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~ Introduccioun

i
L

Diseminadas a lo largo y ancho de la geografia de
nuestro pais encontramos un mosaico poli cromatico formado
por decenas de etias que tuvieron su origen cientos de aiios
antes de la legada de los espaiioles.

Cada una de ellas nos invita a sumergirnos en su profundo
misterio para ir descubriendo poco a poco en maravillosas
expresiones culturales, la grandeza de pueblos que oun al
paso inexorable del tiempo luchan por conservar intactos sus
conocimientos, sus tradiciones, sus costumbres.

Nuestro estado atesora con celo algunos grupos émicos que
han logrado llegar hasta nuesiros dias conservando esas
expresiones; algunos quizd de manera mds pura que otros
pero cada una con un innegable y enorme valor a los ojos de
quienes las observan.

Popolocas, nahuas, totonacos, etc. Ubicados unos al centro, otros
ol sur y otros mas al norte, pero cada etnia librando una lucha
enorme para sobrevivir a los embates de la modernidad.

Quizd, porque sangre de aquellos primeros pobladores de la
rr_onc: corre por nuestras venas, quizd porque aqueilas
expresiones culturales que de nifias observabamos cominmente
rasi han desaparecido. Quiza porque nos damos cuenta que
zasi no hay interés para conservar y rescatar aquella cuitura
jue nos fuera heredada.

i

Este proyecto involucra no solo el interés personal surgido
de nuestro origen, sino que va mds alld, es un interés
social que nos mueve a hacer algo que intente motivar
a propios y extrafios o unirnos en una lucha, en uno
cruzada, para resaltar y preservor nuestras raices,
aplicando para ello los instrumentos, la tecnclogia
moderno que en esta institucion o través de nuestros
profesores nos fuera dada.

Confiomos firmemente en el logro del éxito en nuestro
proyecto ya que el mismeo se basa en la planeacién y
orgaonizacién que se puede constar a través de los
capitulos que se enlistan.
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Localizacion

CAPITULO PRIMERO

El municipio de Cuetzalan estd localizaodo entre las

estribacicnes de la sierra madre oriental y los declives de
la planicie costera del golfo de México, se ubica en la parte
Noroeste del Estado de Puebla; situade af Norte del
municipio de Zacapoaxtla o escasos 34km de carretera.
Lo cabecera del municipio tiene una altura sobre el nivel
del mar de 900mis., aproximadomente. Se afirma que es
uno forma de transicion por la existencia de altitudes hasta
de 1650 mefros sobre el nivel del mar, en el sur de la region
representado por el cerro de Xocoyolo, asi como la altitud
presenta un brusco descenso hasta alcanzar 100m.s.n.m, en
la confluencia de los rios Tecuantepec y Apulco en el norfe
perteneciendo esta region a la planicie costera veracruzana,
Su extension  territorial es de 135.22 km2 misma que
representa el 0.40% del total de la superficie de {a enfidad
poblana.
Limita al Norte con el municipio de Jonotla, al Sur, con el de
Tlatlauquitepec, al Este, con Ayotoxco, al Oeste con
Zoquiapan, al Noroeste con Tenanpuico, ¥ al Sureste con
Zacapoaxtla y Nauzontie.

COMO LLEGAR....
L ]
Saliendo de la ciudad de Puebla, se toma la autopista
Puebla-Orizabd y en la caseta de Amozoc se desvia hacia
la carretera federal 129 que va hacia Oriental.

Son 183km de carretera pavimentada.

Pasard por aigunos poblados como Tepatlaxco, Acajete, Lara
Grajales, San José Chiapa, el Carmen, Oriental, Libres,
Cuyuaco, San Miguel Tenextatiloyan, Mazapa y Acuaco, en
este punto se localiza la desviacidén a Zacapoaxila pasando
este poblado se encuentra Apulco y la Cumbre y a 20 minutos
més de camino se liega a Cuetzalan.

Saliendoe de la ciudad de Puebla, con una velocidad
moderada y por las condiciones del tromo carrefero
Zacapeaxtia-Cuetzalan se hacen aproximadamente 4 hrs.
Saliendo de la ciudad de México debe tomar la autopista
México-Puebla-Orizaba y en la caseta de Amozoc seguir
el recorride citade onteriormente.

En casi todos las poblaciones antes mencionadas, encontrard
saervicios médicos, mecdnicos, gasolineras, restaurantes.



~ Medio Ambiente

e

' CLIMA
)

El clima predominante es himedo .y semi-calido con
Nuvias cbundantes en verano, sin estacién seca bien definida

va que todas las tormentas tropicales que azotan las costas.

del norte de Yeracruz alcanzan generalmente a este municipio.
ambién son frecuentes los dias con una densa niebla.
El nomero de dios despejodos oproximadomente al ofio es de
152 o sea el 41%. El nimero de dias nublados
proximadamente al afio es de 104 equivalente al 28%. De
cuerdo con el indice de aridez la regién queda comprendida
entro de la zona himeda.
a distribucién de la temperatura media anual es entre ios
18° y 24centigrados, los meses més calurosos son mayo y junio.

HIDROGRAFIA
El sistema hidrolégico del municipio se caracteriza por
er muy accidentado, siendo lao pendiente demasiado
ronunciada, dando esto lugar a que el curso de los arroyos
igan generalmente de sur a nortelas principales corrientes
on :Cuichat, las Brisas, el Salto, las Hamacas, la Atepatahua,
| Tozan, y el Apulco.

FLORA

La flora caracteristica de la zena se desarrolla
principalmente en el ilamadoe bosque tropical PEREENIFOLIO

que se localiza en los declives inferiores de esta sierra,
La flora mas representativa la componen principaimente,

catetos, que representan el eje principal de la economia .

regional, aunado a esto hay también otros productos,
tales como: maiz, frijol, citricos, pimientes, zapotes de
diferentes clases, cedros, encinos, robles, coniferas, un
sinnimero de plantas medicinales y comestibles; flores
de diferentes clases y estaciones, desde uno enorme

variedad de plantas silvestres hasta plantas de ornato.
FAUNA

Al igual que en otras zonas, la depredacién a
extinguido en numerosas especies, por lo cual actuaimente
solo es posible encontrar principalmente:

Aves Canoras: primaverq, clarin, jilguero, dominicos,
esmeraldas azules, calandrias, huilacoches, dominicos,
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esmeraldas azules, calandrias, huitlacoches, existiendo estas
variedades principaimente en el sur del municipio, en las
estribaciones mas aitas.

Roedores: Ardillas, tejones, fuza, cuahutuza, etfc.

Reptiles: Serpientes: Coralillo, Yoladoras, nahuica,
mazacuate, chirrioneras, huehvetzin,etc.

Mamiferos: Pequefios carnivoros: zorrille, tlacuache, marto,
armadillo, mapachin, zorra y otros.

OROGRAFIA

El municipio pertenece a dos regiones morfoldgicas;
de la cota 1000 hacia el Sur hacia la Sierra Norte y de la
misma cota hacia el Nerte al declive del Goifo.
La Sierra Norte o Sierra de Puebla esta formada por sier-
ras mads o menos individuales o paralelas, comprimidas [as
unas con las otras, y que suelen formar grandes o pequefias
altiplanicies intermontafias que aparecen frecuentemente
escalonadas hacia o costy; en tante que el declive del golfe
es septentrional de la sierra Norte hacia la llanura costera
del golfo de México, caracterizado por numerosas chimeneas
volcdanicas y lomas aisladas.
La Orografia del municipio muestra como principal
caracteristica la larga y baja sierra que atraviesa de Oeste
hasta la parte Sur; la sierra se levanta a 1400m.s.n.m
presentande una serie de picos mas o menos alineados y se
prelonga hasta Tlatlouguitepec.

De la sierra hacia el Sur se presenta un brusco declive de
mas de 600mts. en solo 2 Km. hacia el rio Apulco.

De la sierra hacia el Norte y que es la caracteristica de o
mayor parte del municipio, se observa un conjunto pero ir-
regular declive con gran cantidad de cerros distados como
el Totolixipil, Caxaltepec y Cuamone, ¥ con algunas sierras
cortas y bajas, destacondo la que corre al Oriente ¥ que es
continuacion de la sierra Meridional de la cual el cerro
Nectepec es el mds representativo.

El descenso Sur-Norte ne estd marcado como el de la sierra
hacia e! Sur, pues llega a ser de 1200mts. en selo @ Km.



