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CAPITULO I: EL PROBLEMA

INTRODUCCION

En este capitulo se mostrara el principal problema del proyecto siendo ello un problema
educacional enfocado en la rama de la historia mexicana, asi como también se dara a conocer
los objetivos que se busca alcanzar con la realizacion del proyecto, ayudado de las herramientas

digitales que se cuentan para asi poder crear una experiencia educacional inversiva e intuitiva.

I.1 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Parte del crecimiento intelectual personal es la educacién que este mismo puede mediante
instituciones publicas de educacion, instituciones privadas, y/o hogarefias, pero cuando la
educacién se ve opacada por distintos motivos, desde econdémicos 0 en su caso falta de
motivacion a la lectura de los libros como nos dice Fabiana “a pesar del gran impacto que tiene
la lectura en la formacién del estudiante, algunos docentes no implementan metodologia y
técnicas activas para motivar a los estudiantes, de manera que, desaprovechan la posibilidad de
generar un 6ptimo proceso lector” (2022) Y con ello se puede caer en el analfabetismo. El
analfabetismo segun la real academia espanola (RAE) se cataloga analfabeta a toda persona
que no sabe leer ni escribir, también se le puede denominar inculto o ignorante. Dentro del area
analfabeta se tiene en mayor numero a los jovenes, quienes si no se trata a tiempo el problema
puede escalar a ser algo irreparable, teniendo una generacion de analfabetas. Segun Williams,
“Cerca del 84% de la poblacion mundial adulta sabe leer y escribir, segun los ultimos datos del
Instituto de Estadistica de la UNESCO” (2021) Independientemente de ello esto deja a una

cantidad de 774 millones de personas a nivel mundial que aun no saben leer ni escribir.

El analfabetismo se mantiene como un problema para los paises desarrollados y en constante

crecimiento, un ejemplo de ello es el pais de México.

Segun estadisticas de Instituto Nacional de Estadistica y Geografia INEGI, “En México, durante
los ultimos 50 anos, el porcentaje de personas analfabetas de 15 y mas afos bajé de 25.8 % en
1970 a4.7 % en 2020, lo que equivale a 4,456,431 personas que no saben leer ni escribir’ (2021).
Estos numeros si no se controlan pueden representar un problema para el desarrollo educativo

y social del pais.



No solo se tiene al analfabetismo, por formas de ensefianzas ortodoxas, teniendo ello una
pérdida de interés por el alumno hacia su mentor y creando asi una cadena con eslabones que

solo van alejando al alumno de un conocimiento para su desarrollo a nivel personal.

Dentro de las areas que no muestran un buen desarrollo se tiene la materia de Historia y con ello
se le prohibe de pensar histéricamente a un joven puesto que “no se consideraba importante [por
las reformas] la ubicacién y comprensién temporal y espacial de los hechos y procesos historicos,
por supuesto ni a establecer relaciones causales con otros acontecimientos nacionales o
mundiales” (Mufiz, Castillo y Trejo, 2010), dejando al joven sin un conocimiento vital como seria
el conocer los hallazgos que se han hecho y que nos muestran como eran las costumbres de

antes a comparacion de las actuales.

En términos generales “la ensefianza de la historia en el nivel primaria en México no ha producido
buenos resultados” (Panamefo, 2008). Siendo una de las materias las cuales se considera como
innecesarias para el desarrollo del individuo. Por ello mismo “el fracaso de los estudiantes
mexicanos en el aprendizaje de la historia se debe entre otros factores, a que la ensefanza de
la historia esta enfocada basicamente a desarrollar un aprendizaje memoristico en lugar de
promover la capacidad de analisis” (Panamefio, 2008), de cierta forma se pierde el concepto del
amor a la historia y se toma el nuevo concepto de memorizacion para pasar la materia, para

después olvidar lo que se aprendio.

Mismo problema de una ensefianza memoristica de la historia a nivel basico, hace que los
hechos historicos mexicanos se olviden a una temprana edad y se pierda un sentido significativo

para el pueblo juvenil.

De la mano ante el creciente problema con la educacion y los medios anticuados de ensefianza
de la historia, se tiene el aumento de la falta de atencion del individuo. Un factor de ello es el
creciente mercado de las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) o como nos
comenta Piqueras “Por ello es necesario una educacion sobre los medios y las estructuras de la
comunicacion, lo que supone romper con la tradicional pedagogia y tejer nuevas redes de
aprendizaje” (2018). Si nos mantenemos en el mismo margen educativo, siempre obtendremos
el mismo resultado, por los cambios pedagdgicos los cuales afo tras afo estamos presenciando.
Por otro lado, se tiene también la cuestion que a nivel mundial todos pasamos, siendo esta la
pandemia de COVID-19. Viéndonos arrinconados y forzandonos a adquirir y ver nuevas
posibilidades para la ensefanza, desde la casa o desde aulas virtuales. Como comenta

Silverman, “el aula virtual ha presentado un desafio pedagdgico para el aula tradicional y sus



docentes, porque ambas presentan légicas de funcionamiento y maneras de configurar los

saberes muy distintas” (2021).

También se comenta, el creciente fenédmeno tecnoldgico, mas que ser algo agobiante e invasivo,
puede ser el mismo problema la solucién a los problemas acarreados desde hace afios que se
ha tenido en la sociedad estudiantil que inclusive ante una contingencia sanitaria, se nos muestra
las propias tecnologias, como el antihéroe que, si se emplea de una buena forma, nos puede

brindar las soluciones a los problemas que se nos presentan.

|.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Se tiene un problema de concentracién en el pueblo juvenil mexicano, con una constante lluvia
de informacion, al final resulta agobiante para el individuo. Lo que puede con llevar a una
saturacion a la persona vy, por ende, no logre captar toda la informaciéon que se le suministra.
Siendo esto mismo segun la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia
y la Cultura (UNESCO, 2017) en el Informe de Seguimiento de la Educacién para todos en el
Mundo en el cual se evidencio que los estudiantes abandonan sus estudios a partir del quinto
grado de primaria o logran concluir solo la primaria y ya no hay un seguimiento de los estudios,

por falta de atencién e interés.

Siendo los métodos tradicionales de ensefianza un claro ejemplo del por qué a los jovenes
estudiantes de hoy en dia abandonan sus estudios, siendo estos métodos ortodoxos ya como
nos comenta Cruz “se afirma que el gasto educativo es una “inversién publica y la educacion un
servicio publico que satisface necesidades de la poblacién”, pero distinta a las inversiones
‘basicas de desarrollo™ y de administracion y defensa” (1999) y por ello mismo el desarrollo

educativo sigue en un estado deplorable.

Se necesitan nuevos métodos de ensenanza para despertar en el joven el interés por aprender
mas como comenta Silverman, “al vincular la teoria con una practica concreta, en tiempo real,
los estudiantes pueden trascender el nivel estrictamente intelectual (propio de los libros y
apuntes) para participar de una experiencia multisensorial” (2021). Con nuevos métodos de
ensefianza se puede despertar ese interés perdido en el estudiante, consiguiendo una mimica
casi igual a lo que eran las ensefanzas tradicionales, solo ahora con el giro de las tecnologias

evolutivas.



.3 DELIMITACION DEL PROBLEMA

El nucleo del problema es la pérdida del interés por la historia mesoamericana en el pueblo juvenil
de México, en un rango de edad de 12 a 17 afios. También se tiene contemplado a la familia en
general, pero teniendo de enfoque a los jovenes de la familia, siendo esto un motivo para ser un
libro con tecnologia RA para toda la familia del cual se podra utilizar y reutilizar las veces que se

guste.

|.4 PREGUNTAS DE INVESTIGACION

Para la realizacion de este proyecto se tiene planteado 4 preguntas, siendo la primera pregunta

la principal incégnita y las 3 ultimas pasaran a ser preguntas complementarias.

Pregunta principal

¢, Coémo desarrollar una propuesta con RA para un libro histérico?

Preguntas complementarias

¢, Qué métodos de RA se pueden implementar en el desarrollo del primer capitulo del Popol Vuh?
¢ Qué técnicas se pueden utilizar en el modelado 3D y SFX para la realizacion del cuento?

¢, Coémo brindar informacion adicional al usuario sin saturar de texto en una hoja ilustrada?

|.5 OBJETIVOS DE INVESTIGACION
[.5.1 Objetivo General

Desarrollar con tecnologia de realidad aumentada (RA) el primer capitulo del libro prehispanico

Popol Vuh como una herramienta para la ensenanza de cuentos histéricos.

[.5.2 Objetivos Especificos

Investigar a mayor profundidad los usos para la tecnologia RA y enfocarlo en la creacién del

primer capitulo del Popol Vuh.
Usar métodos del modelado 3D y hacer una conjuncién con métodos Ul 2D e implementarlo.

Buscar métodos para brindar informacion y datos histéricos adicionales para el usuario.



1.6 JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

El Popol Vuh uno de los libros mas antiguos que se tiene registro sobre la cultura Maya. También
puede llegar a ser uno de los menos conocidos para el pueblo mexicano. Las razones pueden
ser diversas: Por los métodos de ensefianza, por la multiculturalidad etc. Se propone el presente
proyecto para no dejar en el abandono los textos antiguos, presentando una adaptacién que

busca hacerlo mas atractivo y accesible a la poblacion.

También poder concluir la licenciatura en Disefio Digital en Medios Interactivos (DDMI) juntando
las diversas areas que se tienen dentro de la carrera en un solo proyecto, como serian las areas
de disefio, programacién y desarrollo de interfaces, desglosando mas los temas, también se tiene
el desarrollo de modelos 3D, animacion 3D, desarrollo de una interfaz, implementacion de las
técnicas de la RA y hacer que todo funcione con el area légica de la programacion orientada a

objetos.

