual que con las pagina, bocetando a mano la diagramacién., para
determinar cémo seria el disefio de la portada. En este se integraria la imagen

que se construyd previamente.

Se opto por la primera propuesta ya que era la que mejor se adecuaba en
funcién a la imagen que previamente se habia disefiador para incluirla en la
portada del libro, ademds por que permitia incluir un cuadro de texto en el que

se indicaria la funcién del libro:

Contando con la diagramacién de la portada, se integraron los e jes y reticulas
para delimitar el espacio que ocuparia dentro del formato, una vez colocada la
imagen principal se integro el titulo y el cuadro de texto, del libro se afadié un
fondo naranja a peticion de CONRED fundamentando que en la mayoria de sus
materidles, ese era el color que aplicaban, se le afadié texturas visudles, para

armonizar con la imagen.

Se decidié cambiar el titulo, aplicdndole color y se cambio de posicién ya que con
la anterior propuesta se perdia, ademds por estética se agregaron dos ho jas
verdes a cada orila del titulo, esto también ayudaba a darle mas colorido al

material.

2008
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Para la contraportada se queria dlgo simple y se decidié colocar el logotipo de

CONRED sin ninguna elemento mds, de esta forma este se aria notar, ya que ﬂl ”]

en ninguna pagina de libro de colorear, ni en la portada el logotipo jugaba el

papel mds importante del plano. Se agrego un degrade para resdltar aun mds ,—_’ H =

el logotipo, siguiendo los e jes y diagramacion de los bocetos.

Los mismos e jes y reticulas se utilizaron para colocar el tiro y el retiro de todas

<]
H

paginas que contenian las tarjetas del recurso pedagdgico, con el fin de que el

frente y la parte de atrds quedaran unidos al momento de imprimirlas.

ETAPA 3.1

Para la pagina que contendria las tarjetas del recurso pedagdgico, se trabajo
el firo y el refiro de la hoja dl mismo tiempo, a manera de que él en tiro se

colocaria la imagen y en el refiro la parte de atrds de ella, facilitando al nifo el

recortarlas, se colocaron seis en cada pdgina para proveer especio entre cada

una, para no saturar la pagina. Luego de esto introdujo el fexto en cada una de

ellas asi como el nimero de pdgina.

l=

o G G0

S
[ |60
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Se decidié que la contraportada llevaria una hoja adurida en la parte inferior, Se agrego la imagen del empaque armado para indicar como debia quedar dl ser
en donde se incluiria el empaque para que pudiera contar con el mismo soporte, armado, dl igual que una imagen de una tijera para indicar donde debia cortar el nifo.
y asi seria mds resistente, sin que afectara el presupuesto de CONRED. Se le

agrego las instrucciones de cdmo cortarlo y pegarlo, ademds del texto que

; INSTRUCCIONES: Corta toda la orila del empogue. siquiends lainea narenja. Al terminan dobla fodas
C0n+endr‘|0 e' empaque. las cellas punteodas (- y t lo pestafia por ko parte de odentra, espera que seque y

tfendrds una caja para guerder fu memenia,

X | =

L I
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PROPUESTA PRELIMINAR:

Es un nifio aventurero y dlegre.
Le gusta aprenden poner en
prdcﬂ;ai‘odoluquesubeyie

da, carifiosa y sonrien-
te. Le encanta ayudar
cuando se necesita,

siempre esta dispuesta
aprender cosas nuevas
y ensefiar lo que sabe.

ARk i
Libto de coloteal 4 actividades

0 Ty Jopuont puop ol o3 un SpupLR A Sntodus PP BUUEPG #p 3od

| 04 £y0ysed o LenBad anb 9] °(----) SPERRNd D3l B 0453 3puop L pdod
S ‘OO 0 00} PO 33 oA opuon) i B opuo o w) ank - soded
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+Qué debo hacer cuando hay un terremoto?

LB vt oot
0__*
P PR

LB Sty careters e e coca n i s

L o b v s, g s e st s
B o b o i s

LB sty tan e e e

= 5

BESHMZAMIEN GO

3Qué debo hacer cuende hay un deslizamiento?

o ek

Gk pow acbre da -

et e orveps.

o6 06060

HW RG]

3Qué debo hacer cuando hay un huracén?
=

LB Do rmpemenn 0 cgin oo descoreie o iz ooy g
=Y e

£y Yo it corca e partn yrren.