. Histovia

EPOCA PREHISPANICA

. De igual manera que la nebling cubre en ocasiones con
sumanto blanco la belleza geogréfica de la regién cuetzalteca,
pareciera también que un velo de misterio cubriera gran parte
del pasado histérico de ésta, pues si bien es cierto que debieron
existir codices que relatoran eventos importantes acontecidos
al interior de esta emia mismos que dieron luz a nuestra época;
estos cédices no lograron sobrevivir al paso del tiempo, tal
vez por el enorme porcentaje de humedad que desde siempre
hha imperado en la zona. Por lo que tinicamente podemos inferir
su cronologia mediante las relaciones histéricas y estudios
arqueoldgicos y antropolégicos de los pueblos circunvecinos y
elatos que la tradicién oral ha troido hasta nvestros dias.
Quiz& lo primera fuente histdrica que da o conocer los primeros
asentamientos humanos en la zona es la relacién geografica
e Jonotla y Tetela hecha en 1581,en donde se sefiala que
os pueblos de Tuzamapan y Ecatlan se fundan en los afios
81 y 481 D.C. respectivamente dato que nos refiere el
sentamiento de grupos Nahvas dominando o fos Totonacos
Xistentes.
fines del siglo tercero de nuestra era se fundan: Tajin ,
ohualichan, Xivtetelco, etc. los que olconzon su maximo
plendor durante el horizonte clasico (600 a $00 D.C.} .
ohualichan junto con otros diez centros poblacionales existentes
n el municipio no permiten establecer la primera presencia
stérica evidente de nicleos humanos en el municipio [ una de

ellos a 300 mts, al norte de la catedral dedicada a San
Francisco asentamienio a un sin rescatar )

Un descubrimiento que dio luz sobre la historia de
Cuvetzalan fue el hallozgo dentro de una gruta de la
region; de una ofrenda moriuoria con caracteristicas
Teotihvacanas { mascaras trasiicidas con incrustaciones
metdalicas en la demadurg, puntas de flechq, lanza, y
cuchillos de obsidiana) lo que sugieren un posible
intercambio con las culturas de la regién central de
México o bien que esta zona fue parte de un corredor
central entre la costa y el altiplanc.

Aproximadamente en el afio 1176 surge como nocleo
importante la provincia de Tlatlauquitepec, la cual tendré
un papel importante hasta un siglo después de la
conquista  en ia region.




En 1454 el valle central padece una sequia prolongada
por lo que el hambre y la miseria asolan esa zona obligando
a sus habitantes a emigrar hacia esta latitud para conseguir
el alimento necesario en el afio 1468, con la expansién de
la triple olionzo, los ejércitos de Moctezuma lthuicaminan
liegan a la regidn sometiendo al pueblo y convirtiendo en
tributario situacidon que puede constatarse tales como: El
codice Mendoza o Mendocino, los memoriales de Moteolinia
y Anales de Cuautitlan y memorial de pueblos.

Hasta ohora no se ha podido determinar la fecha de
fundacién de Cuetzalan como nicleo poblacional ya que
como o hemos mencionado no quedan deéumentos que
hablen de ello, mas lo que si sabemos, por los vestigios
arqueoldgicps existenes es que los primeros asentamientos
humanos corresponden a la cultura Totonaco sometida
posteriormente peor la Mexica que es la que ilegan a
encontrar los catequizadores espafioles,

EPOCA COLONIAL

1531 Se establece en Tlatlauguitepec el convento
de nuestra sefiora de la Asuncién, sobresaliendo en este
lugar Fray Andrés De Olmos 1560 la provincia de
Tlatiouquitepec es dividida en tres corregimientos: Jonotla,
Nauzontla y Tlatlaugqui, quedando Zacapoaxtla y Cuetzalan
incluida en esta zona (primer documents histérico que se
habla . Cuetzalan, es el memorial de pueblos, donde se
sefiala el

nimero de tributarios pertenecientes a Zacapoaxtla)
1560 Cuefzalan pasan al clero secular, dejondo de ser misién
franciscana.

1568 Se funda lo parroquia de San Pedro en Zacapoaxtia
siendo el primer pdrroco el presbitero Luis de la Pefia.l
1601 Cuetzalan pasa a ser parroguia, segin edicto de Don
Diego Romano obispo de Cuetrzalan documento que se
conserva y se exhibe.

1608 Se cambian las jurisdicciones de Cuetzalan vy
Zacapoaxtia.

1608 El obispo de Tlaxcala Fray Alonso de la Mota y
Escobar hace su visita a Tiaﬂcuq.ui’repec, Teziutlan, Zapoaxtla
y Nauzontla menciona que no visita Cuetzalan pero habla
de que su clérige es Juan Antenio Dominguez

1790 Se construye el primer templo de Momposteria en el
mismo sitio en el que se erigid la primera capilia Franciscana
y «al estilo franciscano, también; se construye la torre
separada misma que a partir de 1210 se utiliza como torre
del reloj municipal.

No contamos con documental que nos permita el describir
los aspectos sobresalientes de Cuetzalan entre el periodo
de 1610 y 1780 ya que la escasez de fuentes es notorio, se
infiere que por relative aisiomiento, falta de terrenos Hanos
para cultivos v ganaderia ousencia de minas, etc. De
espafioles que lo sociedad local mantuviera un desarrollo
muy homogéneo, rico en tradiciones y costumbres, ya que
no hubo o si existieron fueron minimos los agentes externos



que pudieron medificar el modus vivendi prevaleciente, es
probable que hubiera afincamiento descollar enla zona, pero
estos no se integrardn realmente a la cultura local, sino que
este fendmeno empezd a dorse realmente hasta mediados
del siglo XIX.
Precisamente de un matrimonio de espafioles radicados en
vetzalon a fines del siglo XVIll, nace en este lugar el Sr.
Carlos Garcia y Arriaga primer gobernador de Puebia, el
cual o la vez, ocupo otros cargos importantes digno

epresentante de una época que fenecia para dar entrada a
lo que seria la transformacién de este pueblo.

n los albores del siglo XIX antecediendc o la guerra de
independencia, el poblado a tenido un desarrollo acelerado
gque a permitido el que empieza a descollar entre sus
circunvecinos, el cval hasta fines del sigio XVI es solo un punto

infsculo entre las demas poblaciones pero que consumada

a independencio empezaria o transformarse y consolidarse

un nicleo de importancia en el Gmbito regional situcicién
ve se palpara objetivamente a principios de la segunda mitad

el siglo XIX

EPOCA INDEPENDIENTE

A pesar de que seguramente en nuestra region se
intiercn los efectos de lo guerra de independencia la
olaboracion del pueblo debié ser nula ya que en ningin sitio
xisten datos que nos den a conocer esa participacion, sin

embargo, es durante la intervencién Francesa y la
restavracion del segunde imperio cvando gente de la
regién porticipa en las luchas para combatir el ejercito
invasor destacando sobre todo la batalla del cinco de
mayo de 1862, en Puebla. La historia regisira a 11
Cuetzaltecos como miembros del 6° batallén de Guardia
Nacional de Puebia o de Zacopooxtia bajo las ordenes
del Capitn Don José Maric Huidobro, teniendo una
heroica actuacién que se le recuerda hasta nuestros dias.

Por esta época es cuando se inicia propiamente la
expansién del poblado ya gue con la promulgacién de
las leyes de reforma las cuales desconocian los terrenos
comunales, se empiezan a efectvar las adjudicaciones
de fierros lo que provocd el advenimiento de gentes de
otros lugares gue se afincaron en este lugar, desplazando




a los indigenas de las tierras que les habiun pertenecido
ancesiralmente, naturaimente que este proceso de ninguna
forma se dio en forma pacifica, sino que se suscitaron hechos
sangrientos.

A pesar de estas fracciones se empieza a notar un nueve
orden de ideas, mas abierto a las pautas que marcaba un
claro rumbo, para infegrarse, dejonde atrds ese estacismo
que habia mantenido a la seciedad cuetzalteca en relativo
aislamiento ol mundo progresista de esa época.

En lo década de 1870, Don José Maria Flores infroduce el
café en la regidn procedente de Cérdoba, Ver.,éste se
empieza a expandir un tante inciertamente en un principio,
por la falta de conocimientos de técnicas tanto de
adaptaciédn como para desarrollar adecvadamente el
arbusto, en realidad, la conseolidacién del cultivo sobreviene,

al darse por parte del gobierno, exenciones de impuestos y
con el afincamiento de empresas comercializadoras del
grano, que a inicios de este siglo construyeron sus plantas
para beneficior al café.



Avguitectuva

En Cuvetzalan destaca la arquitectura verndcula, con
casas de mamposteria o piedra, muros altos y lisos,balcones y
ventanas amplias y, lo mas significativo del conjunto son sus
zarzos vy los tejados de dos y cuatro aguas , con aleros
saledizos. :
Parroguia de San Francisco

En ia segunda mitad del siglo XV arribaron los
tranciscanos, quienes implementaron su actividad desde
Tiatlauqui, fundaron las dodrinas de Zacapoaxtla, Jonotia,
Navzontla y Cuetzalan,

Los frailes dedicaron el pueblo y su templo, ol propio San
Francisco de Asis.
La actual parroquia data de fines del siglo XiX hasta los afios
treinta del siglo pasado. El arquitecto se inspird en el estilo
renacentista, mezcdado un poco con romantico y gbtico.
_Luce extraordinariamente la muy alta torre de remate cénice,
igualmente lo copula gallonada, tede dejando expuesta la
piedra metamérfica que le da un aspecto distinto. En su inte-
rior destaca su planta basilical con enorme alturg, la nave
central se remata en un artesonado de yeso de excelente
acabado, en los muros laterales se advierten relieves con la
vida de Cristo.
El presbitero tiene un elegante ciprés rematado en cupulin
que actualmente no es mas que vn adomo, puesto que se tiene
perpetuamente cwbierto con un gigantesco penacho de Quetzal
que sirve de aura a la imagen de San Francisco.
Es algo estupendo y fuera de serie asistir a una celebracién

- las agujas y grutescos, propios de el neo-gético, tiene

linirgica solemne, pues se combinan las danzas y misica
indigena con lo participacion de los mestizos, adornos
florales.