Con el término del proyecto se tiene una herramienta interactiva para que los jévenes y adultos
mexicanos puedan usar para conocer mas de sus origenes de una forma mas dinamica y no tan
monotona como podria ser con los libros histéricos ortodoxos. Para que sea de utilidad a futuras

generaciones.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

INTRODUCCION

Para comprender mas el tema a tratar, se es necesario de una breve explicacion de los conceptos
que se manejaran a lo largo de la investigacién, para asi poder tener un mejor entendimiento en
terminologias, técnicas y métodos a usar durante el transcurso de este. Dentro del primer
apartado de disefio, se tiene el area de disefio digital siendo la premisa de todo el desarrollo del
proyecto, el modelado 3D con el cual se elaboraran los diferentes objetos que se mostraran en
el libro con RA, disefio editorial siendo esta la area que se maneja para la elaboracién del libro,
junto con un buen uso de las fuentes tipograficas y por ultimo el area tecnolégica de la realidad
aumentada, siendo la accion que complementa al libro para crear una interaccion mas dinamica

al usuario y lector.

Diseno

1.1. Diseno digital

Al ser una rama del tronco comun denominado como Disefio Grafico, se sostiene por los mismos
cimentos, como escribié Londofio y Valencia “el diseno tradicional se establecen dos etapas
diferentes: la notacion grafica, es decir, el proceso creativo del diseno, y el performance de
fabricacion, es decir, la realizacion del producto” (2005) El fin es el culmen de alguna elaboracién
de un producto, trabajado en el area grafica o en su caso en el area digital. Siendo este mismo
el area que se manejara, no se debe de entender al area digital como algo externo o
completamente diferente del area grafica, como nos relata Polanco “Los medios digitales
transformaron al disefio grafico de ser lineal y bidimensional a ser un disefo flexible y de seis
dimensiones (las coordenadas tradicionales mas el tiempo real, movimiento, sonido e
interactividad)” (2018) Por ello mismo se debe de ver como una extension del area grafica mas
que ser un area completamente diferente. Es por ello mismo que se ve al disefio digital como el

pensador creativo-logico.

1.1.1 Modelado 3D
Un concepto de suma importancia y modalidad que se manejara a lo largo del proyecto es el

modelaje 3D en sus distintas presentaciones, como son modelado, esculpido, texturizado etc.



Pero ello mismo no se queda como un vago concepto, ya que dentro del area 3D se trabajan
técnicas de conocimiento espacial, como nos diria el autor Torre, “La capacidad espacial es
aceptada por distintos autores a través de la historia como un componente de la inteligencia.
Algunas personas disponen de un mayor grado de aptitud innata” (2012) dentro del area 3D se
maneja en su gran parte del tiempo la capacidad espacial o el conocimiento del entorno espacial,
ver y pensar un objeto no solamente con el largo y ancho del mismo, sino sumando también el
volumen que se maneja. Y concluyendo el concepto tenemos al autor Moreno, “un modelo es un
archivo que contiene la informacion necesaria para ver o ‘renderizar’ un objeto en ftres

dimensiones” (2018).

1.2. Diseno editorial

Dentro del area de estudio del Disefio, se encuentra un area bastante estudiada y que sera
imprescindible para el desarrollo del proyecto, siendo este mismo el disefio editorial como nos
comenta Guerrero “es imprescindible saber comunicar y expresar los contenidos para que pueda
ser entendible al lector” (2016) Parte esencial de la comunicacion es saber plasmarla para poder
explayar las ideas de una forma correcta. Aunque en tiempos actuales el uso de medios
tradicionales de lectura como serian los diarios, revistas e incluso libros, comienza a decaery es
por ello por lo que el area editorial a adoptado las nuevas tecnologias, como nos diria Yunquera,
“es necesario acompasar continuamente las publicaciones a las nuevas tendencias y cambios
sociales, aunque, a veces, por mucho que nos esforcemos, los cambios sociales pueden hacer
que nuestro concepto editorial quede completamente desfasado” (2015). Aunque sean procesos
tardados, al final son mas eficientes, puesto que es el proceso de expresar y explayar una idea
a un formato fisico, siendo desde el uso de un lapiz y papel, como podria ser también el uso de
una tableta digital con un software dedicado al disefo editorial, se hace la mencién puesto que
sera el medio que se manejara dentro de un entorno digital con un apoyo imprescindible del area
tipografica, area que se explicara a mayor detalle por separado. También con el apoyo del area

ilustrativa dentro del disenho editorial.

1.3. Tipografia

Una subarea dentro del disefio editorial que se tiene que hacer un énfasis es el area tipografica,
puesto que es algo esencial para expresar las ideas del autor, como nos hace mencién

Catopodis, “la letra es una especie de atomo visual que conforma estructuras reticulares.



También determina una estética a partir de la morfologia de sus trazos” (2012). Al final del dia la
letra es lo que define el cdmo se recibira el mensaje puesto al lector y usuario que interactue con

el escrito hecho.

1.3.1. llustracion
Se tiene una ultima subarea dentro del desarrollo editorial del proyecto siendo este la ilustracion.

El medio por el cual el lector podra ver materializado en un plano 2D la idea la cual el texto quiere
proporcionar, aunque por ello mismo es un area conflictiva dentro del disefio. Como comento
Ayuni citando a Zeegen del 2005, “si bien la ilustracion se encuentra en un campo un tanto
ambiguo entre el arte y el disefio, por ser demasiado artistica para los disefadores y demasiado
caprichosa para los artistas” (2017) por ello se considera la ilustracion como un punto medio
entre lo que se es el trabajo del disenador y el area de trabajo del artista, siendo el propdsito final
del trabajo lo que puede dividir o unificar las areas de trabajo. Dentro del proyecto se pone la
ilustracién como un medio para el apoyo visual del lector para explayar las ideas dadas en el

texto.

1.4. Realidad Aumentada

Uno de los pilares mas fuertes dentro de la investigacion es la realidad aumentada o por sus
siglas RA o AR (Augmented Reality), siendo esto mismo se necesita abarcar en el concepto de
la tecnologia, nos comenta Villacé, “no es un concepto ni una tecnologia nueva y emergente. Ya
en 1950 Morton Heilig buscaba algo que pudiera acompafiara todos los sentidos de una manera
efectiva integrando al espectador con la actividad en la pantalla” (2017) Por ello mismo el termino
AR no es algo nuevo, sino una tecnologia con la cual se ha estado trabajando y en constante
desarrollo para brindar al espectador una experiencia inversiva y completa, referente a los
sentidos y el como el usuario lo pueda percibir, mas no solo es para uso recreacional puesto que
por la misma naturaleza de la tecnologia se pueden crear diversas cosas, como nos cuenta Ruiz,
“El desarrollo de las investigaciones y proyectos sobre realidad aumentada ha ensayado,
asimismo, en el campo patrimonial, gracias a las reconstrucciones virtuales”. (2012) Las cuales
se pueden prestar para una reconstruccion y reinterpretacion, como seria modelas a escala de
edificaciones, apoyo visual para conocer el cuerpo humano, etc. Cabe recalcar la similitud mas

no igualdad con la tecnologia denominada realidad virtual o por sus siglas RV, como nos comentd



Diaz, “De la mano de la realidad virtual, hace mas de una década que la realidad aumentada

hizo su aparicion en el escenario social y educativo” (2017).

Narrativa

2.1 Tipos de cuento

Parte fundamental del desarrollo del proyecto es especificar lo que es un cuento y sus diferentes
areas de interés, dicho esto sostiene Domene, quien cito a Aarne-Thompson (1961), “considero
de sumo interés destacar los diferentes tipos de cuentos tradicionales que nos encontramos”
(1961):

Cuentos de animales
Cuentos folcléricos
Chanzas y anécdotas

Cuentos populares

o]
o]

o]

o]

o Cuentos de hadas
o Fabulas

o Mitos y leyendas
o]

Cuentos literarios

Cabe resaltar la diversidad de géneros que se tiene dentro del area literaria del cuento y también
su importancia en la educacion y desarrollo de la persona como menciona Gonzalez “el cuento,
en efecto, se enraiza en el folklore: forma parte de un patrimonio cultural comun” (1986). Dicho
de otro modo, el género literario del cuento esta en nuestras raices y en nuestro desarrollo como
personas, ya que en ello se encuentran y cuentan nuestras raices, dichos, vivencias y realidades
entre otras cosas. No solo se queda asi también nos relata Magan “es posible que encuentren
en los cuentos la comprension y la comunicacion, que, a veces, les puede negar la realidad en
que se mueven” (2008). Es por ello por lo que se puede discernir al cuento como una herramienta

en el desarrollo cognitivo, linguistico e intelectual del individuo.



2.2 Libro album ilustrado

Como género literario que se empleara para el desarrollo del libro se tiene el libro album ilustrado,
es por ello mismo que se explicara que es en si este género literario y nos comenta el autor Villar

Arellano lo siguiente.

Un tipo de libro en el que texto e ilustraciones se complementan para componer un relato
integral, con una fuerte preponderancia grafica que, mediante la lectura visual, incita al

lector a una interpretacion narrativa que va mas alla de las palabras (2016, p. 2)

Principalmente se busca dentro de este género literario la conjuncion de texto con imagenes, en
donde ambas areas trabajen de forma armoniosa, donde el texto muestra una idea y la imagen
ayuda complementando de forma visual la idea principal del texto, como comento Gallego “surge
como una necesidad de apoyo a la narrativa literaria para hacer el relato comprensible” (2013).
Y no solo se puede prestar para un publico infantil, puesto que su funcion abarca para poder
explicar y/o en su caso narrar diferentes subgéneros literarios, desde algo infantil, como algo ya
para un publico mas maduro. Nos dice Valios y Sala quien cito a Duran (2010: 187) (2017) “es la
plasmacién de una forma de comunicacion, basada en una forma de representacion, que provoca
un nuevo “modo de leer”. Abriendo asi una nueva forma de comunicacion y dar a conocer una

idea.



CAPITULO lll: METODOLOGIA

1.1 METODOLOGIA

[11.1.1 Tipo de Investigacién (paradigma)

Por la naturaleza del proyecto de requerir la aprobacion del publico al que va dirigido se opt6 por
un tipo de investigacion cuantitativo, para definir si es que se es una buena opcion implementar

AR en textos histoéricos.

