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AY WHAT HUASTECOS MONITOS! THE COMIC TO
THE RESCUE OF MYTHS AND LEGENDS OF THE
HUASTECA POTOSINA, A METHODOLOGICAL
PROPOSAL BASED ON THE DESIGN CENTERED
ON THE PERSON

AH QUE BONECOS HUASTECOQS! 0S
QUADRINHOS AO RESGATE DE MITOS E LENDAS
DA HUASTECA POTOSINA, UMA PROPOSTA
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(DESENHO)CENTRADA NA PESSOA

SALVADOR EDMUNDO VALDOVINOS RODRIGUEZ
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RESUMEN
Este articulo presenta un proyecto de diseno grafico para rescatar mitos y
Palabras Clave  leyendas de la Huasteca Potosina a través del comic. Se siguid un proceso
Diseflo centrado el usuario, comic, ~ de disefio centrado en el usuario (DCU) en el que se muestra en este caso,
investigacion, patrimonio culiural.  las técnicas de recoleccion de datos y la aplicacion de la informacion obte-
nida en el desarrollo del diseno. Se describe el proceso de acercamiento a
las comunidades indigenas, de sus actividades y medio ambiente para re-
colectar informacion sobre la cultura visual que proporcioné las referencias
graficas para crear el comic que representa las historias de dioses y héroes
huastecos. Los personaijes, la narrativa, los recursos visuales y el formato
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del comic, tomaron forma en la medida que se
obtuvo informacion de los usuarios y de perso-
nas involucradas como sacerdotes, comerciantes
y ancianos de la comunidad. La actividad de in-
vestigacion refleja las competencias necesarias
para los disenadores involucrados en el disefio
social y el impacto que tienen en la pertinencia,
funcionalidad y asertividad del disefio.

ABTRACT

This article presents a graphic design project to rescue
myths and legends of the Huasteca Potosina through a
comic strip. A user-centered design process (UCD) was
followed in which data collection techniques and appli-
cation of the information obtained in the design develop-
ment were shown in this case. It describes the process of
approaching indigenous communities, their activities and
the environment to collect information about the visual
culture that provided the graphic references to create the
comic that represents the histories of gods and Huastecan
heroes. The characters, the narrative, the visual resources
and the format of the comic, took shape accordingly infor-
mation was obtained from the users and people involved
as priests, merchants and elders of the community. The
research activity reflects the skills required for designers
involved in social design and the impact these skills have
on design relevance, functionality and assertiveness.

RESUMO

Este artigo apresenta um projeto de desenho grdfico para
resgatar mitos e dudas da Huasteca Potosina através de
quadrinhos. Se sequiu um proceso de desenho centrado no
usudrio (DCU) no qual se mostra neste caso, as técnicas de
recoleg@o de dados e a aplicagao da informagao obtida no
desenvolvimento do desenho. Se descreve o processo de
aproximagdo ds comunidades indigenas, das suas ativi-
dades e meio ambiente, para colher informagdo sobre a
cultura social que proporcionam as referéncias grdficas
para criar os quadrinhos que representam as historias de
deuses e herdis huastecos. As personagens, a narrativa,
0s recursos visuais e o formato dos quadrinhos, tomaram
forma na medida que se obteve informagao dos usudrios
e das pessoas envolvidas como sacerdotes, comerciantes e
idosos das comunidades. A atividade de pesquisa reflete
as competéncias necessdrias para os desenhadores (de-
signer) envolvidos no desenhosocial e o impacto que tém
na apropriagao, funcionalidade e afirmagao do design.

EL PATRIMONIO CULTURAL EN PELIGRO

Los pueblos tének, nahuatl y pame de la Huas-
teca Potosina, que habitan la region suroriental
de San Luis Potosi, son ricos en cuentos, mitos
y leyendas, que narran su cosmogonia y su ma-
nera de ver la vida. Estas historias transmitidas
por la tradicion oral, son conexiones con el pue-
blo original que ofrecen trazos de la cultura de la
que provienen. Sin embargo, pierden fuerza por
el deterioro y la pérdida de la memoria que la
dinamica de nuestros dias provoca. Esta situacion
demanda rescate urgente, se requieren acciones
para conservar esta riqueza cultural que nos ayu-
da a conectarnos con el pasado y entender el ori-
gen de los pueblos mexicanos.