El templo posee un enorme patio que se integra a la
plaza de armas.

Santuaric de Guadalupe
]
El Sentuario de Nuestra Sefiora de Guadolupe
estd inspirado en la Basilica de Lourdes, Francia, con la
pecvliaridad de que la alia y esbelta torre, en lugar de

hilodas de jarros de barro, cvidadosamente ensartados.
Per ello le llaman la Iglesia de los Jarritos. El inferior con
vna béveda de nervaduras, que en realidad es de lamina
de zinc con molduras de madera.
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Capilla de La Concepcidn
b ]

El sitio donde actualmente se localiza esta capilla se
denominaba Zacatipan y se caracterizaba por ser la salida
del antigue camino que conducia al pueblo de San Andrés
Tzicuilan.

En Septiembre de 1880 se concedid licencia para fabricar
la capilla dedicada a Ma. Sma. De la Concepcion.
Quienes lograron la realizacion de esta ¢capilla fueron El Sr.
Don. Juan N. Villa y su esposa la Sra. Felipa Flores de Villa.
Actuclmente la boveda es de dos aguas de loza, misma
que sustituyd a la original que era de artesén de madera y
cubierta de lamina.

A fines de la décoda de 1950 se llevd a cabo uno
remodelacion interior toral, donde destaca de manera no-
fable la pinfura mural que en los paredes plasmé al femplo
en acrilico, sobre temas religiosos el destocado pintor
cvetzaltece Don Joaquin Galicia Castro.

PALACIO MUNICIPAL

Construccidn de estilo nea-clasico ristico, semi réplica
del templo de letrdn en Roma su edificacién inicia en 1939
y se terming en 1741, siendo entonces presidente munici-
ral Don Agustin Marquez.

YOHUALICHAN

Zona Arqueoldgica situada a 7 kilémetros de la
ciudad de Cuetzalan; al parecer los antepasados de los
nahuas expulsaron violentamente o los antiguos habitantes
totonacos , que vivieron aqui hace unos 800 aios. Fueron
ellos los constructores de un ceniro ceremonial amplio,
arménico y elegante.
Debié establecerse y desarrollarse , desde el siglo lll o IV
de nuestra era, y abandonarse, por efecto de la violenta
conquista nahua-chichimeca, enfre el siglo X y XL
La actual comunidad es muy posterior, sin conexién alguna
con aqueila civitizacion.
El nombre fue puesto por los nahuas, cuando la ciudad
estaba ya abandonadaq, pues significa “En la morada de la
noche”,composicién enigmdiica gque puede aludir
simplemente a gue al no saber nada de ella, la atribuyeron
a espiritus, o bien por creer que en sus ruinas habitaban los
*yohyaltecyhtin”, dioses que imperghan durante (a noche.
El sitio participé directamente de la cultura del taiin, v la
influencia de esta civdad sagrada, se observa en el tipo de
estructuras como los nichos, la forma de taludes y tableros y
en el hallazge de yugos palmas y otros materiales.
Esta zona cuenta con un formidable juege de pelota de
grandes dimensiones,



GASTRONOMIA

En esta regidn serrana se ha preservado para
enriquecer la ya extensa y rica gastronomia nacional como:
Chilpozole, tayoyos (rellenos de aiberjon con hoja de
aguacate), tosajo de res o de puerco {cecina)}, chicharrones
{de res y puerco), guisados hechos con quelites {plantas),
chayotestle (raiz}, ejotes, frijol gordo o xoyema, hongos (el
mas representativo totolcozcatl)

VIAS DE COMUNICACION
e —

CARRETERA:

Cuetzalan estuvo incomunicado por medio tiempo,
hasta que durante el Gobiermo del Sefior Fausto M. Ortega,
intfrodujo la primera carretera que fué deCuetzolon o
Pueblq, y fiene 24 Kildmetros de longitud.

Actualmente esta carretera se encuentra en buenas
condiciones ya que se reconstriuyd después de que fuera
aofectada por las lluvias que acontecieron el 5 de octubre

Pipian: ajonjolicuahuex, pepita-ancha, cacohuate, chiltepin
y carne chumada.

Mole de Rancho, Carnes ahumadas,Acamayas, Burritos
(mariscos)

entre otros platillos que se acostumbran en las comunidades.n

POBLACION

.|

De las 35 localidades con mds de 250 habitantes en el
municipio, el 71.43% de las localidades , es decir, 25 tienen
su mayoria de habitantes indigenas, oscilando entre el 63 y
85% de la poblacién indigena la cual alcanza el 12.137
habitantes que representan el 82.63% de la poblacion
indigena de este municipio en las 10 localidades restantes.
La poblacién es de 35,67 6habitantes (INEA)
Hombres 52.1%
Mujeres 47.59%

de 1999,
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Costumbres y Tradiciones
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FIESTA EN CUETZALAN
S ——

Para la persona que observa una fiesta indigena
por primera vez, es dificil entender y conocer los aspectos
religiosos de este evento. La flesta es una mezcia tan grande
de alegria popular, musica, danzas, hermosos vestidos, juegos
pirotécnicos ¥ el sonide de algunos micréfonos modernos,
que al dinamisme del evento sorprende y subyuga.

FIESTA DE MUERTOS

Como una reminisencia del culto o los muertos que
chservan todos las culturas pre-colombings, en nuestra regicn
el dia 1 y 2 de noviembre se lleva ¢ cabo esta festividad.
Lo regién es el centro de la vida Indigena y se manifiesta
con el Sincretismo de los ritos Prehispdnicos y el Catolicismo.
La fiesta de Todos los Santos y la de los Fieles Difuntos son
sin lugar a duda las mas importantes para los grupos
indigenas de este Municipio. El culto ¢ los muertos se encuntra
muy arraigade y conserva una gran cantidad de ritos, que
debe inferirse, fienen su origen antes de la conquista.
Varias semanas antes de [o celebracion, el jefe de la fomifia
se esfuerza en trobojar jornoles extras para tener los
recursos suficientes para recordar dignamente a sus difuntos;
cabe sefalar que los gastas gue origina son frecuentemente
muy fuertes, estando por lo mismo myy per encima de sus

posibilidades econdmicas,

Unos dias antes de la celebrocidn se recolectan flores para
el altar: Cempoaxochit], Sedaxochill, Tepexilote, Tepetzintie
y Sempiterna son las preferidas. Frente al altar se levanta
un arco con flores y hojas, formando un caminito con estos
materiales que van de la puerta de la casa al camino prin-
cipal, con el objeto de indicar a las almas por dénde deben
entror. Cuando han terminade fos adornos queman dos
cohetes. Entre tanio, las mujeres se dedican a preparar los
alimentos: tamales de frijol, de mole, xocodtol { atole de
moiz fermentado), pan, pipian, que es el guiso tradicional,
frutas de todas dases, todo esto es colocodo en el altar
junto con ceras y veladoras.

Del 30 de octubre al 2 de Noviembre cada familia recibe
la visita de sus muertos, o quienes se les debe ofrecer
suficiente comida deacuerdo cor lo que les gustaba en vida,
si eran afectos al aguardiente se les pone aguardiente, si
les gustaban los hengos también,

Los muertos vienen a pasar un dia de fiesta con sus familares,
el 30 de ociubre vienen los nifios no bautizados, el 31, a las
12:00 A.M se van y llegan los boutizados, e! 1o. de
Noviembre vienen los adultos, el 2 los ahogados, otros creen
gque viene el anima sola, o seq, la que no tiene parientes.
Se les ofrece la ofrenda con oraciones especiales, mezcla
de crencias prehispdnicas y del catolicismo.



DANZAS

Cuvefzalan cvento con distinfos grupos de danzas
avtéctonas, todas ellas de los alrededores; entre otras:™ Los
negritos”, “Santiogos”, y por supuesto, las de origen
prehispdnico, como la de “los Cuetzaltines o Quetzales”, y la
mds representativa de todas : “Los Voladores™.

LOS VOLADORES

S ey S

Desde tiempos antiguos la danza ha jugade un
imporfonte papel en o vida del pueblo y por eso fue inclvida
en el calendario ritval de los indios prehispanico. Algunas
danzas que vemos ahora tienen un antiguo origen mexicano.
Llos Yoladores y los Quetzales compuestos por elementos
dramétices prehispanico que tiene un motivo.
religioso. La danza de los Yoladores muestra todavia mucho
de su antiguo simbolismo religioso, no obstante que, ahora
cosi todo esta olvidodo. En Cuetzolon lo donza de los
Voladores es bailada con 4 hombres con los pies desnudos,
representan los 4 puntos cardinales y 4 estaciones y
generalmente se agrega un quinto que simboliza el centro,
ontes de subir a las clturas. El quinto hombre, el caporal, se
ubican la parte mds alta del poste y toca la flauta de carrizo
de tres tonos y un pequefio tambar de dos caros, (se colocauna
soga enrollada cvidadosomente airededor del poste, que pasa
sobre cado lodo del armazbn irguiéndose muy derecho).