[11.1.2 Alcance de la investigacion

Se busco un alcance de investigacion tipo exploratorio, ya que se va a incursionar en la
interrogante abordada y declarar si es funcional para los usuarios jévenes y/o en su debido caso
adulto. Teniendo ello mencionado, se tiene como un tope la realizacion solamente del primer
capitulo del Popol Vuh, asi mismo de hacer una version propia del mismo, basandose en distintos
traductores. Utilizar 4 distintos métodos de modelado 3D, asi mismo de tener 16 imagenes

receptoras del AR. Y ponerlo a prueba con un grupo selecto de personas.

[11.1.3 Disefio de la Investigacion

Se busco una forma no experimental al momento de incluir también al publico adulto dentro de
los usuarios objetivos, siendo estos mismos un publico secundario dentro del proyecto. Y asi

mismo observar la interaccion que los mismos pueden tener con el libro AR.

[11.1.4 Muestra u objeto de estudio

El muestreo del proyecto se le dio a 10 distintos usuarios siendo estos mismos, 5 jévenes de un
rango de 12 a 17 afios y personas mayores de edad con un rango de 20 a 54 afos. Siendo estos
usuarios los representantes de las diferentes etapas que un usuario puede tener a lo largo de su

desarrollo. Siendo esto mismo un muestreo no probabilistico, como comento Scharager:

También llamadas muestras dirigidas o intencionales, la eleccion de los elementos no

depende de la probabilidad sino de las condiciones que permiten hacer el muestreo



(acceso o disponibilidad, conveniencia, etc.); son seleccionadas con mecanismos

informales y no aseguran la total representacion de la poblacion. (2001, p. 1)

Por como se selecciond el usuario prueba se presta de buena forma a un muestreo no

probabilistico.

I11.1.5 Instrumento de recoleccidon de datos

La herramienta que se utilizd para la recoleccién de datos fue una escala de medicion de
actitudes, puesto que esta misma escala se puede prestar a una mejor interpretaciéon al momento

de querer mejorar el prototipo del libro, teniendo un rango del 0 al 9.



111.2 PLAN METODOLOGICO

INTRODUCCION

Parte del desarrollo del proyecto se trabajara con una metodologia de desarrollo de software que
fue implementada en 1970 por Winston W. Royce, denominada desarrollo en cascada por las
ventajas que este mismo cuanta al momento de desarrollar, las cuales las nombre Velasquez et
al, (2019):

-La planificacién es sencilla
-La calidad del producto es alta
-Es un modelo sencillo y de facil aprendizaje

Dicho de otra forma, es una metodologia que se puede prestar y puede agilizar el desarrollo del
proyecto en cuestion. Un ultimo punto es el 4, Por qué una metodologia del desarrollo de software?
Puesta la pregunta, nos comenta Rivas que “el estudio y determinacién de cual es el método
mas adecuado para dar incremento a algo en este caso al software” (2015). Puesto que es un

software el producto final del proyecto.

[11.2.1 ETAPA 1: Requisitos
El proyecto en cuestion requiere de estos requisitos:

111.2.1.1 Fase 1: Analisis de la historia

Se debe de analizar diferentes traducciones por distintos traductores del libr6 Maya Popol Vuh.

Una vez analizado se hara un cuadro comparativo de los puntos mas importantes para buscar

las similitudes y las diferencias de ambos.

Teniendo el cuadro comparativo se comienza con el desarrollo del primer capitulo del libro
Quiche Popol Vuh.



I11.2.1.2 Fase 2: Analisis creativo

De la mano de la delimitacion del problema, se debe de buscar un estilo que sea acorde a la

tematica del primer capitulo y la cultura Quiche.

[11.2.1.3 Fase 3: Impresion

Se debe de buscar alguna imprenta en la cual se realizaran las impresiones de las hojas del libro,
para que tengan la mejor calidad posible, para asi de esa forma no tener problemas al escanear

los cédigos AR.

[11.2.2 ETAPA 2: Disefio
Dentro de la etapa 2 se tiene como disefio:

I11.2.2.1 Fase 1: Desarrollo de ilustraciones

Para las ilustraciones se contratara a un ilustrador, para que preste sus servicios para la

elaboracion de las ilustraciones del libro.

Seguido eso, se dara un seguimiento y retroalimentacion constante con el ilustrador, para que la

ilustracion, modelado y animaciones sean lo mas armoniosa posible.

I11.2.2.2 Fase 2: Desarrollo del 3D

Como parte fundamental es el desarrollo de objetos 3D para el usuario, dentro de ello se
desarrollaran distintos objetos, seres y entornos para tener una experiencia mas inmersiva para

el usuario final.

I11.2.2.3 Fase 3: Desarrollo del libro

Dentro del programa Adobe InDesigne llevar a cabo la creacion del libro, desde su maquetacion,

como también la vista final del mismo. Asi mismo incluir las ilustraciones del ilustrador.

[11.2.3 ETAPA 3: Implementacién

Como implementacioén se tiene:



[11.2.3.1 Fase 1: Exportar al programa de desarrollo

Se trabajara la AR dentro de Unitya, por la adaptabilidad y soporte que se tiene al desarrollador.

[11.2.4 ETAPA 4: Verificacion
Para la verificacion del software se tiene que:

[11.2.4.1 Fase 1: Pruebas con la aplicacion

Se realizaran distintas pruebas dentro de la aplicacion final en un dispositivo maovil con sistema
Android, para ver su fluidez, si se logra apreciar los detalles y encontrar algun error o detalle que

mejorar.

I11.2.4.2 Fase 2: Pruebas de armonia

Dentro de InDesign se revisaran las ilustraciones y como estas trabajan y forman una armonia

con el texto final y también con los cédigos QR.

[11.2.4.3 Fase 3: Pruebas funcionales

Dentro de Blenders y Unity® se revisaran los distintos objetos y entornos que se crearon para

buscar algun detalle que mejorar del mismo.

[11.2.5 ETAPA 5: Mantenimiento
Como ultimo se tiene en mantenimiento:

[11.2.5.1 Fase 1: Mejoras del software

Una vez teniendo el producto final dentro de la aplicacion, se realizaran las ultimas pruebas con

los usuarios a quien va dirigido.



111.2.5.2 Fase 2: Cambios del texto

Teniendo la ultima version del texto, imprimir unas hojas para ver como estas se comportan junto

con la ilustracion.

[11.2.5.3 Fase 3: Ajustes del 3D

Como ultimo se tiene hojas impresas y la aplicacion final, revisar con los usuarios final como se

ve y como perciben los entornos 3D del AR.



CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA PROPUESTA

INTRODUCCION

En este apartado se mostraran los diferentes pasos que se tomaron para la elaboracion del
proyecto, desde una forma conceptual, para finalizar con el producto fisico. Como método de
desarrollo para el proyecto se optd por el “Desarrollo en Cascada” propuesto por Winston W.
Royce en 1970, por la buena implementacién que se puede dar en las diferentes etapas del

desarrollo.

IV.1 ETAPA 1 GESTION DEL DISENO (CONCEPTUALIZACION)

Comenzando con la primera parte se tiene el analisis, para el proyecto sera la conceptualizacion

de lo que se esta buscando, ello mismo es con la primera fase de recolectar datos y compararlos.

IV.1.1 Fase 1: Recoleccion de datos

Para comenzar con la version del Popol Vuh, se tiene que conceptualizar y subdividir el capitulo
en partes que se puedan manejar, para ello se investigd a 4 diferentes traductores para ver las

similitudes y diferencias de las traducciones del primer capitulo.
Para ello se hace un cuadro comparativo para poder tener un material de apoyo visual:

Se muestra el primer cuadro comparativo y para dar seguimiento de los demas cuadros ir a la
ultima seccién en el ANEXO.
Tabla #1 fuente: Asturias M. A. y Gonzélez J. M.(1857), De La Torre E. (s. f.), Recinos A. (1960),

Ximenez F. (2021) (Elaboracién propia)
En un principio no habia nada...

Adrian Recinos No habia todavia un hombre, ni un animal,
pajaros, peces, cangrejos, arboles, piedras,
cuevas, barrancas, hierbas ni bosques: solo el

cielo existia.

Miguel Angel Asturias y J. M. Gonzéalez de | No habia un solo hombre, un solo animal,
Mendoza pajaro, pez, cangrejo, madera, piedra,

caverna, barranca, hierba, selva. Sélo el cielo




existia. La faz de la tierra no aparecia; sélo
existian la mar limitada, todo el espacio del

cielo.

Ernesto de la Torre

No habia todavia un hombre, ni un animal,
pajaros, peces, cangrejos, arboles, piedras,
cuevas, barrancas, hierbas ni bosques: sélo el

cielo existia.

Francisco Ximénez

Y esta es la primera palabra y elocuencia; aun
no habia hombres, animales, pajaros,
pescado, cangrejo, palo, piedra, hoyo,
barranca, paja ni monte, sino solo estaba el

cielo; no se manifestaba la faz de la tierra;

IV.1.2 Fase 2: Creacion del cuento

Teniendo ya un margen comparativo se puede comenzar a encontrar las similitudes y diferencias

de las diferentes traducciones de los diferentes traductores, con ello mismo se podra conseguir

una historia mas acercada a las traducciones del Popol Vuh.




Siendo esto mencionado al final se obtuvo este escrito como el texto para el libro.

Titulo tentativo: Quiché: Origen
Este es el relato del comienzo... Del como en un principio no habia nada...

No habia hombre alguno, ni animal sobre la tierra, ni pajaros que dancen en el viento, no
existian las piedras, cuevas, barrancas ni bosque alguno... Solo existia el claro cielo del
firmamento.

Surcando los cielos solo existian el Creador y el Formador Tepeu y Gucumatz, oculto bajo
plumas verdes y azules cual serpiente emplumada por eso se llama Gucumatz.

Oculto en el cielo se encontraba el Corazén del Cielo, disipador de tinieblas y brindador del
amanecer Huracan se llamaba en su totalidad, formado por los 3 grandes espiritus... Caculha
Huracan rayo de una pierna, Chipi Caculha el mas pequefio de los rayos y Raxa Caculha rayo
muy hermoso. Los 3 grandes espiritus forman el Corazén del Cielo.