Este es uno de los campos de la cultura en el
que el disefio grafico puede aportar de manera
significativa: la conservacion de nuestro patrimo-
nio cultural y de manera especifica en el de las
culturas indigenas. A este respecto Molina (2006)
comenta: “Somos un pais con una diversidad ét-
nica y cultural amplia y deben escucharse todas
las voces, tendencias y manifestaciones” (p. 59).
Patrimonio cultural significa todo lo que una co-
munidad, pueblo o pais ha desarrollado a través
de generaciones para adaptarse a su entorno
natural y ha heredado a través de generaciones
como puede ser el lenguaije, la forma de vestir, de
comer, de relacionarse, técnicas para construir sus
casas, producir alimentos, fabricar utensilios. De
sus ideas para explicar su origen y su existir, los
fendmenos de la naturaleza, la vida y la muerte, los
ritos y cddigos sociales, tradiciones y manifestacio-
nes artisticas, éticas y religiosas (Nasser, 2007), con
una manera singular y propia, que le dan cohe-
sion, personalidad e identidad como grupo.

Cada comunidad posee una peculiar forma de
ser, decir y hacer las cosas, es decir su cultura: y
como todo concepto humano, la cultura evolucio-
na, cambia con el paso del tiempo y al contacto
con otros grupos, poniendo a veces en peligro
elementos culturales propios que se pierden por
el desuso, el cambio, el rechazo, o la desvalora-
cion, entre otras cosas.
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UNA PROPUESTA METODOLOGICA BASADA EN EL DISENO CENTRADO EN LA PERSONA
SALVADOR EDMUNDO VALDOVINOS RODRIGUEZ

EL RESCATE DEL PATRIMONIO Y LA PROBLEMATICA
SOCIAL
Las comunidades indigenas han sido objeto de
abuso e injusticia desde la Conquista y durante la
Colonia. La vida actual de estas comunidades se
ve afectada por factores mas complejos aln, que
modifican su forma de ser y atentan en contra de
lo que queda de sus tradiciones y creencias. Algu-
nos de estos factores son la pobreza extrema que
trae consigo desnutricion, desempleo, analfabe-
tismo, abuso y violencia intrafamiliar, embarazos
prematuros, alcoholismo, entre otros. El reflejo de
los problemas de la sociedad urbana contaminada
por la pasividad, la indiferencia y la basqueda de
valvulas de escape, que terminan en el alcoholis-
mo, la drogadiccion, la estridencia y el pandilleris-
mo (Guerra, 1982). La cultura masiva y pasiva de
la imagen y el sonido de los medios de comunica-
cion e inclusive las redes sociales que excluyen la
critica y la reflexion. La emigracion hacia la ciudad
y al extranjero, disminuye de manera drastica el
ndmero de la poblacién, dejando sélo a ancianos,
mujeres y ninos. La diversidad de iglesias que se
establecen en la region desdenan las tradiciones
paganas. Finalmente, y de manera especial, la dis-
criminacion de que son objeto los grupos étnicos
por pertenecer a identidades proscritas como defi-
ne Valenzuela Arce (2009) aquellas que “son obje-
to de caracterizaciones peyorativas y muchas veces
persecutorias” (p. 42). Estos factores llevan poco a
poco a desdefar su propia cultura, su lenguaje y
tradiciones. En este escenario identificamos el pe-
ligro que los mitos y leyendas enfrentan en todas
las comunidades indigenas de México y el mundo.
Las generaciones poseedoras de estas historias
estan disminuyendo sin encontrar interés en los
mas jovenes para resguardar estos valores. Por
estas razones se debe actuar con prontitud antes
de que desaparezcan por completo, y promover
el amor a nuestra cultura y el interés por las ex-
presiones y tradiciones entendiendo de manera
integral las dimensiones fisicas, mentales y emo-
cionales de los indigenas. Es urgente rescatar las
historias que se dejan de contar en los hogares
indigenas, que se pierden en la memoria de cada
anciano que se calla y encontrar la manera de ubi-
carlos en la mente de las nuevas generaciones.