El bailarin del centro bdila y toco primero en direccion
o los 4 puntos cordinoles y después, sentado, dirige una
plegaria inclinando la cabeza en las 4 direcciones. luego
los 4 hombres colocados schre el armazén, amarrados
con una soga alrededor de la cintura, se lonzan ol
espacio como si fueran aves, con la cobeza por delante
y sujetdndose a la soga por medio de los pies. Cuando
oyen tocar ciertas melodias en lo flavig, desenredan
fa soga por medio de 13 vuellas sobre si mismos, los 4
hombres que circulan volando alrededor del poste
simbolizan con las 13 vueltas que son los 52 afios del
ciclo del calendario azteca [4 x 13= 52 ahos). Ahora,
el traje de volador es muy semejante al que usa en las
otras danzas, por ejemplo, el cwetzalfine y santingos.
Consiste en sy pantalén rojo que les llega o las
pantorrillas, decorado con flecos y listones amarillos, se
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ejemple, el cuetzaltine y santiagos. Consiste en su pantalén
rojo que les llega a las pantorrillas, decorado con flecos y
listones amcrillos, se usan sobre la indumentaria de todos
los dias: camisa y calzones blancos. Las mascadas van
cruzadas sobre los hombros y las caderas, asi como en la
cabeza un tocado en forma de cono con un penacho de
papel metalico y listones largos.

SANTIAGOS
|

Una danza con rasge dramatice, muy popular en
muchgas partes de México ¥y América Central, simboliza una
batalla enire cristianos y moros. En Cuetzalan la variante
en la danza de los Santiagos, quien aparece montado en
un pequeno caballo blance de madera, Santiago fue el
santo patrono de los conquistadores esparioles, vy, elegido
por los indios y como personaje central, en esta variedad
de danza (llegé o ser jefe de los cruzados contra Pilates,
los que presionaron en la tierra santa). La danza comienza
en una marcha, que los abanderados de las tropas avanzan
ondeando ar  iamenfe, a derecha e izquierda, la bandera.
Los pilato: siempre usan una mdscara de madera Jhecha
por el hombre que trabajo la modera de Cuvetzalan),
llevando un tocado, que en vértice termina con plumas,
colocadas en la parte posterior de la cabeza, en tante que
los santiagos usan sombreritos negros v algunas veces una
mascara. Tipico de la indumentaria es el cinfurén que llevan

colocado. Al caporal se le reconoce facilmente por el caballo
de madera y su complicado tocado con listones. Los trajes
de todos con muy semejantes. Despues de una pantomima
de lucha triunfan los santiagos.

La danza es acompafiada por la misica de una fiauta de
carrizo de cinco tonos y un tambor grande con dos pequefios
palos de madera especial.

NEGRITOS

________________________________________|
También se puede observar la danza de los negritos
ejecutados por hombres que danzan en una linea con el

caporal en el centro algunas veces la maringuille, un joven
Malinche. La maringuilla lleva una serpiente de madera en

lo que trazan figuras en el aire . La serpiente es
probablemente, un sembradoe de mal, la danza alude a la
descripcion de los malos instintos de la Malinche, la mujer
que ayudo a Cortés a conquistar su propio pueblo.

Los negritos usan pantalones negros, abultados de los lados,
bordados con hermaosos dibujos de flores sobre un pantalén
o calzén de vso diario. Por encima de una camisa blanca o
de color los danzontes tienen colocada sobre sus hombros
una mdscara de color, ¥ algunes bordados con dibujos de
colores, llevan un vistoso sombrero negro con la parte
delantera del ala vuelta hacia arriba y con el pequeiio fleca
colgando. El sombrero esta adornado con plumas multicolores
de papel esmalte, y listones coloreados, plumas, cuentas de
vidrio ¥y un pequefio espejo al centro, por delante.



En una mano los danzantes llevan castafvelas, en la otra un
panuelo bordado, con una mano en el costado y la otra
sonando las castafivelas avanzan en un rapido zapateado.
En Cuetzalan algunos grupos de negritos terminan la danza
tejiendo y destejiendo listones alrededor de un poste (la misica
que los acompafic es focada en guitarra y violin, ambos
instrumentos de origen europeo).

QUETZALES O CUETZALTINES

Otra danza muy atractiva es la de quetzales o
cuetzaltines, el enorme tocado circular y multicolor es muy
llamativo, el armazén circular de la corona del cuetzaltique
(llamado asi a un solo danzante), estd entrelazade con tiras
de papel metalico y multicolor, cada extremidad libre, esta
coronada por pequefias plumas, originalmente de perico o
coterro (en la actualidad plumas de gallina). Un gran cono
soporta el disco del tocado. Justamente en el centro, encima
del cono, hay generalmente una decoracién constituida por un
pajaro verde en ambos lados.

El traje de la danza consiste en un pantalén rojo con franjas
amarillas y listones del mismo color que son portadas sobre
los calzones blancos erdinarios. Sobre el pecho llevan puestas
dos grandes mascadas de satin color rojo con fleco alrededor
de la cintura, un cinturén, el “dispayo”, resto de una costumbre
masculing tradicional del area de Cuetzalan, en la mano del

danzante lleva una sonaja con la que marca el compds,
un misico acompafa a la danza tocando una flauta de
carrizo de tres tonos y un pequeho tambor de dos caras,
dos instrumentos.
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¢ Conoce usted Cuetzalan2

¢ Por referencia o porgue lo ha visitado? 50%-'1’/
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Estudio Sociocultural

CAPITULC SEGUNDO

Las computadoras se han convertido en una herramienta
vital, por medio de estas se pueden desarrollar multimedios
que son una manera bien poderosa de comunicar el mensaje.
Hacer presentaciones de productos, de empresas y de lugares
turisticos, por medio de un CD-Rom resulta mas econd
mico que la impresion de documentos, el cd-rom es una manera
bien efectiva de fortalecer los esfuerzos de mercadeo de
organizaciones y corporaciones, yo que la combinacién de
audio, video, animacién, texto y disefio gréfico hace que una
presentacion sea sumamente poderosa porque despierta
sensaciones en el usuario que los medios impresos no llegan a
lograrlo.

El mercado meta son todos los turistas nacionales e
internacionales pertenecientes a un nivel socioecondmico medio
medio-alto y residentes en cualgquier zona geografica del pais.
Requieren de un nivel mi

nime de escolaridad, lo cual les permita entender y tener
acceso al medio de la computacién.

El inferactivo estd disefiade para un mercado promedic de
edad entre 24 o 40 afios al igual que hombres y mujeres, que
estén interesados en conocer mds de Cuetzalan.

El mercado al que esta dirigido el interactivo fue seleccionado
a través de encuestas realizadas a turistas y residentes de la
ciudad de Puebla teniendo los siguientes resultados.
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2 Conoce usted Cuetzalan?

¢ Por referencia o porque lo ha visitado? B0%
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¢ Si es por referencia;zde que tipo han sido ¢
Verm[

Escrita

Otros (escriba cuales)

2 Si lo ha visitado sefiale el motivoo 2

Viaje de Placer

Viaje 0e Tm[mjo

3 Escrita

= \Verbal

O Otras

Viaje de
Trabajo

Viaje de
Placer
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¢ Si sy visita fue por viaje de placer a través de que —_—
medio lo hizo 2

D Angencia Oe viaje

[ Particular en grupo

gAgenci; de v gje ] Partic ugrm_ente

Estudio

j Otros (escriba cuales)



2 Que es lo que conoce usted de Cuetfzalan®

Dazas
B Rios y Cascadas

Danzas
Negritos
Voladores
Santiagos
Cuetzalines | N,
Rios v Cascadas

Cuicgat

Birsas

El salto

Iglesias

Iglesia de los Jarvitos
Ig[e,sia e San Francisco
Ig[e,sia de [a Conchita
Ybbuaﬁcban
Ariesanias

Olglesias
O Zona Argueologica

E Artesanias
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¢ Que haria para que las nuevas generaciones conozcan
mds sobre nuestrds raices?

2 Cree gue con un CD donde muestre toda la rigueza
gue fenemos, lo puede ayudar a conocer y
perseverarlo?

Difundina EEs=ss

Radio, TV |

|
=3 |
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Otros
2En que lugares le gustaria adquirirlo? l e T
| Musaas
Eilios Turislicos
Librerias

| Centros Eomerciales

$200

é¢Cuanto estaria dispueste o pagar por este
producto?
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ESTRUCTURA

Muchos proyectos de disefio requieren una reticula
compositiva. La divisien del espacio en medidas dadas permite
alinear los elementos de la composicion segun un patron arménice.
Representamos de unc forma coherente tanto en las paginas del
interactivo come en el documento escrito la misma estructura de
reticula, considerande la distribucién y el espacic de disefie que
se disponig,

El uso de una reticule nes ayudo a completar el contenido en el
interactivo, explotande con habllidad y creativided los recursos
de disefic puestos a disposicidn. Consideramos los espacios de
disefio, pora establecer un equilibric y lograr ung relacion vi-
sual entre las diversos partes que componen el proyecto.