Q st en el cur o i S, g del vt

L=
& e snrm e

TORNENTA
ELEGTRY G

#Qué debo hacen cuando hay una tormenta elécirica?

D W i

INGENDI©

#0ué debo hacer cuando hay un Incendio?

LBy Devn v comen  werasko e  orye

<

LBy i smdescmactin s s alcirca v g
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CEIERETEES CIECRECREEO:

Marca con una X de colon anaran jado, -
el nifio que ensefia como debes solr de Si hay un HURACAN, pinta que
10,

Alerta hay un TERREMOTO, ayuda @
este o a encentror o kigar mas

una casa o edificio si hay un INSEND

objeto es mas seguro de usan sise
cuando hay mucho humo.

va la luz.

L P

GATEANDO
EIERERETOS EIEREECTOS e o T
Maricon ung e due debo heeer Pivho de anoranjodo los dos objefos cinco desastres naturdles y
si vivo a la par de un rio o barranca y que podemos usar cuando hay una marca cada una de ellas
veo que estd cayendola fierra por TORMENTA ELECTICA y de color i
s . pintandolas.

azul los que no debemos usan

DTERREMOTOG
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Es un nific aventurero y dlegre.
Le gusta aprender poner en
practica todo lo que sabe y le
ensefan, siempre esta dispues-
to hacer el bien alos demds.

Es una nifia extroverti-
da. carifiosa y sonrien-
te. Le encanta ayudar
cuando se necesita,
siempre esta dispuesta
aprender cosas nuevas
y ensefiar lo que sabe.

MEMO RIARECONRED!

Ahora pusdes jugary oo
on ks y empecencs g

Instrucciones:
oo que pgr

2Como se juega?

1 Mead los

‘en dord: vl jugon necusnds, 0o judes s grises con s blancos.

2
‘caules coocsnides en o lodk derecha

hocienda b fios de 3 fonjetos.

3

1 Pueten jugorde 24 pugodkras. cod uno fendedun v pore degr
dbuyjote o quedm.

5 G el s ccumule mes fejatos.

Pinta a DIEGO, y colorea su uniforme
con tus colores favoritos.

Pinta a SANDY, y colorea su uniforme

con tus colores favoritos.
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1. VALIBACION TEeNieh BEL BISENO PRELIMIMAL




Disefio Gréfico / Estrategia / Material educativo y Recurso pedagdgico / Harvey Paniagua Guzmdn 2008

e Mencionan que los personajes en el libro si cumplen con el objetivo de
implicacién y que ademds se logran identificar con el grupo ob jetivo gracias a
la edad que proyectan.

r ”
1. VALIDACION TECNICA DEL o
DISE“O mEUMINm: e Parala tipografia se sugirié un cambio en el color de los titulos ya que

difiere con el utiizado, por qué no resdlta:

Se redlizaron tres instrumentos de vdlidacién dirigidos a  disefiadores grdficos,
expertos en pedagogia infantil y dl grupo objetivo, para determinar si el materidl

disefiado cumplia con los objetivos planteados y las expectativas del grupo.
DISENADORES GRAFICOS:

Los resultados que se obtuvieron por parte del instrumento de validacién a disefiadores

grdficos, fueron satisfactorios y gran utiidad ya que surgieron observaciones en su

mayoria positivas e ideas para me jorar el materidl:

—
— Qe deba hacer cuands hay un hurocdn?

e Todos los entrevistados concluyeron que el formato del material trasmite 84 dabo o oo boy oot : S
S I . . , P PR ————— pa—
una asociacion de familiaridad con el utilizado por el grupo objetivo y ademds @ e s e

B e o v e ¢ e

provee un material perdurable.

[T TErTe— gl
g

L . el e 5]
o  También estdn de acuerdo en que las ilustraciones apoyan dl concepto y 7
e jemplifican a los temas del materidl. =

e Coinciden en que los colores apoyan a definir al material como parte de la

institucion CONRED

o Determinaron que los ejes y reficulas aportan jerarquia visudl en los
elementos.
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e  Argumentan que se debe cuidar la resolucién del logotipo de CONRED ya que Cambios:

su resolucién es baja:
Sugirieron que se debia cambiar la tfemdtica del recurso pedagégico ya que dlgunas

imdgenes no se apegaban dl grupo objetivo. Indicaron que para hacer mds interesante
el material, era una me jor solucion el implementar en vez de dos imdgenes igudles, usar

dos imégenes que pudieran hacer pajera por dlguna similitud entre ellas.