EL DISENO GRAFICO CENTRADO EN LA PERSONA

El disefio grafico puede contribuir de manera sig-
nificativa a la conservacion de nuestro patrimonio
cultural y de mitos y leyendas de las comunida-
des étnicas a través de explorar, identificar, repre-
sentar y difundir entre comunidades especificas.
Las competencias del comunicador visual posibi-
litan la accion de investigacion y recoleccion, de
organizar y analizar la informacion, identificar el
material pertinente, representar la historia en el
medio seleccionado y crear una experiencia efec-
tiva que logre difundir las historias entendiendo
plenamente las caracteristicas de la audiencia
meta (Press y Cooper, 2007).

En el caso de este proyecto el objetivo general
fue rescatar mitos y leyendas de la Huasteca Po-
tosing, a través de identificarlos, registrarlos, re-
presentarlos en comic, y difundirlos a nivel local
entre las comunidades indigenas. Los objetivos
especificos enfocados en la audiencia fueron:
Recolectar mitos y leyendas en las comunidades
indigenas a través de investigacion documental
y de campo. Identificar la cultura visual de los
pueblos huastecos haciendo contacto directo con
las comunidades y con todos los individuos que
participan en ellas como lideres, comerciantes,
maestros y sacerdotes. Considerar a las comuni-
dades de los municipios de la Huasteca Potosina
como la audiencia principal, nifios de educacion
primaria, jovenes y adultos. Representar las histo-
rias obtenidas en comics que son medios accesi-
bles a estas comunidades ya que no todos cuen-
tan con television ni internet. Promover la lectura
y difundir estas narraciones principalmente entre
la nifez de las comunidades tének quienes re-
presentan al sector mas sensible y en quienes se
puede impactar mas. Presentar las narraciones en
espanol y en tének (huasteco) para promover el
uso de esta lengua y ampliar su vocabulario. Y
desarrollar en el lector lo que Garone (200¢4) defi-
ne como poligrafia o la capacidad de produccion
y decodificacion de distintas producciones escri-
tas y textuales, dadas las condiciones bilingties de
los huastecos. Enorgullecer a los huastecos de su
origen y su cultura. Basarse en la cultura visual de
los huastecos con objetos de uso cotidiano con
los que “se evidencian las costumbres y se ex-
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presan valores morales y estéticos” (Hernandez,
2000, p. 44). Y lograr transmitir los valores &ticos
y morales de estas narraciones de manera atrac-
tiva, interesante y educativa ya que como Turrion
(2005) comenta, con “la evolucion del hombre
y de la ciencia no evoluciona la moralidad” y la
moral de entonces sigue actual. Proyectar una
imagen propia de los huastecos, original, que
los identifique y distinga de otros grupos étnicos.
Emplear un medio de comunicacién econémico,
sencillo, facil de manejar en los ambientes de las
escuelas comunitarias y en los hogares, para faci-
litar actividades con maestros de primaria de las
comunidades a partir de la lectura de estas leyen-
das en materias como espanol, historia, civismo
o actividades artisticas. Promover la interaccion
e intercambio entre nifios de origen huasteco y
otros, en un ambiente de aceptacion y respeto de
la diversidad cultural.