Al empezar la reticula colocamos un margen perimefral en blance
logrande con esto ung zona ceniral paro ¢olocar los demds
elementos de disefio, a través de una serie de composiciones
esquematicas de distintas fermas de estructurar la reticula

llegemos o la conclusion de gue &sta fuera informal pera dar
dinamismo y énfasis en &l texto, titulos, figuras y fotagrafias,

fermande con esto un peso visual agradable para la yista.

Localizacion

; fomliodon




- Diseno Grafico

CAPITULO TERCERO

Mucho se ha dicho sobre nuestra generacién, dominada
por entero por la comunicacion visual. Cierto es que la vista
ocupa un lugar preponderante en la percepcién del mundo,
pero todos nuestros sentidos se interrelacionan, y se
complementan entre si. El aprendizaje, la memoria, pensamiento
y lenguaje, aunados a el habla, constituyen al ser humano en
su interaccion con el mundo. La interrelacién con €l mundo y
las diversas fuentes de informacién conforman un vasto banco
de datos que los seres humanos almacenomos en nuestro
cerebro (memoria), esta informacién es captada del mundo
real por medio de los sentides, y concebimos una gran variedad
de imagenes y concepftos.

Analizandoe los componentes del mensaje en la comunicacion
viusula, podemos dividirlo, en dos partes: una es la informaocion
prepiamente dicha, que lleva consigo el mensaje y la ofra es
el soporte visual.

El soporte visual es el conjunto de los elementos que hacen
visible el mensaje, todas aquellas partes que se foman en
consideracién y se analizan, para poder utilizarlas con la mayor
coherencia respecto a la informacién. Son: la Textura, la Forma,
la Estructura, el Movimiento y el Color.

Analizando los componentes del mensaje en la comunicacion
viusual, podemos dividirlo, en des partes: una es la informacion
propiamente dicha, que lleva consigo el mensaje y la otra es
el soporte visual.




FORMA
Las formas
Una forma es el resumen fisico general de un objeto. Hay varios
tipos de formas, geoméiricos, naturales y abstractos. Las formas
geomeétricas dominan a nuestros alrededores. Asi pues, las formas
bésicas son lgs tres gue conocemos ; circulo, cuadrado y trigngulo
(equilatero), de éstos pueden engendrar todas las demas por
medio de variaciones de sus componentes. Cadg una de estas
formas noce de una manera distintg, tiene unas medidas interiores
propias, ¥ se comporta de una manera diferente cuando se
examinan. *
Las formas naturales imitan objetos en el mundo naturcl. Por
ejemplo, los hexdgonos de pueden imitar un panal. Una forma
abstracta es una forma natural que es simplificada a su esencic.
Formas iconicas en el interactive son gl ¥ -nacho, Glifo

LAS LINEAS

La lineo &5 el elemento mdés bdsico del disefo. Las lineas
toman muchas caracteristicos diferentes. Una linea define uno
forma o el espacio, ¥ forma las orillas de masa. El espacio esta
portodas partes, pere sin una linea de limite es dificil de percibir.
Las lineas se pueden encontrar en la noturaleza por todas partes,
ellos muestran resimenes asi come también aristas y conternos.
Las lineas del sumario en Ja noturaleze no se pueden ver ni pueden

+ [Munari B.Disefioy Comunicacian Yisual-pegl 28%)

1. Una linea horizontal implica la estabilidad.

2. Unc linea vertical sugiere una calidad de reconfortante, crece
hacia arriba.

3. Las lineos de la diagencl son dinamicas, y la atencién de la
demanda, elles pueden parecer desequilibrados.

4. Una linea uniforme implica turbulencia o movimiento.

Modelando las lineas tronsmiten més detalles ccerca de lo
superficie de una forma,

El grosor de una lines puede ser bastante significotive tambign.
La calidad de una linea puede crear bastante un npacto, si es
grueso o delgado, se hincha o se estrecha o es liso o uniforme.
Los lineas se pueden usar el disefio como decorative en medios
diferentes.

simbolos son signes convencionales que se usan y se cprenden en
socieded. Con frecuencia tales convenciones son ancestrales y el
investigador moderno sélo puede adivinar si su origen se pueden
enconirar en documentos. En algunes casos, hubo erigingl ~ante
una conexién préctica y funcional con el objeto denotado; dicha
conexién ha desaparecido ¥ ha permanecido la conexion
simbélice. Son ejemplos de ello el dinero, los ticket de entrada,
las marcas comerciales y el nombre comercial de los artefactos.
Al usarse todo simbolo hey por un gron nimero de gente, son
relativamente generales por nofuralezo; es decir, un simbolo
raramente apunta a un objeto especifico, sino gue suele hacerlo
o especies de objetos.

1.signos icdnicos, en que la forma percibida del signo se parece
al objeio de referencia. Entre los signos iconicos incluye:
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El impacto psicoldgico del color ha sido investigado
primordialmente a través de varias pruebas: 1) la observacién,
2) el uso de instrumentos, 3) lea memoria, 4) lds ventas y la
investigacion y 5) el nivel inconsciente.

FUNCIONES DEL COLOR
e s = =)

Las funciones del color son: 1. Llamar la atencién. 2.
Producir efectos psicolégicos. 3. Desarrollar gsociaciones. 4.
Lograr la retencion. 5. Crear una ctmésfera estéticameante
placentera. Consideremos una funcidn a la vez teniendo en mente
gue se encuentran interrelacionadas y quecontribuyen a alecanzar
las tres metas de la comunicacién grafica.. El contraste es la
base de la atencién. Cuando decimos "llamar la atencion” nos
referimos a dos respuestas psicolégico independientes de los
usuarios: 1) que se sientan atraidos; 2) que pengan atencidn si
la que los atraje conserva significado o inferés.

El color debe ser aplicado a los elementos de mayor significacion.
Puesto que el énfasis resulta del contraste, el color debe
emplearse con discrecion. Un color mas el negro ofrecen el mayor
contraste, generalmente realizar un contraste sin el negro es
posible empleando varios esquemas de colores.

Los colores pueden dividirse en dos grupes de acuerdo con la
sugerencia psiceldgica; a saber, cdlidos y fries. Un
complementario es cdlido v el ofro fric. Los colores frios son el
azul o el predominante- el supuestamente azul. Estes son
relajentes y den prefundidad. Los coleres célidos tan simple. son
les rojos o el rejo y el amarillo. Estos son estimulantes y resaltan.

El verde y el rojo plrpura esté@n entre los célidos y frios y son
relativamente neutrales. Es necesario que la seleccién de colores
sea cuvidadosa. Los complementarios saturados pueden ser
perturbadoramente vibrantes. Un color matiz satisfactorio puede
ser controlado cambiando su valor o pureza por medio de su uso
selectivo en un drea limitada debe ser El esquema complementario
dividido contrasta tres colores. Se usa un color en contraste con
los colores adyacentes a su complementario. Por gjemplo, los
complementos divididos del rojo son el amarillo verdose y el
azul verde. El esquema andloge utiliza los colores adyacentes a
uno u otro en el disco como por ejemplo, el verde, el azul verde
y el azul, o-el rojo ,naranjg, el naranja y el amarille naranje. Los
colores relacionados son : célides y frios. Los colores andlogos
sen menes excitantes que los complementarios puesto que no hay
contraste Los colores calidos tienen una visibilidad mas alta que
los calores | frios. El contraste en valores (claro versus oscuro) es
mayer que el contraste en matices [azul versus amarillo). Entre
mds oscuro sea el fondo, el color que esté sobre él parecera mas
claro. Las sugerencias del color de frialdad y cclor, a su vez,
sugieren formalidad e infermalidad. El rojo implica vida v muchos
estados de dnimo e ideas asociadas con la vida como la accidn,
la pasion y la alegria. El azul connota distincién, reserva y
serenidad. El verde es la naturalezg; el pirpura el esplendor 'y
el blenco es la pureza.

El color tiene tres propiedades, el matiz, el valor y la intensided.
El matiz es el estado puro de un color, sin negro o blance
agregado. El valer es la claridad o la escuridad relatives del
color. La intensidad es la seturacion de un color, & indica la pureza.



imGgenes gue representan la forme geométrica del objeto de
referencia con modificaciones minimas, per ejemplo, como
imagenes dibujadas.

Al estructurar graficamente el interactivo se tomaron en cuenta
algunos de los elementos antes mencionados por su importancia
en la comunicacion gréafico, principalmente utilizando las lineas
horizontales, verticales y curvas para dar una estabilidod,
dinamismo y delimitar espaocios , la abstraccién de formas
naturales representativas del objeto de estudio como la corona
de los quetzales, glifo del estode gue nos llevan a relacienarnos
con el tema del proyecto; flechas ya gue es un simbolo univer-
sal que nes lleva hacic un sentido determinado, y esto
conjuntamente nos permite desenvelvernos en el interactive de

una forma Gagil, funcicnal y estética.

TEXTURA
R T W RS DTSy

La textura se refiere a la colidad de superficie de un objeto. La
textura tactil puede ser cualquier superficie recl, y la textura
visual son un modelo de la luz y sombra. El contraste en la textura
puede dar la sensacién de dspero o suave.

La densidad de los puntos resume las formas y nos properciona
con un modelo de la luz y areas oscuras. Para todo sabemos que
los objetos se pedrian hacer de arcilla dspera o suavizar vidrio.
La superficie del dibujo se siente sucve, mas el modelo de la luz
y la oscuridad crea una textura visual.