Dentro de la quietud del alba, ya hacia nuestros origines. Tepeu y Gucumatz hablaron.

- jHagase asi! jQue este mar se parta! jY que el vacio se llene y en su lugar que surja la tierra
y que esta se afirme!, asi hablaron.

- Que la germinaciéon comience, que el alba surja del cielo y la bruma se aclare. jQue haya
dia y que haya noche! Puesto que no habra gloria, grandez ni adoracion alguna hasta que el
corazon del hombre quede formado. Asi hablaron y asi se hizo.




La tierra se formé cavernas, montes, cumbres y bosques ya hacian erigidos.

Dentro del bosque ya se estaba creando el Corazén del mismo, genios de la montafia y
guardines de los bejucos. Venados, pajaros chicos y grandes, jaguares, serpientes y culebras
ya hacian resguardando toda creacion.

Tepeu y Gucumatz se regocijaron ante su creacién. Y asi hablaron.

- jUstedes venados formaran el Corazon del Bosque, de arroyos beberan, de los bosques
comeran, caminaran con 4 piernas y se reproduciran en 4 piernas!

- jUstedes pajaros cantaran de acorde a su clan, surcaran los cielos y llevaran en su canto
los nombres de sus creadores, formadores y progenitores!

Y fueron asignando a cada ser su papel. Asi se hablé y asi sucedié.

- jAhora griten nuestros nombres! jAlaben a sus creadores, nombren a sus formadores y
progenitores! jCanten nuestros nombres Caculhd Huracan, Chipi Caculha, Raxa Caculha,
iTepeu y Gucumatz! jInvoquenos!

Pero solo lograron chillar, cacarear y graznar. No lograren formular palabra alguna.

-No lograron invocarnos. No reconocieron al Corazén del Cielo, Formadores y Progenitores.
Esto no esta bien, asi hablaron.

Entonces se les dijo. -Su destino cambiara, en las cumbres andaran, sufriran los dolores de
la caceria puesto que su carne sera consumida por su propio hermano. Seguiran siendo el
Corazon del Bosque, genios de montafia y guardianes de bejucos. Pero entre ustedes
conoceran su fin.

De esta forma se cred la cadena alimenticia.

Tepeu y Gucumatz juntaron la tierra mojada y de lodo hizo la carne del hombre.

Pero no tardaron en darse cuenta de que aquel hombre era ciego, se desmoronaba, era
blando, no podia moverse, no tenia fuerza y carecia de inteligencia alguna, por ello no tenia
entendimiento.

Con rapidez se cred y rapidamente se destruyd dentro del agua, al no poder sostenerse.

Tepeu y Gucumatz realizaron un viaje, mas alla del alba y donde conecta el crepusculo y el
ocaso. Acudieron a los grandes sabios, abuelo y abuela del todo, llegaron con una pregunta.

- ¢ Qué material ha de ser formado el hombre, de la firme madera tzité o del blando maiz?
Plantaron el tzité y el maiz y estos respondieron con la verdad.
-Buenos saldran los mufiecos del firme tzité, hablaran y poblaran la tierra.

Y asi lo hicieron.




El segundo hombre habia sido formado, este hombre se multiplico, tuvo hijos e hijas,
construyo sobre la tierra, creo herramientas y domestico animales. Pero no tenian alma, ni
entendimiento, con el pasar del tiempo se olvidaron de su Creador y su Formador. Caminaban
sin objetivo. Se olvidaron del Corazén del Cielo por eso decayeron en la desgracia.

Una resina abundante cayé del cielo. Con ello llego Xocotcovach, para vaciarles sus ojos,
Camalotz llego a cortarles la cabeza; y vino Cotzbalam para devorarles la carne. Y el
Tucumbalam llego para quebrar y magullar sus huesos y nervios. Todo esto por no haber
pensado en su madre, ni en su padre, el Corazén del Cielo, llamado Huracan. Comenzé
entonces una lluvia negra, llovié por dia y llovié por noche.

Trataron de huir subiendo sus casas, pero estas se desmoronaban.
Trataron de escalar los arboles, pero estos los arrojaban lejos.
Trataron de esconderse en las cuevas, pero estas se les cerraban.
Los perros que habian domesticado se les revelaron y asi hablaron.

- jUstedes siempre nos quitaban nuestro alimento y cuando comiamos siempre tenian a la
mano un palo para pegarnos, ahora ya no son humanos y en nuestras fauces encontraran su
final!

Sus utensilios y sartenes también hablaron.

- iBajo el fuego siempre nos tenian, nunca nos dejaban descansar! jAhora por el fuego que
nos tenian sera el fuego que calcinara sus pieles!

Aquellos que lograron sobrevivir con el pasar del tiempo se convirtieron en lo que hoy
conocemos como monos, por eso su similitud con el hombre.

Tepeu y Gucumatz, tristes por su fracaso se fueron al monte a reflexionar.

Para su sorpresa llego también el Yac (gato de monte), Utiu (el coyote), Quel (una cotorra) y
Hoh (el cuervo). Estos 4 animales guardines les dieron la noticia del crecimiento de las
mazorcas amarillas y mazorcas blancas que habian plantado hace tiempo, cuando plantaron
el tzité.

Y de esa mazorca amarilla fue molida con partes del tzité y asi fue hecha la carne y sangre
del tercer hombre y de la mazorca blanca se hizo sus dientes, con los cuales podria hablar.
Y de esa forma los primeros 4 hombres fueron creados.

Estos 4 hombres fueron nuestros padres y los padres del pueblo Quiche.




IV.2 ETAPA 2 DISENO ilustracién y disefio 3D
Dentro del apartado del disefio se tiene el trabajo colaborativo del ilustrador y el trabajo personal

del disefio editorial y el disefio 3D.

IV.2.1 Fase 1: llustraciones

Dentro de este apartado se dara a conocer y a dar reconocimientos al ilustrador que se contratd
de nombre Genaro Mendoza Montoya, nacido en Tuxtla Gutiérrez, Chiapas. Egresado de la

carrera Disefio y Comunicacion Grafica de la UVM.

Figura 1. Foto de Genaro. (Gomez, 2018)

Como parte del desarrollo de las ilustraciones se le pidié dar a conocer la metodologia que
utilizara a lo largo de las ilustraciones. Con las palabras de Genaro fue “como primero definir el

estilo, referencias, bocetaje, después creacion de ilustracion y ya el lineart digital” (2022).
Parte de su forma de trabajar incluye:

e Mostrar el texto que se usara en la hoja del libro.

e Buscar referencias personales para la llustracion.
e Crear bocetos y obtener la aprobacion del escritor.
e Crear la llustracién a blanco y negro (lineart)

e Crear la llustracion final.



Siguiendo esta metodologia de trabajo, se muestra el lineart de Gucumatz.

Figura 2. llustracion por Genaro de Gucumatz, (Mendoza, 2022)

IV.2.2 Fase 2: Objetos 3D

Dentro del desarrollo del disefio se tiene también el entorno 3D que se manejara a lo largo del
proyecto, con distintos objetos y distintas formas de modelarlos y/o esculpirlos, como también el
uso de particulas para obtener una experiencia mas inmersiva. A su vez se trabajan distintas

técnicas de uso de materiales para los objetos 3D creados.



IV.2.2.1 Fase 2.1: Objetos 3D: Bipedos / Humanoides
Dentro de los objetos bipedos creados se tienen los 3 hombres creados de acuerdo con los

Mayas, a su vez teniéndolos hechos de formas distintas para ver la evolucién del mismo hombre

con el pasar de las etapas de la creacion.

Figura 3. El hombre de barro (elaboracién propia)
El primer hombre el hombre de barro hecho con la técnica low poly, creado a partir de un solo

cubo dentro de la interfaz de desarrollo 3D de Blenders se usé la técnica low poly para no pedir
demas recursos al dispositivo mévil donde se proyectara la proyeccion de AR, a su vez en el
modelo se utilizé un material trabajado dentro de Adobe Photoshope para darle un toque mas
realista al modelo, aunque se tenga con formas mas cdncavas que lizas, con el materiales e logra

apreciar un detalle mas realista al fin que se busca el cual es tener un hombre de barro.



Figura 4. Rig del hombre de barro. (elaboracion propia)

A su vez se cre6 un esqueleto desde cero para poder cambiar de posturas y darle animaciones

que se usaran dentro de la aplicacion AR, con el cual se podra trabajar de forma mas fluida y al
gusto del disefiador.

Dentro del desarrollo de la historia se cuenta con la creacién del segundo hombre, el hombre de
madera el cual se tiene con formas mas lisas.



Figura 5. El hombre de madera. (elaboracién propia)
También como el primer hombre se le trabajo un material dentro de Adobe Photoshope para

darle un toque mas realista al mismo y poder tener una proyeccién de mayor calidad y agrado

para el usuario.

Figura 6. Rig del hombre de madera. (elaboracion propia)

A su vez se tiene un esqueleto al igual que el primer hombre hecho desde 0 para una mejor
manipulaciéon por parte del disefiador y poder trabajar de forma mas fluida con las funciones

justas de movimiento.



Por ultimo, se tiene el modelo humanoide bipedo mas acercado al humano promedio el cual se
trabajé utilizando la técnica de modelado poligonal, en el cual se modela a partir de imagenes
referencia en vista frontal y lateral como minimo, para poder darle un tamafo y forma mas
acercada al sketch art y por ende al modelo que se busca. Y se trabaja con un punto y el

disefador es quien crea la forma inicial del poligono.

Siguiendo el flujo de trabajo se utilizaron distintos objetos para llegar a la forma final,
complementando al humanoide como serian esferas para los o0jos, cubos para los dientes, encias

y lengua, etc.

Figura 7. El tercer hombre. (elaboracién propia)

Como la misma naturaleza del objeto lo vuelvo un objeto con una cantidad poligonal considerable
se utilizaron materiales tipo opaco para darle color al objeto a fin de poder ahorrar recursos dentro

de los dispositivos méviles donde se proyectarian.