Imdgenes eliminadas:

vsag3®"

CONRED

CONRED

S '5??.'1’,{_ S

a1

e

EXPERTOS:

Los pedagogos entrevistados concluyeron que el materidl:

e Logra identificarse con el grupo objetivo, gracias dl formato que produce
ese sentimiento de familiaridad en el nifo y ademds mencionan que el
material es duradero por el soporte que ofrece.

o Consideran que el concepto de aventura si se refle ja en todo el materidl.
Mencionan que se logra conectarse el libro con la institucién CONRED
gracias ala pdleta de color utilizada.

Tormenta eléctrica Bombero

o También definen a la tipografia con informal y legible.

o  Establecieron que el materidl si ayuda dl nifo a saber que hacer durante un
desastre naturdl.
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Imdgenes nuevas:

Numera de feléfona de bombercs.

Estocidn de rada CONRED

Niio CONRED

Grieta

Fuego

Color azul CONRED

GRUPO OBJETIVO:

Los resultados que se obtuvieron por parte del grupo objetivo (nifios de 8 a 11 afos),
fueron completamente satisfactorios. En todas las entrevistas que se redlizaron
concluyeron positivamente en sus respuestas, dando a conocer:

®  Que logran identificarse con el libro, por su tamafio parecido dl de utilizan en
los libros de texto.

o  Que el materidl les parece resistente.

e  Que las ilustraciones expresan para ellos una aventura.

e Que los colores logran identificarlos con el logotipo CONRED.

o  Latipografia les parece legible y escrita a mano.

®  Que los personajes de los nifos CONRED expresan dlegria y un gusto por la
aventura.
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12.PROPUZSTA FINAL ¥ FUNBANENTALIOW’
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12. PROPUESTA FINAL Y
FUNDAMENTACION:
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Pinta a SANDY con tus colores favaritos.

Pinta de onaran jodo los dos ob jetos
que podemos wsar cuanda hay una
TORMENTA ELECTRICA y de color

BPTERREMOTOGS
EGETI SEBERT ZA
S MCcCABEPRSSR
LLbPSLERBVD
I Il HCENDI ODH
IHNSPWASGHSUY
AARI OFXKL XVR
MRXASYZHRQR
I V5 GKAYVZHEC
EESGTHCEWI A
NYHSASRUGUJ N
TTORME NTAMHEC
ODELEC TRI AN
—

S e,y y
sty 3 g b b weeca €

s un nifio aventurero y degre. )
Le gusta eprender cosas nuevas, I frLcciones. Puss b sl i i e, et s e o sl s
jponer en prachica todo ko que sobe oyt g
v siempre esta dispuesto o hocer el

3Corms s jusga?

i i o e e i g e

o e o b i bt e s e,

B e e ——

e e b b

5 o s e

Gh debo hacer cuands hay una formenta eicineo?

o s s
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objeto es mds sequro de usar sise
va la huz.
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Fundamentacién: utiidad. Las tarjetas de didieron en dos partes para que se le faciitara
colorar cada carta para empezar a jugar. Se integré un empaque para que
se puedan guardar las piezas y no perderlas. Se elaboré una empaque

sencilo para que el nifo pudiera armarlo si en caso lo quisiera hacer.
Concepto:

Se eligi6 como concepto el de  Una aventura para aprender a salvarse puesto
que se queria dar una nueva forma de presentar un material sobre los desastres Formato:

naturdles, viéndolo desde una perspectiva mds agradable y emotiva para los nifos,

. . .. . .o . [ ] i ivi
dejando atrds esa proyeccién errénea de temor y pdnico que tiende a dar en esas Libro de colorear y actividades

El formato es tamafo carta para que las imdgenes pudieran ser de un

circunstancias
tamario en el cudl seria factible poderlo pintar sin ninguna complicacién, que
se pudieran ver los detalles de las imdgenes y ademds por su fdci mane jo
que este formato representa.