Los fines lisos se sienten refresca y impersonal. Las texturas
asperas pueden parecer entibiar y atractive.

En la creacién del interactive se utiliza la textura en
fondos de pantalla para crear un ambiente atractivo e in-
formal de une forme sutil para no crear confusién entre estos
v la tipografic .
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ASPECTOS PSICOLOGICOS DEL COLOR

El uso del color estd justificado sdlo entanto contribuya a la
realizacién de tres importantes objetivos de la comunicacién
grafica: 1) atraer y lograr la atencién, 2) ser legible y
comprensible y 3) cousar una impresién. La forma y &l color
son elementos bdsicos de la estimulacion visual: ambos por
desempeifiar una parte vita! en lo vide emocdionc! del hombre.




El impacto psicolégico del color ha sido investigado
primerdialmente a través de varias pruebas: 1) la observacion,
2) el uso de instrumentos, 3) la memoria, 4) las ventas y la
investigacion y 5) el nivel inconsciente.

FUNCIONES DEL COLOR

Las funciones del color son: 1. Llamar la atencién. 2.
Producir efectos psicolégicos. 3. Desarrollar asociaciones. 4.
Lograr la retencién. 5. Crear una atmosfera estéticamente
placentera. Consideremos una funcién a la vez teniendo en mente
que se encuentran interrelacionadas y que contribuyen o alcanzar
las tres metas de la comunicacion grafica.. El contraste es la
base de lo atencién. Cuando decimos "llamar la atencién” nos
referimos a dos respuestas psicoldgico independientes de los
ysuaries: 1) gue se sientan atraides; 2) que pongan atencidn si
la que los atrajo conserva significado o interés.

El color ¢ ...2 ser aplicade a los elementos de mayor significacidn.
Puesto gue el énfasis resulta del contraste, el color debe
emplearse con discrecion. Un celor mas el negro ofrecen el mayor
contraste, generalmente realizar un contraste sin el negro es
posible empleando varios esquemas de coleres.

Los colores pueden dividirse en dos grupos de acuerdo con la
sugerencia psicolégice; o saber, calidos y frios. Un
complementario es calido y el oiro frio. Los colores frios son el
azul o el predoeminante- el supuestamente azul. Estos son
relajantes y dan profundidad. Los colores calidos tan simple. son
los rojos o el rojo ¥ el amarillo. Estos son estimulantes y resaltan.

El verde y el rojo pUrpurc estan entre los cdlidos y frios y son
relativamente neutrales. Es necesario que la seleccion de colores
sea cuidadosa. Los complementarios saturades pueden ser
perturbadoramente vibrantes. Un color matiz satisfactorio puede
ser controlade cambiando su valor o pureza por medio de su uso
selectivo en un drea limitada debe ser El esquema complementario
dividido contrasta tres colores. Se usa un color en contraste con
los colores adyacentes @ su complementario. Por ejemplo, los
complementos divididos del rojo son el amarillo verdoso y el
azul verde. El esquema anadlogo utiliza los colores adyacentes a
uno u otro en el disco como por ejemplo, el verde, el azul verde
y el azul, o el rojo ,naranjg, el naronja y el amarille naranja. Los
colores relagionadas son : cdlidos y frics. Los colores andlogos
son menos excitantes que los complementarios puesto que no hay
contraste Los colores célidos tienen una visibilidad més alte que
los colores , frios. El contraste en velores (claro versus oscuro) es
mayor que el confraste en matices (azul versus amarillo). Entre
mas oscuro sea el fondo, el color que esté sobre él parecerd mas
clare. Las sugerencias del color de frialdad y cclor, a su vez,
sugieren formalidad e informalidad. El rojo implica vida y muchos
estados de dnime e ideas asociadas con' la vida mo la accion,
la pesién y la alegria. El azul connota distincion, reserva y
serenidad. El verde es la naturaleza; el pirpura el esplendor y
el blanco es la pureza.

El coler tiene tres propiedades, el matiz, el volor y lo intensidad.
El matiz es el estado pure de un color, sin negro o blance
agregado. El valor es la claridad o lo oscuridad relativos del
color. La infensidad es la saturacion de un eolor, e indica la pureza.



Un color alto de lo intensidad es muy vivide.

El valor y la intensidad pueden afectar también cdmo percibimas
el coler. El valer se refiere a la cloridad o la oscuridad de un
matiz. Podemos percibir mejor que como sombras de gris. Por
ejemplo, en esta pluma de puntillismo y dibujar de tinta, yo obtuve
el humor y el efecto ligeros de los rayos por el valor sdlo. Las éreas
oscuras se concentran puntos.

La intensidad o la saturacién se refieren a la pureza de un color.
Los colores baojos de la intensidad son en escola de grises,
generalmente agregando negro o el color del contrario en la rueda
del color

En el proyecto se utilizé una gran variedad de colores, dividiendo
los diferentes areas que el preducto contiene, tal solucién se aplicd
temande en cuenta que los cédigos de color son més {acilmente de
percibir ya que se asccian con los diferentes temas, imagenes e
informacion descritos, los colores tipicos de las vestimentas de este
lugar influyeren directamente a lo decisién final para utilizacién
de los mismos.

lcbnicamente tomamos 5 colores (azul, verde, amarille cafe y rosa)
pard las diferentes Greas del interactive.

MOVIMIENTO
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Todo objeto en movimiento atrae la atencién del usuario lo
hoce hacer més dinémico y con mds fuerzao visual, puede indicar
gue tiene alguna funcién destinada en el interactivo, ademas gue
guita le rigidez y hace menos monoétono este mismo.

TIPCGRAFIA
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La seleccion tipogréfica estd bascda en un estudio
gue pretende principios bésicos de legibilidad (es el grado
de apreciaciéon gue tiene el usuario) y leibilidad (grade de
lectura) por ello cumple con los siguientes requisitos:
Sencillez formal
Sintesis y comunicabilidad instantGnea
La tipografio es utilizada iconicamente en titules animades,
y en el menu principal.
Tomando en cuenta los requerimientos anferiores se
seleccionaron tres familias tipograficas:
Una para titulos
Dauphin
ABCDEFGHYIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Abcbefgfﬁjf([wmopqrstuvwxyz




Otra para especificaciones
Tw Cen Mt

ABCDEFGHYIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Y la tipografia secundaria utilizada en formatos de textos:
Calisto Mt.

ABCDEFGHF 'KLMNOPQRSTUVWXYZ

Abcdefghij’ Imnopgrstuvwxyz

El puntaje que s& maneja va de 12 a 32 pts esto dependiendo

de el contexto utilizado.
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PERCEPCION
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El disefic esta hecho para aplicarse a acciones
determinadas y particulares que constituyen el contenido y el fin
del términodisefio acciones creativas gue culminan en la
produccién de objetos.

Cada vertiente de disefic se encuentra dentre de la diversidad
de lenguas con los que se comunica al ser humano, tiene pues su
propio lenguaje, sus especificas formas productivasy sus propias
conceptualizaciones y tecrias.

Como disefiador grafica es necesario tomar en cuenta como la
gente percibe, porque dependiendo de esas percepciones se
puede estructurar objetivamente un mensaje eficaz. '

La percepcién es mas que la extraccién de informacién a través
de los sentidos, es la forma en que el cerebro organiza la
informacidn para interpretarla, reconocerle y darle un significado,
involucrando las sensaciones percibidas con la memeria de
experiencias.

La comunicacion visual se produce por medio de mensajes visuales,
gue forman parte de la gran femilia de todoes los mensajes que
actlan sobre nuestros sentidos, sonoros, térmicos, dindmicos, efc.
Por ello se presume que un emisor emite mensajes y un receptor
los recibe. Pero e recepior estd inmerso en un ambienie llene de
interferencias que pueden alterar e incluse anular el mensaje.
Por ejemplo, una senal roja en un ambiente en el gue predomine
la luz roja quedcard casi enulada; o bien un cartel en la calle de
colores banales, fijade entre ofros carteles igualmente banales,
se mezclard con ellos anuldndose en la uniformidad. El indio que



transmite su mensaje con nubes de humo pugde ser esterbado por
un temporal.