UNA ESTRATEGIA DE DISENO GRAFICO ENFOCADO
EN LA PERSONA

En este articulo se describe la estrategia que se
siguid a lo largo de un aino de trabajo, con el ob-
jetivo de rescatar mitos y leyendas de la Huaste-
ca Potosina y con el apoyo del Instituto Potosino
de Cultura. La labor implico recorrer el area que
abarca la huasteca potosina en sus cuatro puntos
cardinales y acercarse a los pueblos y comunida-
des de la region. Se visitaron familias en donde
se platico con ellos, se observaron las actividades
cotidianas, los medios de comunicacion y las ca-
racteristicas de la vivienda y el entorno. Se entre-
vistd a los lideres y ancianos quienes compartie-
ron su conocimiento sobre los mitos y leyendas
de sus pueblos. Identificamos a quienes ya han
trabajado en este campo: arquedlogos, sacerdo-
tes, comerciantes, e historiadores, quienes tenian
en su haber material recopilado e incluso impreso
y publicado. Se visitaron los museos de la zona,
donde se revisaron documentos y se adquirid
material visual sobre artesanias, instrumentos de
trabajo, vestimenta, cerdmica y joyeria. Se reco-
1ri6 el sitio arqueoldgico de Tamtoc para conocer
el medio natural, las construcciones y esculturas
prehispanicas. Estas actividades permitieron co-
nocer y crear un corpus de la cultura visual de

los pueblos huastecos y su vida cotidiana. Con
el apoyo de estudiantes bilinglies de la UASLP se
realizaron las entrevistas, asi como se tradujeron
las historias recolectadas del tének (lengua huas-
teca) al espanol, buscando conservar al maximo
su peculiar forma de narracion.

El papel especifico del disehador va mas
alla de un logo o un cartel lo que no resuelve
un problema social como éste, sino que necesita
encontrar caminos para entender la raiz del pro-
blema, lo que implica enfrentar un sistema mayor
y mas cadtico (Shea, 2012). En este caso, se deci-
dié emplear el comic, para sustituir a la tradicion
oral, tratando de expresar con la misma fuerza
emotiva y la esencia de cada historia, sus valores
y originalidad (Guerra, 1982). Elegimos el comic
porque narra historias empleando la imagen que
nos permite mostrar la cultura visual del huasteco
con escritura, como comenta Aicher (2004): “La
escritura es el proceso que rescata los sonidos de
su extincion, que recupera la fugacidad del habla.
En lugar de disiparse, el lenguaje perdura y la
escritura es el proceso de compilar un recuerdo”
(p. 84). Eltrabajo de la imagen, sumado a los re-
cursos graficos del comic facilitan la comprension
por parte de nifos, jovenes y adultos con escasa
practica de la lectura, incluso analfabetas. Y el tra-
bajo complementario y de anclaje de significados
lo hace la escritura, que en este proyecto se hizo
en espanol y en tének.

EL COMIC COMO MEDIO PARA COMUNIDADES
INDIGENAS

El comic es uno de los medios que alcanza a un
gran pablico, pasa de mano en mano sobre todo
en edades de 7 a 12 anos, en los niveles socioe-
condmicos que corresponden a las comunidades
indigenas y que ademas permanece causando un
fuerte impacto. Eisner (2008) explica por qué el
comic se adecla para contar mitos y leyendas:

El proceso de lectura en los comics es una
extension del texto. En el texto el proceso
de lectura involucra la conversion palabra a
imagen. El comic acelera este proceso pro-
porcionando imagenes. Cuando es elabo-
rado apropiadamente, va mas alla de esta
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conversion y acelera y se convierte en un
todo sin problemas. En todo sentido, esta
forma erronea de lectura tiene derecho a
ser considerada como literatura porque las
imagenes se emplean como un lenguaie..
Cuando este lenguaje se emplea como una
transmision de ideas e informacion, se se-
para del entretenimiento visual sin sentido.
Esto hace que los comics sean un medio
para contar historias (p. XVll).