Figura 8. Rig del tercer hombre. (elaboracién propia)

Se utilizo una herramienta dentro de la interfaz de Blenders llamado Rigify con el fin de crear un
esqueleto completo al humanoide, por su misma naturaleza de detalles con el cual se cuenta, al

utilizar la herramienta puede acelerar el flujo de trabajo y poder llegar a un resultado deseado.

IV.2.2.2 Fase 2.2: Objetos 3D: Cuadripedos
Siguiendo con los cuadriupedos se cuentan con 2 los cuales fueron trabajados ambos con la

técnica box modeling o también conocido como modelado de cajas.

Figura 9. Modelo de un perro con su rig. (elaboracion propia)



Teniendo al cuadrupedo felino con un esqueleto hecho desde 0 al igual que los primeros 2
bipedos humanoides, con la diferencia del cuadrupedo canino el cual se utilizd la misma
herramienta con el cual se le hizo el esqueleto al tercer hombre, Rigify. Todo ello para poder ver

la diferencia que se puede tener en el flujo del trabajo al momento de animar los objetos.

Figura 10. Modelo de un felino con su rig. (elaboracién propia)

De los materiales utilizados se tiene, materiales opacos para ambos, siendo esto por la
composicion que se tendra en los objetos dentro del AR, los cuales estaran acompariados de
otros objetos y no resulte como una tarea muy compleja al momento del dispositivo movil de

ejecutar la proyeccion.



IV.2.2.3 Fase 2.3: Objetos 3D: Animales
Dentro de los objetos creados se cuentan con mas animales los cuales no entran dentro de la

categoria de bipedos ni cuadripedos, como serian peces y aves.

Figura 11. Modelos de pescados con su rig. (elaboracién propia)

En primera instancia se tiene los peces hechos a partir de la técnica modelado poligonal, el cual

se hizo basandose en una imagen referencial de siluetas de distintos peces.

Se utilizo un material de tipo opaco para darle una naturaleza, no tan compleja y a su vez se

crearon los distintos esqueletos para poder darle movimientos dentro de la animacion.

Figura 12. Modelo de péjaro low poly. (elaboracién propia)



Para el modelo de las aves se utilizo la técnica low poly y con forma mas abstracta del mismo
para dejarlo con un bajo nivel poligonal, trabajando con materiales de tipo opaco siguiendo la

naturaleza abstracta del mismo.

Su esqueleto se hizo de tal forma donde la boca es lo Unico que se puede mover dentro del

objeto.

Por ultimo, se tiene el modelo del dios Gukumatz o también conocido como Kukulcan (depende
de la zona geografica) el cual fue trabajado con la técnica de esculpido 3D a diferencia de las
demas técnicas ya mencionadas, dentro del esculpido digital se toma un objeto base y del mismo

se comienza a dar forma.

Figura 13. Esculpido de cabeza de Kukulcan. (elaboracion propia)
Para el material utilizado se creé un material en Adobe Photoshops para simular la piel de la
serpiente y también se utilizé un material opaco para la corona de este.

Por la complejidad topolégica que cuenta el objeto no se le coloco huesos, por lo mismo el objeto

esta subdividio en diferentes partes. (Cabeza y cuerpo).



IV.2.2.4 Fase 2.4: Objetos 3D: Entornos
Dentro de los objetos 3D se tiene objetos complementarios como serian los entornos que se

manejan dentro de las proyecciones agregando un complemento a la idea principal de las

proyecciones y el texto mismo del libro.

Figura 14. Modelo de &rbol 3D. (elaboracion propia)

El primer objeto trabajo fueron los arboles que se mostraran en las proyecciones, los cuales
cuentan con materiales opaco en el tronco y ramas y también un material mas complejo para las
hojas el cual se trabajé dentro de la interfaz de Adobe Photoshop® para darle un toque mas
realista de lo que seria un arbol, a su vez se utilizé la funcion de particulas de Blendere para
poder trabajar de forma mas fluida y precisa y poder simular la propia naturaleza del objeto en la

vida real como seria el crecimiento de las ramas y hojas en un arbol.

Figura 15. Modelo 3D de tzite. (elaboracion propia)



Siguiendo con los objetos complementarios se tiene la planta tzité, planta que se hace mencion
dentro del libro y con un gran peso y valor para los Mayas Quiche, siendo esta planta la cual fue
plantada por los dioses y les dieron las instrucciones para crear al segundo hombre, el hombre
de madera. Se utilizaron materiales de tipo opaco para mantener un bajo nivel de ejecucién para

los dispositivos moviles.

IV.2.3 Fase 3: Materiales

Dentro del desarrollo y explicacion de los objetos hechos para el AR se menciona los distintos
materiales que se utilizaron para darle color y de cierta forma vida y hasta profundidad a los
mismos objetos.

Primeramente, se mencionara los materiales creados tipo opaco o también tipo difuso los cuales

no exigen al sistema que los ejecuta para poder proyectarlos.

Figura 16. Materiales de tzite. (elaboracién propia)

Seguido se tiene los materiales con mayor peso dentro de las ejecuciones del sistema para
renderizar los objetos, siendo los materiales basandose en imagenes previamente hechas los
cuales se utilizaran para cubrir la superficie del objeto, en algunos casos especificos como fue el
caso de la badana se trabajé los UV’s del objeto para poder dar un mejor desplazamiento del
material.



Figura 17. Material de la bandana. (elaboracién propia)

IV.2.4 Fase 4: Particulas

Las particulas se trabajaron dentro de la interfaz de Unity, con las cuales se logran apreciar

diversos estados que se explican en los textos del libro, como serian bruma, lluvia, nubes etc.

¢+ ¢

%

Figura 18. Previsualizacion de particulas en Unity. (elaboracion propia)



Dentro del proyecto se dieron diversos usados y formas al sistema de particulas de Unitys, con
el propésito de tender un atractivo visual para el usuario. Cada sistema de particulas se crea y
se destruye pasado un breve tiempo instantdneamente y vuelve a ser creado, para no tomar

demas los recursos del sistema movil del usuario.

Figura 19. Campo de particulas en Unity. (elaboracién propia)

V.3 ETAPA 3 Implementacion libro y AR

IV.3.1 Fase 1: Libro (maquetacion)

Como ultima parte del desarrollo del diseno se tiene el libro, en el cual con técnicas de disefio de

editorial se puede buscar una armonia texto, imagen y en este caso también se agrega la RA.

Figura 20. Captura de la maquetacién del libro. (elaboracién propia)



Se crea una maquetacién para ver y dar una idea de cdmo sera el orden de texto e imagen.
Siendo esta la primera version de este se pone en cuadros con X donde iria una imagen en
donde se logra leer ‘lorem ipsum” es donde ira texto de agradecimiento, autores, créditos, etc.
Se utiliza este método al ser una forma de poder indicar de manera universal al ilustrador donde
estaria colocado cada elemento. Teniendo todo ello se cuenta con un total de 34 paginas

contando portada y contraportada de este.

IV.3.2 Fase 2: Base de Vuforia

Dentro del proyecto se ocupara una base de datos en el cual se almacenara el registro de los
targets (objetivos) que el proyecto tendra, estos mismos targets se definieron como el total de la
hoja, para ello mismo poder tener una amplia visualizacién y un margen de error mas bajo dentro
de las visualizaciones que se ejecutaran, asi mismo se escogié como target toda la hoja para
poder ver a 360° el modelo y sistemas de animaciones y asi mismo poder brindar mayor libertad

al usuario al momento de visualizar el AR.

Figura 21. Captura de la base de datos de Vuforia. (elaboracién propia)

Dentro de las hojas que serviran como target se colocé una llustracion la cual el lente de Vuforia
no puede ver, con el fin de que sirva como un marcador/aviso para el usuario de que en la hoja

presente se podra visualizar algo de AR.

Figura 22. Primera hoja del libro Quiche. (elaboracion propia)



La forma de la ilustracidén un ojo redondo sin esquinas u bordes es por el lente Vuforiag, el cual
solo puede ver las esquinas de la imagen que se le sube en la base de datos, mientras mas

esquinas cuente una ilustracién mejor recepcion tendra para el lente de Vuforiae.

IV.3.3 Fase 3: Unity

Como parte del desarrollo se utilizé la interfaz de Unitye para realizar la aplicacién en la cual se
podra interactuar con la AR del libro. Se utiliza Unity® por ser el programa con él se nos ensei6
dentro de la carrera de Disefio Digital en Medios Interactivos asi mismo tiene librerias integradas
con ARKit para Androidey también APIS con conexion a las bases de datos que presta Vuforia.
El desarrollo de la aplicacion se segmentara en 2 apartados el apartado aplicacién y el apartado
AR en el cual se abordara a mayor profundidad. Por ultimo, se hace mencién del sistema
operativo que va dirigido siendo este Androidey como minimo la version 6.0 Marshmallow, hasta

la version mas actual del mismo siendo este Android 12.

IV.3.3.1 Fase 3.1: Unity App
Dentro del desarrollo de la aplicacion se tiene una app de uso directo con la cual se empieza con

una pantalla splash que dura unos segundos (la cual ayuda para permitir que se carguen los
demas apartados de la aplicacién), seguido con una pantalla de advertencia y después 2

pantallas, una de bienvenida y la ultima de instrucciones para la visualizacion del AR.

Figura 23. Wireframe de la aplicacion Quiche. (elaboracién propia)



Cada pantalla contara con un fondo animado de colores vivos representativos de los Mayas
Quiche, los cuales son rojo, amarillo, azul, verde, negro y blanco. el cual fue agregado con cédigo

en lenguaje C#.

Figura 24. Parte del codigo del cambio de colores en pantalla. (elaboracién propia)

A su vez 3 pantallas contaran con botones los cuales serviran para que el usuario pueda
desplazarse de forma fluida a través de las pantallas de la aplicacion, antes de culminar con la

ultima pantalla, la cual es la camara de Vuforias para visualizar el AR.