Supongamos que el mensaje visual esté bien proyectado, de manera
gue no sea defoermado durante la emisidn: llegard al receptor,
pero olli encontrard otros obstaculos. Cada receptor, ¥y cada uno o
su manera, fiene olgo gue podriamos llamar filires, o fravés de los
cuales ha de pasar el mensaje para que sea recibido. Uno de estos
filtros es de caracter sensorial. Por ejemplo: un dalténico no ve
determinados colores y por ellc los mensajes basades exclusivamente
en el lenguaje cromatico se alteran o son anulodoes. Ciro filtro lo
podriamos llamar operative, o dependiente de las caracteristicas
constitucicnales del receptor. Ejemplo: esté clare que un nific de
tres afios analizard un mensaje de ung manera muy diferente de la
de un hombre maduro. Un tercer filtro, que se podria llamar cul-
tural, dejaré pasar solomente aquellos mensajes que el receptor
reconoce, es decir , los que forman porte de su universe cultural.
Ejemplo: muchos occidentales no reconocen la musica oriental como
mUsica, porgue no correspende a sus normas culturales; para ellos
la masica "ha de ser” la que siempre han conecido, y ninguna otre.
Estos tres filtros no se distinguen de una manerc riguresa y si bien
se suceden en el orden indicado, pueden producirse inversiones o
alteraciones o contaminaciones reciprocas. Supengamaos en fin gque
el mensaje, una vez ciravesado lo zona de inferferencias y los
filtros, llega o la zona interna del receptor, que llamaremos zono
emisora del receptoer. Esta zona puede emitir dos tipos de respuestas
al mensaje recibido: una interna y ofra externa. Ejemplo: si el
mensaje visual dice, "aqui hay un bar”, la respuesta externa envia
al individue a beber; la respuesta internc dice, "no tengo sed.”
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MULTIMEDIA
e r———

3QUE ES LA MULTIMEDIA DIGITAL2

Hoy en dia la Multimedia es la combinacidon de texto,
arte gréfico, sonide, animacién, video y fotografia que llega a
los usuarios por medio de la computadera u otros medios
electrénicos estimulando los ojos, oidos, yemas de los dedos y lo
mds importante, el cerebro, haciendo de esta manera que la
informacion cobre vida, permitiendo que el usuario desarrolle su
creatividad innatag, uiilizando la tecnologia e imaginacién para
comunicarse logrando un miayer impacto.
La adicion de las capacidades de audio y video, y la posibilidad
de inferc~* ar con las maquinas abre nuevas posibilidades de
aceptc ‘ntré todo tipo de personas,
y refuei.u su papel como nueve medio, entre otras cosas, en el
aprendizdje. De tal forma que tedo le gque pueda ser
capturable de forma digital, como lo son texto, gréficas,
imagenes, animaciones y video forman parte en el terreno de la
Multimedia.

MULTIMEDIA INTERACTIVA
T T e e et S b A~ OV
El término Multimedia se emplea cuando se recliza una mezcla
de diversos medios teniendo un control sobre ellos y su
presentacion sobre informacidn visual. Actuclmente existe una
gran diferencia al emplear el concepto de Multimedia en
computadora pues aiiade un elemento que sin duda es su mayer
fuerza: La interactivided.

La interactividad permite al usuario controlar lo que ocurrirg
ante él. Permitiéndole navegar con una amplia presentacién de
acuerdo con sus necesidades, obteniendo asi, sélo la informacién
que le interesa. Esta navegacion se logra con ayuda del Mouse,
Touchscreen, etc.

Antes de comenzar un proyecto de Multimedia, se debe establecer
primeramente su alcance y contenido para pener en practica su
crectividad, pues ésta es la que diferencia un frabajo comuin,
hecho en masa, de otro impresionante. La creatividad es un fac-
tor muy importante en el desarrollo de Multimedia, simplemente
para que el proyecto sea exitoso debe tener una apariencia y
forma de manejo agradabl=s, que mantengan el interés. Se
debe tomar en cuenta que las pantallas presenten una mezcla
atractiva y estética de colores, figurgs y tipos de letras.
Censiderando que el proyecto mantenga su congruencia visual si
solo se utilizon aquellos elementos que refuerzan el mensaje glo-
bal del sistema. Los indicadores para la navegacion deben ser
clares y congruentes, los iconos explicitos vy los elementos de las
pantallas simples y directos. La sencille elegancic de una pantalia
de un fitulo Multimedia, la facilidad con la que el usuaric se
pueda mover dentro del proyecto, el uso efectivo con la que el
usuario se pueda mover dentro del proyecto, el use efectivo de
ventanas, fondos, iconos y paneles de confroles es el resultado
de un buen disefio.

Para que la inferfaz de Multimedia tenga éxitose debe ser
consistente en el disefio, tanto de la apariencia como de la ferma
en que Funciona su interfaz humana.



Los sistemas de desarrollo Mulfimedia proporcionan herramientas
para disefior e instrumentar la propia interfaz grética de usuoric
desde cero. Sin embargo, es conveniente opegarse a las
convenciones acepiados pora el disefio de botenss § su ogrupocion,
la retroalimentacion visual y auditiva y lo estructura de navegacion.
Al disefiar las pantallas une debe penerse en el papel del usuario
final durante el proceso de disefioc y generacién, seleccionando
colores que se vean bien, especificande la ubicacién de texte y
disefiando |los botones que represenion claramente lo gue hace.
La interfaz del usuario de un producte Multimedia es ung
combinacién de elementos gréfices y del sistema de navegacién. Si
los mensajes y contenido estan desorganizados y son dificiles de
encontrar, o si los usuarios se desorientan o aburren, el proyecto
puede fallar. Las malas graficas pueden aburrir. Las malas ayudas
de navegacién pueden hacer que los espectadores se sientan
perdidos y desconectades del contenido; o, peor ain, pueden querer
regrescr al inicio de la presentacion y simplemente darse por
vencides y termincr el programa.

Determinar come interacibard y novegard un usuario a traveés del
contenido de un proyecto requisre de gran atencién al mensaje
que se guiere enviar, al guidén que describe los parédmetros del
proyecto, a las ilustraciones y a la programacién. Todo un proyecte
puede echarse per la borda con una interfaz mal disefiada. También
puede echarle @

Perder con contenidos inadecuados o inexactos.

Se debe tener conciencia de que existen dos tipes
de usuarios finales. Los que tienen una cultura infermética y los que
no. Crear una interfoz de usuorio que satisfaga o ambes tipos es
un dilema de disenc desde que se inventaron las computadoras. La
solucién es construir un proyecto de Multimedic que sea fécil de
recorrer, brindando acceso al contenide v tareas para los usuarios
de todos los nivelss.

Se debe presentar todo este poder con estructurcs ¥ conceptos
faciles de entender, utilizando sefalamisntos de texte clares, sobre
todo, mantener siempre la interfaz simple.

¢COMO UTILIZAR TEXTO?
JEmi st e e R R
Las palabras y simboles en cualquier forma, hablada o
escrita, son los sistemas més comunes de comunicacion. Con precision
y detalle brindan un significado mds extense o todos los personas.
Por esto, son elementos vitales de los men(s de Multimedia, los
sistemas de navegacién y el contenide.




Utilizar texto para titulos y encabezados (de lo que se trata),
para menus (@ donde ir), para la navegacién (como llegar a), y
para contenido (lo que verd cuando llegue) en aplicaciones
Multimedia.

Cuendo el usuario trabaja de forma interactiva en una aplicacicn
Multimedia no debe excederse |a cantidad de texto informativo
en la pantalla. Mie' *-~as éste navega en el sistema, debe buscarse
el equilibric para | armitirle detenerse y revisar los campos de
texto, hacer pausas pdra estudiar la pantalla a detalle, etc. En
consecuencic muy poco texio requiere de muchos cambios de
pagina y actividad innecesaria por parte del usuario; y en
contraparte demasiado texto hace que la pantalla se
sobrecargue y sea desagradable.

El texto es muy Util para brindar mensajes permanentes al usuario
sobre su localizacion y sobre come ir @ un menl. Cudndo los
usuarios tienen que navegar muche para atravesar diferentes
menus y llegar al lugar

que desean quizd no se pierdan pere con seguridad se
confundiran, sin embarge, si se mantiene desplegada una lista
de texto, o una lista simbélica de todas las ramificaciones que se
han tomado (desde el inicio), el usuario puede saltarse en
cualquier memento los espacios intermedios de foerma no lineal,
o regresar & algune de los que se encuentran en la lista. Entre
mas localizaciones se incluyen en la lista se fendré mds opcién

para la navegacion.

Al disefiar texto para |eerse en pantalle se debe procurar que
éste sea breve y conciso a no ser que el proyecto consista en
desplegar grandes cantidades de texto. Si es el caso, utilice un
tipo de letra que sea fdcil de leer, en vez de una que sea
ctroctiva, pero ilegible.

UTILIZACION DE SIMBOLOS E ICONOS
e e e = — )

Los simbolos son texto concentrado en forma de un grdéfice
independiente, representande mensajes significativos. En
computacién los simbolos se llaman més apropiadamente iconos,
que son representaciones simbodlicas de objetos o procesos
comunes en muchas interfaces gréficas de usuarios y sistemas
operativos.

IMAGEN
e

Los elementos grafices normalmente pueden
dimensionarse, colorearse, aplicarles patrones graficos o hacerse
transparentes, colocarse delante o detrds de otros objetfos, o
hacerse visibles o invisibles con una orden. Se deberd mostrar
talento, conocimiento, habilidad y creatividad en la forma en
gue combine estos elementos.

Las imé&genes fijas pueden ser peguefias o grandes, o incluso
ocuper toda la pantalla, en cualquier forma que se presenten,



COLOR
El color de un pixel en una computadora se expresa
tiplcamente como una combinacion de rojo, verde y azul. Se requiere
de mas memoric de la computadora y de mayor velocidad de
precesamiento para administrar y desplegar digitalmente un mayor
numero de combinacienes de rojo, verde y azul, que hocen que el
oje vea mas tones de color.