Material:

e  Memoria

e Libro de colorear y actividades ) . ) ]

o ! ) Por ser facil de transportar y por su tamafo podria incluirse facilmente en
Se decidié hacer un lbro puesto que era la mejor forma de entregar un ) .
) N i las pdginas del libro de colorear sin ocupar mucho espacio. El tamafo del
material perdurable a los nifios, que se pudieran guardar y transportar con )
N o empaque estd basado en cuanto a las tarjetas que componen la memoria,
mayor faciidad. Se le colocaron actividades para lograr que a base de o . . ]
o , L | rigiéndose en el formato de las tarjetas y su cantidad asi no hay problema
ejercicios, se reforzara la lectura y pondria en prdctica lo aprendido. Se .
. ! | N de que no quepan todas las piezas.
decidié que el libro fuese de colorear para llamar la atencién del nifio y no lo

viera como un material informativo si no que un material en el cual aprendiera
y se entretuvieras haciéndolo. Despertando el inferés por redlizar las
actividades vy leer la informacion del documento. Tlustraciones:

e Memoria o Libro de colorear y actividades

Como recurso pedagégico se elaboné una memoria por ser Un juego que ya En el caso de las ilustraciones se les coloco un grosor en toda la orila de

es conocido por el grupo objetivo, esto ayudaria @ poder implementarlo cada imagen para crear un impacto visual en cada uno de ellos. Se hicieron

fécimente, ademds se tiene a su favor la opcién de que el nifio pueda jugarlo dos personajes, un nifio y una nifia para lograr identificar ol material con el

solo 0 con varios jugadores esto serd para reforzar luego de terminado ¢l grupo objetivo, se les coloco un vestuario tipo explorador para seguir con mi

ibro, toda aquella informacién que se transmitié durante su tiempo de uso y concepto de aventura. Por ello también se agregaron hojos, carteles de
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Color:

madera y pergaminos que ayudarian al concepto que se queria mane jar. Se
dibujaron a los personajes en varias posturas y varios puntos del formato
para asi lograran interactuar con el nifo o nina a lo largo del material. En
todo momento se coloc a los personajes sonrientes, esto para dejar atrds

el pensamiento de temor y dar pasé a un sentimiento mds positivo.

Memoria

Las ilustraciones representan cada uno de los desastres y puntos
importantes que el nino debe sabe, fue por ello que se colocé el nimero de
las instituciones que ayudan en caso de un desastre naturdl, asi como
también articulos que el nifo siempre debe tomar en cuenta. Se colocd una
orila de madera dlrededor de las tarjetas en la parte trasera para que el
recurso pedagégico también contara con los elementos que se observan a lo
largo del libro de colorear. Se agregaron los personajes tanto en la memoria
como en el empaque para ligar la linea de disefio del libro de colorear con
ellos.

Libro de colorear y actividades

El color se vio proyectado en este material como un elemento secundario, ya
que por ser un libro de colorear ese elemento solo se hizo presente en la
portada, contraportada, el empaque en dlgunas pdginas con informacién del
tema. El color principal fue el negro esto parta los trazos de las imdgenes y
personajes que se debia pintar, también para resdltar el pie de pdgina y
titulos, ya que el fondo era blanco esto permitia que el negro resaltara aun
mds El color se trabajo de tres fonos, el naranja y azul en varios fonos,

estos fueron quienes aportaron y sirvieron como una division entre los temas

que se platearon en todo el materidl, se eligié naran ja y el azul por mantener
una relacién del material con CONRED quien es el que presenta este
material grafico y por que dicha institucién utiliza siempre estos colores en su
materidl, por ser quienes identifican a la empresa. Se coloco color en dlguna
pdginas en donde empezaba cada tema esto fue para que asi de dlguna
forma se dividiera cada una de las partes en que se compone el materidl y

también porque asi el texto se hiciera mds interesante a la vista del nifo.

Memoria

El caso del empaque se le agregé color para que el nifo solo tuviera que
armarla y asi se le faciitara la elaboracién del empague. Con las tar jetas, el
color fue utiizado para que el nifo entendiera mejor las instrucciones,
colocando el naran ja en una parte de las tarjetas y el azul en la otra mitad,
esto ayudaria dividir y diferenciar los dos grupos de cartas que existen, asi
solo pintaria la parte en la que se encuentran imdgenes y no tendria que
obligarse a pintar cada tarjeta en la parte de atrds para diferenciarlas y
con esto provocar que el nifo se aburriera al hacerlo, perdiendo el interés

en el juego.