El comic ademas permite simplificar y conser-
var la esencia, Arreola (1979) destaca “la carica-
tura es exageracion o no es y al exagerar precisa
los rasgos fundamentales” (p. 14) para destacar
los elementos clave y conservar el interés. Per-
mite incorporar el lenguaje original para promo-
ver entre los mismos indigenas la lengua tének
y enriquecer su vocabulario. Ademas, favorece
la interaccion de diferentes sectores de la pobla-
cion para aumentar la conciencia de la diversi-
dad. El comic puede influir principalmente en la
poblacion infantil y joven y dejar en su mente
imdgenes perdurables, positivas y claras. Como
comenta Gonzalez Arce (2004) a caricatura tiene
caracteristicas expresivas fuertemente ligadas a
lo humoristico, o fresco y espontaneo y por tanto
adecuado al piblico infantil. Inclusive su cobertu-
ra va mas alla de las edades, sexo y escolaridad,
alcanzando adn al analfabeto. El cdmic se puede
reproducir con presupuesto bajo, e inclusive per-
mite copias fotostaticas en las escuelas o en di-
gital para su proyeccion como material didactico.
El comic permite desarrollar una identidad propia
con la iconografia basada en los elementos grafi-
cos propios de la cultura visual, los extraidos del
material arqueoldgico, asi como los bordados en
algodon de los queztquémetls, manteles y morra-
les en los que las mujeres describen su entorno.
Igualmente, las imagenes de las casas, utensilios,
vestimentas, paisajes, etc. El comic permite inte-
grar las culturas huasteca y urbana en un cédigo
grafico comin de tal manera que pueda ser de-
codificado con los recursos lingdisticos de ambas.

UNA PROPUESTA METODOLOGICA BASADA EN EL DISENO CENTRADO EN LA PERSONA
SALVADOR EDMUNDO VALDOVINOS RODRIGUEZ

METODOLOGIA DE DISENO CENTRADO EN LA PERSONA
Diseno centrado en la persona (DCP), y especifi-
camente el disefio inclusivo, es una aproximacion
que busca crear conexiones entre los usuarios y
artefactos, productos y servicios que son aplica-
bles, apropiados y accesibles a los mas usuarios
posibles dentro de los limites de los requerimien-
tos del proyecto (Keates y Clarkson, 2003). Con
este objetivo se busca informar el proceso de
disefio con datos sobre el usuario de tal modo
que proporcionen retroalimentacion en cada
paso del proceso, con informacion que provenga
de todas las personas involucradas, usuarios, di-
sefiadores y participantes (Wilkinson y De Angeli,
2014). Una vez definidos los objetivos especifi-
cos de este proyecto, el proceso de disefo que
se siguid para la creacion y disefio de los comics
inicié con la identificacion de las leyendas y mitos
que pudieran tener mas impacto. Se selecciona-
ron las narraciones con un criterio de originalidad
y pertinencia que mostraran mas de la cultura y
pensar del huasteco.

Se desarrollaron los guiones para un receptor

de entre los siete y doce anos de edad tanto en
tének como en espafiol. Se cred la imagen de los
personajes, vestuarios y los atavios a partir de la
iconografia recolectada, para representar a la cul-
tura y distinguirla con sus caracteristicas propias,
asi como los escenarios, paisajes, correspondien-
tes a la geografia regional.

Se consideraron los recursos graficos del co-
mic para apoyar la narrativa de los mitos y leyen-
das, con un formato desarrollado con un criterio
de economia y funcionalidad para el lector princi-
pal que es el nino.

La tipografia seleccionada expresa etnicidad y
ofrece legibilidad maxima al nifio que no tiene
un habito de lectura desarrollado. Las vifietas in-

Ilustracion 1.
Los utensilios trabajando por
si mismos en el cultivo de

maiz. Disefio del autor.
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Ilustracion 2.
Vestimenta de la mujer que
bordaba con su ombligo.

Disefio del autor.

llustracion 3.
Pidiendo ayuda a los dioses.

Diseno del autor.

llustracion 4.

Nacimiento de un héroe

huasteco. Disefo del autor.

corporaron un narrador de la historia en espanol
y en tének, para evocar la tradicion oral de la que
provienen y se empled el globo lo menos posible
para conservar el estilo de narracion, donde los
dialogos son muy escasos. La composicion de pa-
ginas facilito la representacion de historias fantas-
ticas que incluyen la participacion de los dioses.
Hubo un empleo minimo de los recursos onoma-
topéyicos para la funcion sonora para no confron-
tar la manera de expresar los sonidos en espafiol
y en tének. La sintaxis iconografica o estructura
para establecer la continuidad en el tiempo siguid
las formas tradicionales del comic de forma varia-

da para crear paginas diferentes y atractivas que
promueven una exploracion detallada.