Los modelos o metodologias para especificar los colores en términos
de lo computadora son: RGB, HSL, CMYK, CIE, y otros; empleando
el modelo RGB (rojo, verde y azul), se especifica el color asignando
una cantidad de rojo, verde y azul dentro del rango 0 hasta 65535
colores.

El modelo de color CMYK es' mencs aplicable a la produccion Mul-
timedia. Se utiliza basicamente en las imprentas donde el cyan, el
magenta, el amarillo y el negro se vtilizan para imprimir separacién
de color.

Este proceso analégico puede traducirse a un valor digitel para
que la computadora pueda emplear la paleta para asignar un
color @ un pixel. Las paletas son tablas matematicas que definen el
coler de un pixel desplegado en la pantalla. Llas paletas mds
comunes son las de 1, 4, 8,24 y 32 bits de profundidad:

PROFUNDIDAD DE COLOR COLORES DISPONIBLES
[t e e s Se — ecnad

1 bit Blanco y negro (o dos colores cualquiera)

4 bits 16 colores

8 bits 256 colores (suficientes para imdagenes de color)

24 bits Miles de colores (excelente para imagenes de color)
32 bits Més de 16 millones de colores (foterrealista)
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ANIMACION
E e ———  —————————————

El trabajo artistico de animacién por cuadros comienza

con los cuadros clave (el primere y el Ultime de una accion). La
serie de cuadros entre los cuadros clave se dibujan en un proceso
llamado tweening (entre los cuadros clave). El tweening de una
accién requiere calcular el nimero de c¢uadros entre los cuadros
clave y el camino que sigue la accidn, y luege beldsicos. osquejar
a lapiz las series de figuras progresivas diferentes en un cuadro.
Mientras avanza el tweening, la secuencia de la accién se verifica
pasando las hojas @ través de los cuadros. Los cuadros a ldpiz
se juntan y después se graban para crear una prueba a lapiz y
checar su ritmo, continuidad y temporizacion.
Los programas de cnimacion computarizada emplean en gen-
eral la misma logica y procesos de animacion por cuadros,
empleande técnicas de capuas, cuadros clave y tweening, e incluso
toman prestado el vocabuldrio de los animadores cldsicos.

FORMATOS DE ARCHIVOS DE ANIMACION

Algunos formatos ge archivos estén disefados
para contener animacionas, que puesden franspertarse entre
aplicaciones y plataformas con los traductores adecuados.
Estos son algunos formates incluyen los siguientes:

Director (MMD)

Formato Audio Video Interfoliado [AVI) (MOV)

Flash (SWF) (FLA)

El programa que nosotros hemos utilizado es Flash donde
podemos utilizar diferentes medios.

SONIDO

En Windows el sistema incluye campanas, acordes, repiques,
“ding” y “tada”. Se pueden asignar estos sonidos a los eventos
del sistema como al inicializar Windows, avisos desde otras
aplicaciones, o selecciones fuera de un cuadro de didlogo abierto
(que producen el bip por omisién en Windows).

Puede digitalizar sonido desde un micréfeno, un sintetizador,
grabaciones en cinta, emisiones en vive de radio y television,
CD's y discos de misica. De hecho, puede digitalizar sonidos
desde cualquier fuente, natural o pregrabada.



 Aplicacion

CAPITULO CUARTO

Utilizando las especificaciones establecidas en la etapa de
conceptualizacién, se prepara un storyboard, un disefio preliminar
de la pentealla principal de bienvenida y de las pantallas del
segundo y fercer nivel del proyecto, las especificaciones de la
navegacion, la intercctividad y las animociones.

Finalmente se establece la composicién gréfica y conceptual,
Se comienze la etapa de montaje y desarrollo de las pantallas,
lo maximizacién de las gréficas y la integracién de los elementos.
Durante esta etapa, se digitalizan los elementos gréfices, audio
y video, se prepcran las animgciones y se programan
dinamicamente los elementos. Ademds, es duranie este proceso
que se desarrollo toda las programacion espetializada

Se hocen pruebas internas, “Beta Tests”, donde se mide la
funcionalidad del proyecto en distintas computadoras con
diferentes configuraciones para asegurar que se lograron los
objetivos del proyecto. Una vez aprobado finaimente el proyecto,
se envia a duplicacion.

Las herramientas seleccionadas en el disefie asociado que se
empledron som:

Botones (Avarice por pégina, Retroceso por pdgina, Avance por
Capitulo, Retroceso por capitulo, Retroceso a Indice General).
En cuanto o la Funcionalidad a lograr se contemplaran los
siguientes puntos:

El modo de Texto es Grafico (Bitmap), debido a los diferentes
formatos de tipografia entre plataformas Maeacintosh y PC,
logrando asi la misma tipografia en ambas plataformas.

ARBOL DE NAVEGACION
e e e e e T,

El dicgramo de Estruciura permite tener una visién
general del sistema, debido a que los médulos y niveles
representados de manera estructural, lo ubican
facilmente.(anexo en la siguiente pagina)
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Arbol de Navegacion del Inferactivo de Cuetzalan
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DISENO DE PANTALLAS

e —————

El disefio de pantallas, se organiza secuencialmente,
pantalla por pentelle y cada pantalla se boceta con notas

de disefic y especificaciones antes de gue sean generadas
las pantallas finales.
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ARTES, de México

LA SIERRA DE PUEBLA
México

Comercial Nadrosa
1960

BIDEM. YOHUALICHAN,

Mini Guig Instituto Nacional de Antropologia e Historia.
México

1988

CORDERO, Enrique

CULTURA TURISTICA DEL ESTADO DE PUEBLA

Junta de Mejoramiento Moral, Civico y Material del Estade
de Puebla

CUETZALAN

Compendio, Monogréfico

Centro de Estudios Histéricos de la Sierra Norte de Puebla
Presidencia Municipal Constitucional.

1950

CUETZALAN

Compendio, Monogréfico

Centro de Estudios Historicos de la Sierra Norie de Puebla
Presidencia Municipal Constitucional

Segunda Edicién

1997

MERLO, Judrez Eduarde

LA SIERRA MAGICA

Direccion de Turismo del Estado de Puebla
Primera Edicién. 1995

EL BESTIARIO MAGICO

Categorizacion del mundo animal por los

Masehulmej (nahuas) de la Sierra Norte de Puebla
Departamento de Aniropologia Universidad de Montreal
Quebec, Canadéd

1990

AGUILA ISLAS, Nelly ef AL
IDENTIDAD Registro de Atractivos

Naturoles y Valores Culturcles del Edo. De Puebla Tésis:
Arquitectura UPAEP.

Puebla.

1998




MERLO, Juarez Eduarde

LA SIERRA MAGICA

Direccion de Turismo del Estado de Puebla
Primera Edicién. 1995

EL BESTIARIO MAGICO

Categorizacion del mundeo animal por los

Masehuimef (nahucs) de la Sierra Norte de Puebla
Departamento de Antropologia Universidad de Montreal
Quebecg, Canadad

1990

AGUILA ISLAS, Nelly ef AL

IDENTIDAD Registro de Atractives

Neturales y Volores Culturales del Edo. De Puebla Tésis:
Arquitectura UPAT

Puebla.

1998

CUETZALAN

La feria del Huipil y del Café
Separata

Puebla Pue, México

Viernes 3 de Qcutubre de 1997
Numere 30

CUETZALAN' Y SU XXXIV FERIA DEL HUIPIL
Momento

Puebla Pue, Mexico

Octubre 23 de 1997

Nimere 611

CUADERNO ESTADISTICO MUNICIPAL.

Cuetzalan del progrese, Estado de puebla.

Instituto Nacional de Estadisticas, Geografia e informatice INEGI
y Gobierno del Estado de Pueble.

Edicion México 1996.

PRIMERA MESA REDONDA SOBRE PROBLEMAS
ANTROPOLOGICOS DE LA SIERRA NORTE DEL ESTADO DE
PUEBLA.

Cuetzalan,1976.

TODO SOBRE MULTIMEDIA

Winn L. Rosh

Prentice Hall Hispanoamericana, S.A.
1996

TODO EL PODER DE LA MULTIMEDIA
Tay Yaughan

Mec Graw Hill

1995



DESIGNING ITERATIVE MULTIMEDIA
Arch C, Luther

Bantam Books
1992

LA MAGIA DE LA MULTIMEDIA
Kris Jamsa

Mc Graw Hill

1923

MULTIMEDIA PARA TODOS

Ron Wodaski

Prentice Hall Hispanoamericona S.A.
1996

DISENO Y COMUNICACION VISUAL
Bruno Munari

Editorial Gustavo Gili, SA. DE CV
6°. edicién 1980

PARA UNA TEORIA DE DISENO
Luis Redriguez Morales
Editorial Tilde

1% edicién 1989

COMO DISENAR RETICULAS
Alan Swann

Ediciones g. Gili, S.A. de C.V
2° edicién 1993

SISTEMAS DE SIGNOS EN LA COMUNICACION VISUAL
Otl Aicher

Martin Krampen

diciones g. Gili, S.A de C.V.

3% edicién 1991

FUNDAMENTOS DE LA TEORIA DE LOS COLORES
Harald Kippers

Edicices g. Gili, S.A de C.V.

4° edicién 1992




	Portada: Propuesta de un interactivo multimedia de la región de Cuatzalan
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