Figura 25. Captura de la pantalla de bienvenida. (elaboracion propia)



IV.3.3.2 Fase 3.2: Unity AR
Como ultimo acto dentro de la aplicacion se tiene la ultima pantalla la cual es la cdmara de

Vuforias en el cual se lograra visualizar los distintos modelos y animaciones AR.

Figura 26. Targets en Unity. (elaboracion propia)

En el cual se colocaron 16 distintos targets, conectados a la base de datos de Vuforias, a su vez
se desplazaron por todo el entorno de Unitys, para tener mejores tiempos de trabajo, dentro de
cada target se cuenta con distintos elementos como serian particulas, objetos 3D e

iluminaciones.

Cabe recalcar las iluminaciones son independientes de cada target, asi mismo como las
particulas y modelos, cuando se cambia de target con la camara del dispositivo mévil se obtendra
una nueva visualizacion. Por ultimo, se menciona la camara de Vuforiae el cual podra ver como
maximo 2 visualizaciones por target, eso por la naturaleza del libro el cual muestra 2 hojas a la

vez, una vez cambiada la hoja se podra visualizar nuevo contenido AR.



IV.3.3.3 Fase 3.3: Unity AR: Botones digitales
Una de las incégnitas que quedan por resolver es el cdmo agregar mas informacion, datos y

curiosidades histdricas al libro album ilustrado, sin que este esté sobre saturado. Una solucion
dada fue la creacion de botones digitales, botones los cuales son una funcién implementada por
Vuforias dentro de Unitye, los cuales en este caso una vez interactuados con ellos se mostrara

un recuadro con texto con informacién para el usuario sobre el acontecimiento.

Figura 27. Botdn virtual de la aplicacién Quiche. (elaboracién propia)

El texto utilizado es una pequena oracion en Nahuatl que nos quiere decir "Ver lejos’
Itta... Ve (del verbo ver)

Nepa... Alla (de lugar)

Uejka... Lejos

Los cuales se activan si el usuario posa su dedo sobre el botdn mientras la camara lo detecta.



UnityEngine;
Vuforia;

j.GetComponent tualButte
bj.GetComponent<VirtualButto
OnButton VirtualButtor
txtExtra.SetActive( )5
OnButtonReleased({VirtualButtonBehaviour vb)

txtExtra.SetActive( 18

Figura 28. Captura del codigo del botdn virtual. (elaboracion propia)

Ya con la légica de programacion se tiene botones AR funcionales para el usuario. Los cuales
funcionaran si el usuario posa un dedo sobre el botdn para que detecte si fue presionado o

liberado sino detecta un objeto dentro del boton.
IV.3.4 Fase 4: Libro (fisico)

Como producto final se tiene el libro ya impreso y listo para poder ser utilizado en proyecciones
AR.

Figura 29. Portado del libro Quiche. (elaboracion propia)



Se opto por un libro con orientacion horizontal para poder tener un amplio rango de visualizacion
con el AR. Asi mismo se imprimi6 con hojas tipo opalina, con el fin de tener impresiones de mayor
calidad y también por la naturaleza de la hoja al no ser una hoja tan brillosa como el couché y
esta misma tiende a ser mas opaca y de color mas mate. Con el fin de que no se interrumpan la

visualizacién y el target sea mas facil de ver para la camara del dispositivo movil.

Figura 30. Libro impreso. (elaboracion propia)



V.4 ETAPA 4 Verificacion libroy AR
IV.4.1 Fase 1: Libro: Pruebas adultos

Como ultima parte del proyecto se realizé pruebas de funcionalidad con personas con un rango
de edades de 21 a 51 afos, los cuales conformaron estudiantes de area de disefio y salud,

también se conté con usuarios con estudios superiores a licenciatura del area de humanidades

y sociales.

Figura 31. Usuario adulto 1. (elaboracién propia)

Figura 32. Usuario adulto 2. (elaboracion propia)



IV.4.2 Fase 2: Libro: Pruebas nifios/jovenes

También se realiz6 la prueba con usuarios de rango infantil, joven y adolescente. Conformando
un rango de edades de 9 a 13 afos. De los cuales se hizo la prueba con un usuario de 9 afos
con asperger, todos los usuarios actualmente se encuentran aun realizando sus estudios de

educacién basica y media superior.

Figura 33. Usuario joven 1. (elaboracién propia)

Figura 34. Usuario joven 2. (elaboracion propia)



CAPITULO V: RESULTADOS

Introduccion
En este apartado se podra observar un promedio de los resultados obtenidos de las encuestas

hechas a los diferentes usuarios, segmentando los resultados para comparar los resultados
hechos al area adulto y el area joven y de ello poder ver la diferencia en la recepcion de los

distintos usuarios.

V.1 Resultados de datos: Introduccion
El cuestionario aplicado esta segmentado en 4 areas diferentes para poder tener un mayor rango

de calificacion a la vez cada seccién cuenta con 3 preguntas donde se calificara del 0 al 9 las
diferentes partes de la aplicacion. Y por ultimo se ponen 2 preguntas para generalizar la

experiencia con el RA.

V.2 Resultados: Visual RA
En el apartado visual se calificd lo que el usuario pudo percibir en la pantalla y con el lente de la

camara del dispositivo moévil. A su vez se obtuvieron respuestas muy diferentes entre el poblado
adulto y el poblado juvenil, siendo esto por la naturaleza exploratoria del joven al momento de

mostrar las proyecciones RA.

APARTADO VISUAL RA

Adultos Jovenes

Elementos Enfoque Secunecia

Figura 35. Grafica de resultados apartado visual RA. (elaboracién propia)



V.3 Resultados: Aplicacion
Para la zona de aplicacion se calific6 como se sintié el usuario al interactuar con la aplicacion

antes de llegar al lente del RA. Desde una interactividad y también si fue de su agrado los colores

que se vieron. En el cual se obtuvieron respuestas mas favorables de la parte joven.

APARTADO APLICACION

/ o
Adultos Jovenes
— = |nteractividad Claridad Armonia

Figura 36. Grafica de resultados apartado aplicacion. (elaboracion propia)

V.4 Resultados: Aprendizaje
Dentro del apartado de aprendizaje se calificd el conocimiento adquirido por el usuario, siendo

de ejemplo si se ocupase mas guia o0 menos guia para poder interactuar por su propia cuenta
con el AR. En donde también el usuario joven se mostré con una mayor recepcion al dejarlo solo
con el RA.

APARTADO APRENDIZAJE

__—
———

7.4

Adulto Jovenes

= = Sistema Mensaje Funciones

Figura 37. Gréfica de resultados apartado aprendizaje. (elaboracion propia)



V.5 Resultados: Usabilidad RA & aplicacién
En la zona de usabilidad RA y usabilidad de la aplicacion se tiene la calificacion de como se sintio

el usuario con el total de la aplicacién, tanto lo que se ve con la aplicacién como lo que se ve en
el libro. Siendo este apartado el mas equilibrado como tanto por el usuario adulto asi mismo
como con el joven.

APARTADO USABILIDAD RA & APLICACION

— == Congruencia Armonia Elementos
Adultos Jovenes

Figura 38. Gréfica de resultados apartado usabilidad RA & aplicacién. (elaboracion propia)

V.6 Resultados: Preguntas generales
Por ultimo, se tienen las 2 preguntas las cuales generalizan el cuestionario donde se califica la

experiencia y si seria de su gusto adquirir mas libros RA histoéricos. En donde su obtuvo una
cierta diferencia de mayor agrado ante el usuario joven a comparacion del usuario adulto, pero

ambos lados estuvieron de acuerdo con el querer adquirir mas libros con AR.

EN GENERAL LA EXPERIENCIA FUE...

8.8

8.4

Adultos Jovenes

— == En general la experiencia fue...

Figura 39. Grafica de resultados calificacion de la experiencia RA.



Si se hicieran mas libros con funciones AR, seria de su interés poseer uno...

B Adultos ™ Jovenes

Sl NO
Figura 40. Grafica de resultados para adquirir mas libros RA.



CAPITULO VI: CONCLUSIONES

En un principio la investigacion paso por diferentes puntos de vistas, como el area objetivo de
usuarios, asi mismo como el producto final y durante su desarrollo no fue la excepcién. Durante
el desarrollo se obtuvieron distintos puntos favorables y contraproducentes para llegar al
producto final, los cuales se vieron por la creacion de una investigacion con una perspectiva mas
acercada a una realidad, como seria él trabaja con un externo, ejemplificando ello mismo se tiene
el trabajo en equipo con el ilustrador con el cual se obtuvo un trabajo y desarrollo mas dinamico
en donde el desarrollo del proyecto va a la par con el trabajo del ilustrador. Algunos puntos
contraproducentes vienen junto con el desarrollo por partes, donde uno debe de a moldearse a
los tiempos y con las ilustraciones que se tengan, si se optd por cambios, tener que cambiar

desde la base de datos de Vuforias para que el target no se pierda.

Ya finalizando el proyecto se obtuvieron resultados mixtos al tener usuarios adultos y usuarios
jévenes, en donde, los jovenes mostraron un mayor interés y una mejor recepcioén asi mismo
como también una mayor disposiciéon al momento de usar la realidad aumentada. Ejemplificando
lo anterior mencionado, se tiene un adulto el cual no sabe si primero leer y luego enfocar la hoja
con la camara del dispositivo mévil o leer el texto a través del texto, en donde el joven por su
cuenta primero leia y luego veia a través del lente, asi mismo este anterior usuario se mostraba

mas exploratorio con las proyecciones de realidad aumentada.