Ejes y Reticulas:

Libro de colorear y actividades

Se mane jaron reticulas modulares para que los elementos no provocaran
una saturacién en ningdn momento dejando espacios en blanco, esto para
que el nifo pudiera leer y colorear el contenido sin ninguna dificultad. Se
traba jé con ejes verticdles y horizontdles que ayudaron a dividir el materidl
para que el nifo encontrara fdcimente la jerarquia de los elementos que
componian cada pdgina. Cada elemento en cada tema se colocé de la misma
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forma, dando unidad al material y entrelazando asi la diagramacién de cada cudles los subtitulos, fue asi como la fuente Swinbble fue elegida para ello

uno de los temas. por sus trazos que semejaban ser dbujados a mano, encajando a la

perfeccién con las pdginas de e jercicios en las que se aplicaria este tipo de

e Memoria letra ya que en su mayoria contarian con imdgenes a mano, y este fipo de
Se aplicé en las tarjetas y el empaque la misma reticula modular y los e jes letra presentaba la caracteristica de parecer hecha a mano.

horizontdles y verticdles que se aplicaron en el libro de colorear para

guardar la linea de disefio en los tres materidles. e  Memoria
En el caso de la memoria y el empaque., se coloco el mismo texto que en el
libro para guardar relacién con los dos materiales y se mantuviera unidad en

Tipografia: los dos, tal como se aplico con las imdgenes y el color en los materidles.

e Libro de colorear y actividades
En los textos se colocd la tipografia SF Cartoons Hand para simular el tipo
de letra a mano de un nifo dl escribir, esto ayudaria a que el nifo se
identificara con el texto, se fomé en cuenta que contaran con una buena
legibilidad por sus trazos, en el interlineado y sobre todo que el tipo de letra
contara con tildes. El hecho de que la tipografia simulara haber sido trazada
a mano ayudaba a apoyar el concepto y lograria una armonia entre las
imdgenes y el fexto que tiene el material puesto que las imégenes también

eran hechas a mano.

Para fitulos se decidid cambiar el tipo de letra al de Creativeblock bb
porque su delineado era similar dl utilizado en las imdgenes, con esto lograba
que los titulos resaltaran y no se perdieran frente a los demds elementos,
tomando en cuanto también que dl utiizar otro tipo de letra para ellos

ayudaria visudlizar a un me jor la jerarquia en el contenido del materidl.

Se decidié no utilizar la tipografia de los textos para los subtitulos porque dl
agrandarla su tamafio, no resaltaba o se notaba en el material y no se utilizé
la de los titulos por que dl colocarlo no se distinguiria cudl serian los titulos y
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13. PRODUCCION Y
REPRODUCCION:

13.2 INFORME TECNICO QUE ACOMPANA LOS ARCHIVOS DIGITALES PARA
IMPRENTA.

Encargado de la impresién:

En el CD que le envié, se encontrara un carpeta con el nombre de CONRED dentro de esta,

habrdn dos carpetas, cada uno con los siguientes nombres:

1. Materidles (JPG)
2. Materidles (Phostohop)
13.1 ESPECIFICACIONES TECNICAS PARA EL DESARROLLO DE LAS

PIEZAS. En la primera carpeta: Los dos documentos estardn en formato JPQ, los cudles tendrdn los

siguientes nombres:
Libro de colorear, memoria y empaque.

e  Portada, contra portada y empaque (JPQ)

Impresién Tiro/Retiro e Inferior del libro(JPQ)
Dimensiones tabloide
Portada, contra portada y empaque (JPG): Este documento como su nombre lo indica,
Cantidad 25.000 contiene la portada y contraportada del libro del colorear y el empaque que va adjunto a la
contraportada.
Full color y blanco negro
Color CMYK Y 9 Impresién: En textcote a full color laser, con troquel.
Formato Horizontal
Interior del libro (JPQ): Aqui se encuentran todas cada una de las paginas que componen el
Soporte Papel Texcote: para portada y contraportada. libro y la memoria en el orden de pagina que cada una le corresponde.
P g
Papel bond para tiro y retiro: para interiores del libro Las paginas fueron guardadas con un numero correlativo (segin el numero de pagina que le
corresponde, ejemplo: 1, 2, 3, etc.), cada de ellas en tamafio doble carta. Su impresién serd de
Resolucién 300 dpi tiro y retiro, la pagina 2 se imprimird al reverso de la 1y asi sucesivamente se imprimindn todas