La tipologia caracteroldgica de los personajes
muestra el origen étnico huasteco y ubica las his-
torias en tiempos de los pueblos prehispanicos, e
ilustra el modo de vida de la comunidad huasteca
antepasada y presente.

En la composicion sintagmatica se emplearon
elementos graficos relacionados a motivos de las
deidades encontrados en las esculturas huastecas,
para expresar la intervencion de los dioses duran-
te la narracion y la ausencia de ellos cuando es
una accién meramente humana (Rezendis, 1982).

Los mitos y leyendas se simplificaron al maxi-
mo para poder desarrollar las historietas, elimi-
nando detalles que el lector podra crear en su
imaginacion y de manera singular.

Una practica constante durante el proceso de
disefo fue la bisqueda de retroalimentacion con
la misma comunidad. El proceso iterativo inclu-
yo la revision con los miembros mas represen-
tativos y conocedores de la cultura huasteca asi
como artistas del area de comics y su narrativa.
Esta dindmica permitié avances sustantivos en el
desarrollo del comic que sélo de esta manera se
pudieron dar.

Con esta estructura de relato se representan
mitos y leyendas de la cultura huasteca, con per-
sonajes que vivieron aventuras mezcladas de dio-
ses y humanos, identificando a los héroes tének,
descubriendo los valores de estas comunidades
tan sorprendentes, intentando evocar al anciano
quien rodeado del pueblo y bajo las estrellas del
cielo narra la manera como se construy6 el en-
torno maravilloso de la Huasteca. Preservando el
patrimonio de este pueblo mexicano, trasladadas
de la tradicion oral indigena a textos en espanol
y tének en la memoria ilustrada que es el comic.

CONCLUSION

El trabajo de rescatar el patrimonio cultural de
nuestras comunidades étnicas requiere una inter-
vencion del disenador grafico a profundidad, es
decir, realizar una adecuada inmersion y dedicar
tiempo a escuchar a la comunidad misma y to-
das las fuentes posibles de informacién para en-
tender correctamente el problema. Los problemas
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sociales son complejos y se deben entender de
manera integral. El proceso de disefio centrado en
la persona, en el que se llevo a cabo una investi-
gacion que incluyd al usuario, sus actividades y su
entorno, orient6 la toma de decisiones de manera
precisa y concreta a lo largo del proceso de diseno.
Esto favoreci6 las conexiones que le dieron funcio-
nalidad y pertinencia al resultado final. La solucion
tomd dimensiones mas amplias con las que se po-
dra contribuir mejor a la recuperacion y difusion
del patrimonio cultural de los huastecos.

El comic como medio seleccionado ofrecid
caracteristicas que se adaptan al perfil de los in-
digenas huastecos y a su escenario, sus recursos
expresivos y comunicativos facilitaron la repre-
sentacion de mitos y leyendas y de los héroes
huastecos en su propia lengua. La estructura vi-
sual del relato tomé forma conforme se incorpo-
16 la informacion del usuario y los elementos del
comic se adecuaban al tipo de historias que se
representaron.

El proceso de este proyecto se puede aplicar
a otros disefios involucrados en la representacion
de mitos y leyendas indigenas. Las técnicas de
representacion empleadas se han seguido explo-
rando con técnicas como el grabado y el pincel. El
medio digital se debe tomar en cuenta para los
objetivos de difundir y adecuarse a las nuevas ge-
neraciones y ciertamente sera la siguiente etapa
de esta tarea de rescatar el patrimonio cultural.
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Ilustracion s.
Visitando a los dioses.

Diseno del autor.

Ilustracion 6.
Golondrinas regresando al
Sotano de las golondrinas.

Diseno del autor.