REFLEXION FINAL

Tener un libro con realidad aumentada es, para el adulto volver a ser un nifio y volver a jugar su
primer videojuego y para el joven es un sabado por la tarde jugando Pokémon GOw cualquiera...
Hago esta declaracion, por la misma naturaleza del proyecto el cual utiliza una tecnologia, la cual
aun teniendo la fecha de hoy ano 2023 aun no es muy conocido para todos el publico, siendo
ello por el hecho de aun estar en desarrollo y perfeccionando esta tecnologia, teniendo ello en
claro al final aun se tiene una tecnologia en términos coloquiales, desesperante tanto para el
usuario como para el desarrollador de la aplicacion, pero si todo esta bien establecido se obtienen
resultados y una experiencia gratificante. Se puede volver desesperante por el factor de no poder
tener control de factores externos que pueden interrumpir la experiencia del usuario. Pero se
tiene el publico joven el cual se mostré con mayor voluntad y paciencia, siendo ello por el hecho

de que el mismo joven explora y busca una solucién para poder observar lo que se le menciona



que saldra. Y el usuario adulto se tiene del otro lado, queriendo tener los resultados al momento.
Al final del dia se tiene aun una tecnologia que se ve prometedora, no para nuestra generacion.

Sino para las futuras generaciones.
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Anexo

Anexo 1. Tablas comparativas de los textos del Popol Vuh.

Tabla #2 fuente: Asturias M. A. y Gonzélez J. M.(1857), De La Torre E. (s. f.), Recinos A. (1960),

Ximenez F. (2021) (elaboracion propia)
Tepeu y Gucumatz

Adrian Recinos

Solamente habia inmovilidad y silencio en la
oscuridad, en la noche, solo el Creador, el
Formador Tepeu, Gucumatz, los
Progenitores, estaban en el agua rodeados de
claridad. Estaban ocultos bajo plumas verdes

y azules, por eso se les llama Gucumatz.

Miguel Angel Asturias y J. M. Gonzalez de

Mendoza

Solo los Constructores, los Formadores, los
Dominadores, los Poderosos del Cielo, los
Procreadores, los Engendradores, estaban
sobre el agua, luz esparcida. [Sus simbolos]
estaban envueltos en las plumas, las verdes;
sus nombres eran,

pues, Serpientes

Emplumadas. Son grandes Sabios.

Ernesto de la Torre

Sélo el Creador, el Formador, Tepeu,
Gucumatz, los Progenitores, estaban en el
agua rodeados de claridad. Estaban ocultos
bajo plumas verdes y azules, por eso se les

llama Gucumatz.

Francisco Ximénez

solo estaba el Criador y Formador, Sefior,
culebra fuerte; las madres y padres estaban
en el agua, en una claridad abierta y estaban
cubiertos con plumas verdes, por eso se llama
Cucumatz, grandes sabios y de grandes

entendimientos su ser;




Tabla #3 fuente: Asturias M. A. y Gonzélez J. M.(1857), De La Torre E. (s. f.), Recinos A. (1960),
Ximenez F. (2021) (Elaboracion propia)
Huracan

Adrian Recinos Se dispuso asi en las tinieblas y en la noche
por el Corazéon del Cielo, que se llama
Huracan. El primero se llama Caculha
Huracan. El segundo es Chipi-Caculha. El
tercero es Raxa-Caculha. Y estos tres con el

Corazon del Cielo.

Miguel Angel Asturias y J. M. Gonzalez de | la produccién de la vida, de la existencia, en
Mendoza las tinieblas, en la noche, por los Espiritus del
Cielo llamados Maestros Gigantes. Maestro
Gigante Relampago es el primero. Huella del
Relampago es el segundo. Esplendor del
Relampago es el tercero: estos tres son los

Espiritus del Cielo.

Ernesto de la Torre En las tinieblas y en la noche [se dispuso asi]
por el Corazén del Cielo, que se llama
Huracan. El primero se llama Caculba
Huracan. El segundo es Chipi-Caculba. El
tercero es Raxa-Caculba. Y estos tres son el

Corazon del Cielo.

Francisco Ximénez La hechura de la vida y de la creacién en la
obscuridad y tinieblas por el Corazéon del
Cielo, que se llama Huracan; el primero se
llama Caculhéa Huracan; el segundo: Chipi

Caculhg; y el tercero Raxa Caculha, que son

los tres que conforman a Corazén del Cielo.

Tabla #4 fuente: Asturias M. A. y Gonzélez J. M.(1857), De La Torre E. (s. f.), Recinos A. (1960),
Ximenez F. (2021) (Elaboracion propia)
Primera creacion... Tierra firme



Adrian Recinos

- jHagase asi! jQue se llene el vacio! jQue
esta agua se retire y desocupe, que surja la
tierra y que se afirme! Asi dijeron. jQue aclare,
que amanezca en el cielo y en la tierra! No
habra gloria ni grandeza en nuestra creacién
y formacién hasta que exista la criatura

humana, el hombre formado. Asi dijeron.

Miguel Angel Asturias y J. M. Gonzalez de

Mendoza

«Que eso sea. Fecundaos. Que esta agua
parta, se vacie. Que la tierra nazca, se
afirme», dijeron. «Que la germinacion se
haga, que el alba se haga en el cielo, en la
tierra, porque ni adoracion ni manifestacion
por nuestros construidos, nuestros formados,
hasta que nazca el hombre construido, el

hombre formado»: asi hablaron.

Ernesto de la Torre

- jHagase asi! jQue se llene el vacio! jQue
esta agua se retire y desocupe [el espacio],
que surja la tierra y que se afirme! Asi dijeron.
iQue aclare, que amanezca en el cieloy en la
tierra! No habra gloria ni grandeza en nuestra
creacion y formacion hasta que exista la

criatura humana, el hombre formado.

Francisco Ximénez

“Que esta agua salga, que desembarace para
que se produzca la tierra, que sea su juntura
y asi se siembre, que se aclare el cielo y la
tierra, y asi no les sea concebida a las
criaturas nuestras hechuras, que fueren
criados los hombres criaturas y formadas’.
Dijeron que se formé la tierra por ellos; de solo
decirlo se hizo la tierra y estuvo su ser

formado.




Tabla #5 fuente: Asturias M. A. y Gonzélez J. M.(1857), De La Torre E. (s. f.), Recinos A. (1960),
Ximenez F. (2021) (Elaboracion propia)
Segunda creacion... Animales (terrestres y voladores)

Adrian Recinos Luego hicieron a los animales pequefios del
monte, los guardianes de todos los bosques,
los genios de la montaia, los venados, los
pajaros, leones, tigres, serpientes, culebras,

cantiles (viboras), guardianes de los bejucos.

Miguel Angel Asturias y J. M. Gonzalez de | En seguida fecundaron a los animales de las
Mendoza montafas, guardianes de todas las selvas, los
seres de las montafas: venados, pajaros,
pumas, jaguares, serpientes, viboras,

[serpientes] ganti, guardianes de los bejucos.

Ernesto de la Torre Luego hicieron a los animales pequefios del
monte, los guardianes de todos los bosques,
los genios de la montaia, los venados, los
pajaros, leones, tigres, serpientes, culebras,

cantiles [viboras], guardianes de los bejucos

Francisco Ximénez Y después discurrieron los animales del
monte, guardianes de todos los montes, sus
criaturas del monte: el venado, el pajaro, el
ledn, el tigre, la culebra, la vibora, el canti,
guardas de los mecates; y dijo el Criador:
“¢ Solo ha de estar en silencio, o han de estar
en suspension, debajo de los palos y

mecates?”

Tabla #6 fuente: Asturias M. A. y Gonzéalez J. M.(1857), De La Torre E. (s. f.), Recinos A. (1960),
Ximenez F. (2021) (Elaboracion propia)
Tercera creacion... Primer humano

Adrian Recinos De tierra, de lodo hicieron la carne. Pero

vieron que no estaba bien, porque se

deshacia, estaba blando, no tenia




movimiento, no tenia fuerza, se caia, estaba
aguado, no movia la cabeza, la cara se le iba
para un lado, tenia velada la vista, no podia
ver hacia atras, Al principio hablaba, pero no
tenia  entendimiento. Rapidamente se
humedecié dentro del agua y no se pudo

sostener.

Miguel Angel Asturias y J. M. Gonzalez de

Mendoza

De fierra hicieron la carne. Vieron que aquello
no estaba bien, sino que se caia, se
amontonaba, se ablandaba, se mojaba, se
cambiaba en tierra, se fundia; la cabeza no se
movia; el rostro a un solo lado; la vista estaba
velada; no podian mirar detras de ellos; al
principio hablaron, pero sin sensatez. En
seguida, aquello se licud, no se sostuvo en

pie.

Ernesto de la Torre

De tierra, de lodo hicieron la carne. Pero
vieron que no estaba bien, porque se

deshacia, estaba blando, no tenia
movimiento, no tenia fuerza, se caia, estaba
aguado, no movia la cabeza, la cara se le iba
para un lado, tenia un cuello muy grande, no
podia ver para atras. Al principio hablaba,
pero no tenia entendimiento. Rapidamente se
humedeci6é dentro del agua y no se pudo

sostener.

Francisco Ximénez

Dijeron que fue formado y hecho de tierra todo
su cuerpo fue hecho y no parecia bien, sino
que se desbarataba y estaba blando,
apelmazado y desmadejado, se desmoronaba
y se humedecia, no se movia su cabeza, sino
que en una parte estaba su cara, era ciego y

no miraba para atras; aunque hablaba, no




tenia entendimiento, sino que se revenia en el

agua, no era fuerte.

Tabla #7 fuente: Asturias M. A. y Gonzélez J. M.(1857), De La Torre E. (s. f.), Recinos A. (1960),

Ximenez F. (2021) (Elaboracion propia)

Preludio... Tepeu y Gucumatz acuden con los sabios

Adrian Recinos

Y comenzando la adivinacion, dijeron asi: -
jJuntaos, acoplaos! jHablad, que os oigamos,
decid, declarad si conviene que se junte la
madera y que sea labrada por el Creador vy el
Formador, y si este es el que nos ha de
sustentar y alimentar cuando aclare, cuando
amanezca! Tu, maiz tu, tzité: ta, suerte: tu,
criatura: junios ayuntaos!, le dijeron al maiz,
al tsite, a la suerte, a la criatura. jVen a
sacrificar aqui, Corazon del Cielo: no
castigues a Tepeu y Gucumatz! Entonces
hablaron y dijeron la verdad: -Buenos saldran
vuestros mufecos hechos de madera;
hablaran y conversaran sobre la faz de la

tierra.