las paginas.
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Impresién: Papel bond famafio doble carta, full color laser en tiro y retiro de cada pégina. Presupuesto de Disefio
La segunda carpeta: Los dos documentos en formato Adobe Photoshop Image los cuales Se cotizaron precios en varias litografias y se concluyo que la impresién se redlizaria
tendrdn los siguientes nombres: en NFOQUE ya que se ajustaban dl presupuesto de CONRED el cudl era limitado
(cotizaciones punto 16).
e Portada, contra portada y empaque (Photoshop) zac P
° TéXJro_ (_PhoJrOShoP) Libro de colorear y Cantidad | Precio por
e Ejercicios (Photoshop) tividad b 50.000
e Tarjetas de Memoria (Photoshop) gctividades por floro -
copias
Esta carpeta se la envié solo si encuentra dlgin contratiempo para abrir o imprimir algin Portada y *  Thoja Q.1.00 cfu 050.000.00
documento de la primera carpeta. En esta encontrara todas las pdginas del libro, el empaque contraportada
, . 22x17 pulgadas.
ademds de la portada y contraportada en layers.
Gracias. . Troquelado
Harvey Paniagua
54627004 . cartdlina fina
especial
13.3 PRESUPUESTOS DE DISENO Y DE IMPRESION. Paginas ®  12hojas (24 Q.0.25¢/u | Q:300.000.00 Precio total
pdginas)
Presupuesto de Impresién . 8.5 pugados 335000506
Libro de colorear y Precio o Tiroyrefiro
actividades
. Papel bond 80
Disefio y Portaday Q2.000.00 gramos.
Diagramacién contraportada.
24 pdginas.
Disefio de Dos personajes. Q1.000.00 Precio total
personajes
13 posiciones del
persondje. Q.3.000.00
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13.4 SISTEMA DE IMPRESION O REPRODUCCION.

Se determino que el medio iddneo para difundir la informacién, es la impresion
litografica, por su bajo costo y su faciidad para imprimir el material a gran escdla y
por ser un medio con el cudl el grupo objetivo se siente identificado

El sistema de Impresidn serd el denominado CMYK Color, debido a que permite que el
color, en el proceso de impresién no sufra modificaciones, ademds es el recomendado
en impresion para el material que se desea imprimir. Por que se desea que el color sea
el mismo para todo el material por cuestiones de unidad con los colores de CONRED, los
documentos se guardaran en JPG para su fdci transporte de informacién de la
computadora dl lugar de impresién y por la facilidad de manipulacién que este presenta,
ademds su peso en cuanto a la cantidad de informacién es me jor que un TIFF o un PDF
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un desastre naturdl, todo esto para apoyar el contenido textual del material, ayudando

asi a facilitar el aprendizaje de los nifos y nifas.

14. CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES:

Al implementarse como materidl el disefio de un libro de colorear, y se integro a la

Recomendaciones:

Redlizar una guia de estilo de los personajes e ilustraciones para faciitar
su implementacién en futuros materidles.

informacién actividades y juegos con lustraciones, se logré facilitar que los nifios y

~ ) e Ala hora de utiizar los personajes en futuros materidles, mantener las
ninas comprendan sobre que hacer durante un desastre naturdl dl trabgjar con el

, , , , burbu jas de texto, para no perder la funcién de implicacién.
contenido. Ademds se implementd en la diagramacién del libro, una divisién de los temas J P P P
que hace viable su lectura, ya que los divide en secciones en las que el nifio podrd
! e Si se requiere implementar mds colores en materidles futuros, utiizar los
explorar ordenadamente el material.

institucionales en un primer plano en la jerarquia visudl color, asi se seguird
Se implementaron en los dos personajes caracteristicas del grupo objetivo, como la identificando como parte de CONRED por medio de la paleta.
edad y actitudes propias de ellos. Estos a lo largo del texto en los ejercicios y
actividades del libro comentan y explican las instrucciones, asi interactian con el nifo y
se logran familiarizar con ellos, consiguiendo que el personaje le indique como utilizar el

e  En materidles futuros, incorporar imdgenes de apoyo dl texto, siguiendo con

bro apropiadamente y logrando con todo esto integrar los dos personajes de lainea de disefio aplicada en este proyecto

implicacién en el material.

En todo el materidl se utiizé como base el color azul y el anaranjado, que son los
colores que infegran la linea de diseio de CONRED, esto para que el nifo recuerde la
existencia de la institucién e identifique al material como parte de ella, disminuyendo
también el gasto de impresion a full color.

Se desarrolld una memoria como recurso pedagdgico, conteniendo los puntos mds
importantes de la informacién que provee el libro de colorear, se planted la informacion
en forma grdfica para hacer entretenido la informacidn que se plasmé en las tar jetas

y por la temdtica del juego, a esto se afiadié informacién de a quién acudir en caso de
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