Miguel Angel Asturias y J. M. Gonzalez de

Mendoza

Cuando se

decidio la suerte, se hablé asi: «Tiempo es de
concertarse. Hablad; que oigamos y que
hablemos, digamos, si es preciso que la
madera sea labrada, sea esculpida por Los de
la Construccion, Los de la Formacion, si ella
sera el sostén, el nutridor, cuando se haga la
germinacion, el alba». «Oh maiz, oh tzité, oh
suerte, oh formacion, asios, ajustaos», fue
dicho al maiz, al tzité, a la suerte, a [su]
formacion. «Venid a picar ahi, oh Espiritus del

Cielo. No hagais bajar la boca, la faz de los




Dominadores, de los Poderosos del Cielo»,
dijeron. Entonces dijeron la cosa recta: «Que
asi sean, asi, vuestros maniquies, los
[mufiecos] construidos de madera, hablando,

charlando en la superficie de la tierra».

Ernesto de la Torre

Y comenzando la adivinaciéon, dijeron asi:
jQue se junten y que se encuentren! jHablad,
que os oigamos, decid, declarad si conviene
que se junte la madera y que sea labrada por
el Creador y el Formador, y si éste es el que
nos ha de sustentar y alimentar cuando
aclare, cuando amanezca! Tu, maiz; tu, tzité;
tu, suerte; ta, criatura: junios, ayuntaos, le
dijeron al maiz, al tzité, a la suerte, a la
criatura. jVen a sacrificar aqui, Corazoén del
Cielo; no castiguéis a Tepeu y Gucumatz!
Entonces hablaron y dijeron la verdad: -
Buenos saldran vuestros munecos hechos de
madera; hablaran y conversaran sobre la faz

de la tierra.

Francisco Ximénez

Decid nuestra nueva a nuestro oido, hablad,
parlad si es conveniente que sea labrado el
palo por los formadores y si es este el que se
ha de sustentar y alimentar, que se siembre y
aclare, di tu, maiz; ta, tzité; tu, Sol; tu,
formadura, llamad y seguid”, le dijo al maiz y
al tzité, al Sol y a la formadura. “Y tu, Corazén
del Cielo, tened vergienza, no afrentéis a
Tepeu y a Cucumatz’, y entonces
respondiendo el tzité y el maiz dijeron la
verdad: “Hacedlo asi, que asi estara bien y
hablara el palo labrandolo”; y luego fue hecha
la imagen del hombre de palo y hablé como

hombre.




Tabla #8 fuente: Asturias M. A. y Gonzélez J. M.(1857), De La Torre E. (s. f.), Recinos A. (1960),

Ximenez F. (2021) (Elaboracion propia)
Cuarta creacién... Segundo humano

Adrian Recinos

Se parecian al hombre de la tierra. Existieron
y se multiplicaron; tuvieron hijas, tuvieron hijos
los mufiecos de palo; pero no tenian alma, ni
entendimiento, no se acordaban de su
Creador, de su Formados; caminaban sin

rumbo y andaban a gatas.

Miguel Angel Asturias y J. M. Gonzalez de

Mendoza

Al instante fueron hechos los maniquies, los
construidos de madera; los hombres se
produjeron, los hombres hablaron; existio la
humanidad en la superficie de la tierra.
Vivieron, engendraron, hicieron hijas, hicieron
hijos, aquellos maniquies, aquellos
construidos de madera. No tenian ni ingenio
ni sabiduria, ningun recuerdo de sus
Constructores, de sus Formadores; andaban,
caminaban sin objeto. No se acordaban de los

Espiritus del Cielo; por eso decayeron.

Ernesto de la Torre

Existieron y se multiplicaron; tuvieron hijos,
tuvieron hijos los mufiecos de palo; pero no
tenian alma, ni entendimiento, no se
acordaban de su Creador, de su Formador,
caminaban sin rumbo y andaban a gatas. Ya
no se acordaban del Corazén del Cielo y por

eso cayeron en desgracia.

Francisco Ximénez

Y este fue el hombre que hicieron, y se

multiplicaron, tuvieron hijos e hijas; sin
embargo, salieron tontos, sin corazon, sin
entendimiento, y asi no se acordaron mas de

su Criador, sino que en vano estuvieron vy




anduvieron sobre la tierra; no se acordaron

mas de Corazoén del Cielo;

Tabla #9 fuente: Asturias M. A. y Gonzélez J. M.(1857), De La Torre E. (s. f.), Recinos A. (1960),

Ximenez F. (2021) (Elaboracion propia)
Destruccién... Segundo humano

Adrian Recinos

Una resina abundante vino del cielo. El
llamado Xecotcovach llego y les vacio los
ojos; Camalotz vino a cortarles la cabeza; y
vino Cotzbalam y les devoro las carnes. El
Tucumbalam llego también y les quebrd y
magullo los huesos y los nervios, les molid y

desmorono los huesos.

Miguel Angel Asturias y J. M. Gonzalez de

Mendoza

Y su muerte fue esto: fueron sumergidos; vino
la inundacion, vino del cielo una abundante
resina. El llamado Cavador de Rostros vino a
arrancarles los ojos: Murciélago de la Muerte,
vino a cortarles la cabeza: Brujo-Pavo vino a
comer su carne: Brujo-Buho vino a triturar, a
romper sus huesos, sus nervios: fueron
triturados, fueron pulverizados, en castigo de
sus rostros, porque no habian pensado ante
sus Madres, ante sus Padres, los Espiritus del

Cielo llamados Maestros Gigantes.

Ernesto de la Torre

Una resina abundante vino del cielo. El
llamado Xocotcovach llegd y les vacié los
ojos; Camalotz vino a cortarles la cabeza; y
vino Cotzbalam y les devoré las carnes. El
Tucumbalam llegoé también y les quebrd vy
magullo los huesos y los nervios, les molio y
desmoroné los huesos. Y esto fue para
castigarlos porque no habian pensado en su

madre, ni en su padre, el Corazén del Cielo,




llamado Huracan. Y por este motivo se
obscureci6 la faz de la tierra y comenzo6 una
lluvia negra, una lluvia de dia, una lluvia de

noche.

Francisco Ximénez

vino gran resina y pez del cielo y un pajaro
llamado: Xe cotcovach, vino y les sacé los
0jos; vino otro que se llamaba Camalotz y les
cortd las cabezas; vino otro animal llamado
Cotzbalam y les comié sus carnes; el que se
llama Tucumbalam les quebroé los huesos, los
nervios y los hicieron harina; esto fue en
castigo y escarmiento porque no hicieron
gracias delante de su madre, padre y Sefior:

Corazoén del Cielo que se llama Huracan.

Tabla #10 fuente: Asturias M. A. y Gonzalez J. M.(1857), De La Torre E. (s. f.), Recinos A. (1960),

Ximenez F. (2021) (Elaboracion propia)
Quinta creacion... Tercer humano

Adrian Recinos

Y moliendo entonces las mazorcas amarillas
y las mazorcas blancas, hizo Ixmucane nueve
bebidas, y de este alimento provinieron la
fuerza y la gordura y con el crearon los
musculos y el vigor del hombre. Esto hicieron
los Progenitores, Tepeu y Gucumatz, asi

llamados.

Miguel Angel Asturias y J. M. Gonzalez de

Mendoza

Entonces fueron molidos el maiz amairillo, el
maiz blanco, y Antigua Ocultadora hizo nueve
bebidas. El alimento se introdujo, hizo nacer
la gordura, la grasa, se volvié la esencia de los

brazos. Asi hicieron los Procreadores, los

Engendradores, los Dominadores, los
Poderosos del Cielo, como se dice.
Inmediatamente fue la Palabra de




Construccion, de Formacidon de nuestras

primeras madres, padres; solamente
mazorcas amarillas, mazorcas blancas, su
carne: unica alimentacién de las piernas, de

los brazos del hombre.

Ernesto de la Torre

Francisco Ximénez

Moliendo entonces las mazorcas amarillas y
las blancas, hizo Xmucané nueve bebidas y
entraron comida y bebida. Luego se creo la
gordura y grosura del hombre, cuando lo
hicieron los formadores que se llamaban
Tepeu y Cucumatz; y luego pusieron en
platica el crear a nuestros primeros padres y
madres; y solo fueron mazorcas amarillas y
blancas su carne; y solo de comida fueron sus
brazos y piernas de los hombres, nuestros
primeros padres, que fueron cuatro los
creados, y solo de comida fue la carne de

ellos.

Tabla #11 fuente: Asturias M. A. y Gonzalez J. M.(1857), De La Torre E. (s. f.), Recinos A. (1960),

Ximenez F. (2021) (Elaboracion propia)
Final

Adrian Recinos

Ellos engendraron a los hombres, a las tribus
pequenas y a las tribus grandes, y fueron el
origen de nosotros, la gente del Quiché.
Muchos eran los sacerdotes y sacrificadores;
no eran solamente cuatro, pero estos cuatro
fueron los progenitores de nosotros la gente
del Quiché.

Miguel Angel Asturias y J. M. Gonzéalez de

Mendoza

Ellos engendraron a los hombres, a las tribus
pequefas, a las tribus grandes. Ellos fueron;

nuestro tronco, de nosotros los hombres




quichés. Numerosos fueron también Los de
las Espinas, Los del Sacrificio, quienes no
fueron mas que cuatro, pero esos cuatro solos

nuestros padres, de nosotros los quichés.

Ernesto de la Torre

Francisco Ximénez

Caha Paluna, la mujer de Balam Quitzé;
Chomiha, la mujer de Balam Acab; Tzununiha,
la mujer de Mahucutah; y Caquixaha, la mujer
de Iquibalam. Y estos fueron los nombres de
sus mujeres que fueron hechas Seforas,
estos fueron los que multiplicaron todos los
pueblos chicos y grandes, estos son el origen
de los nuestros, los Quichés; muchisimos
fueron los poderosos y no solo fueron cuatro,
sino que solo cuatro fueron los padres de

nosotros los Quichés.
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Anexo 3. Instrumento para la evaluacion (contestado)









