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PRESENTACIÓN

La Unidad de Orientación Vocacional de la Uni-
versidad de San Carlos de Guatemala, tiene la nece-
sidad de llegar de una mejor manera a los estudian-
tes de último año de nivel diversificado. Esto se ob-
serva en la necesidad de contar con material de apo-
yo que los ayude a lograr sus propósitos de la mejor
manera posible. Con la guía interactiva dirigida a los
estudiantes de primer ingreso, la información actua-
lizada que  ésta contiene sobre la Unidad de Orien-
tación Vocacional; el proceso y los requerimientos
que los estudiantes deben cumplir para ingresar a la
Universidad de San Carlos de Guatemala y, a su vez
con la información necesaria  para orientación y to-
marse de la mejor decisión con respecto de la carre-
ra que se desea estudiar; se evitará la deserción es-
tudiantil y que los estudiantes cambien de carrera
constantemente, de tal forma que puedan ser profe-
sionales de éxito.
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La Facultad de Arquitectura, por medio de la Escue-
la de Diseño Gráfico, a través de los estudiantes as-
pirantes a licenciados en Diseño Gráfico, realiza pro-
yectos de graduación en instituciones no lucrativas
y así ayuda a la población guatemalteca de una for-
ma gratuita, a solucionar problemas gráficos.

Por esto este proyecto fue realizado en la propia Uni-
versidad de San Carlos de Guatemala, en la Unidad
de Orientación Vocacional para contribuir con la
facilitación de material digital y, a su vez, apoyar
aún más la difusión de los pasos por seguir para  ins-
cribirse en la Universidad de San Carlos de Guate-
mala por primera vez e informar acerca de las ca-
rreras con las que ésta cuenta.

El trabajo se realizó en cinco capítulos:

Capítulo I: Explica la situación en la que se encuen-
tra  el cliente, sus antecedentes, el problema que
fue detectado en la institución, el cual fue el moti-
vo del proyecto.

Capítulo II:  Nos informa todo lo relacionado con
nuestro cliente en este caso la Unidad de Orienta-
ción Vocacional, los propósitos y las actividades a
las cuales se dedica, así mismo se describe el grupo
objetivo para el cual se dirige el producto final.

Capítulo III: Proporciona todos los conceptos que son
fundamentales en el tema de investigación y del área
que se está trabajando, en este caso, el área digital
para así poder comprender aún más el tema del pro-
yecto.

Capítulo IV: Se describe el concepto creativo del cual
se partió para la elaboración de la guía interactiva.

Se realizó el proceso de bocetaje de la guía
interactiva, describiendo paso a paso todo el proce-
so realizado para lograr obtener el producto final.

Capitulo V: Aquí es descrita la propuesta final, ex-
plicando paso a paso, el porqué de cada uno de los
elementos con que cuenta la propuesta final.

INTRODUCCIÓN
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1.1 ANTECEDENTES

La Unidad de Orientación Vocacional forma parte de
la División de Bienestar Estudiantil y ésta fue creada
en julio de 1975.

Fue creada para orientar a los estudiantes de primer
ingreso. Por medio de las pruebas de aptitud acadé-
mica, se miden los aspectos que se relacionan con el
factor general de inteligencia, inteligencia no ver-
bal, razonamiento abstracto, aptitud numérica. Tam-
bién se ayuda a que, el estudiante tenga una mejor
visión de la carrera que desea elegir a fin de evitar
la deserción estudiantil masiva a causa de no tener
una orientación adecuada en donde se indique cuá-
les son las aptitudes y se llegue a elegir la carrera
que se adecue más acada estudiante, según sean sus
interses personales; de esa manera se evitará que el
estudiante pase a una facultad a otra sin saber qué
quiere.

Hoy en día las pruebas que son realizadas a los estu-
diantes han cambiado, conforme a la necesidad que
se ha detectado en los estudiantes.

En el transcurro de los últimos años, la Unidad de
Orientación Vocacional, ha apoyado a los estudian-
tes de los últimos años de diversificado de colegios
privados e institutos públicos de la ciudad capital, a
fin de lograr una mejor visión de la Universidad de
San Carlos de Guatemala y de lo que ésta les ofrece
para formarse en su carrera profesional.

Dicha unidad necesita apoyarse con material que
ayude a los estudiantes a guiar sus conocimientos en
cuanto a la carrera que seguirán en un futuro.

CAPÍTULO I
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1.2 PROBLEMA

La Unidad de Orientación Vocacional se encarga de
llegar a todos los estudiantes de nivel diversificado
de colegios e institutos públicos para que éstos ob-
tengan una visión más amplia de la carrera en que
estén interesados.

Por esto es necesario tener material de apoyo para
comunicar todos los contenidos y  llevar material
digital que proporcione toda la orientación posible
para que inicien el proceso de ingreso a la Universi-
dad de San Carlos de Guatemala.

Este proyecto se realizará  en la Universidad de San
Carlos de Guatemala en la Unidad de Orientación
Vocacional en la ciudad de Guatemala en el período
de julio a noviembre de 2005.

1.3 JUSTIFICACIÓN

El proyecto sobre dar orientación a los estudiantes
de primer ingreso beneficiará a gran parte de la po-
blación estudiantil que, aproximadamente, es de
60,000 entre ambos sexos, incluyendo personas adul-
tas que no son estudiantes de último año de
diversificado pero desean ingresar a la Universidad.

Dicho proyecto será de mucho soporte ya que ayu-
dará al personal de la Unidad de Orientación Voca-
cional en sus talleres a proyectar de una mejor ma-
nera la Universidad de San Carlos de Guatemala y a
dar a conocer todas las carreras con que ésta cuen-
ta. Así mismo, presenta todas las opciones que exis-
ten dentro de las misma unidades académicas ya que
muchas de  éstas cuentan con profesorados y carre-
ras a nivel técnico lo cual hace que se cuente con
una opción más para empezar una carrera a nivel
profesional que sea de su interés.

Lastimosamente, dicha opción no llegará a todos los
estudiantes de nivel medio debido a que a la Unidad
no le es posible extenderse a todos los colegios e
institutos del país, pero con dicho material, se lo-
grará llegar a un mayor número de estudiantes y con
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lo cual se colaborará para que dicho problema dismi-
nuya, y cada vez aumente el número de estudiantes
que deseen ingresar a la Universidad de San Carlos
de Guatemala.

1.4 OBJETIVOS DE DISEÑO

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Crear material digital con información actualizada
sobre los pasos que deben siguir los estudiantes que
deseen  inscribirse por primera vez en la Universidad
de San Carlos de Guatemala, así como brindar un
mayor conocimiento sobre las carreras que la Uni-
versidad de San Carlos de Guatemala ofrece.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS

Elaborar un material digital que brinde un apoyo a la
Unidad de Orientación Vocacional para proyectar a
la población estudiantil de último año de
diversificado, información sobre las pruebas de co-
nocimiento básico y las carreras que la Universidad
ofrece.

Diseñar una guía,  en donde se amplíe la visión de los
estudiantes de nivel medio ante las opciones de es-
tudio que existen en la Universidad de San Carlos de
Guatemala.
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2.1 PERFIL DEL CLIENTE Y  EL SERVICIO QUE
BRINDA

Unidad de Orientación Vocacional de la Universidad
de San Carlos de Guatemala

Edificio Bienestar Estudiantil, 30. nivel oficina 301,
Ciudad Universitaria, zona 12.

Institución no gubernamental autónoma

Dr. Luis Arroyave, jefe de la unidad.

VISIÓN

Instancia técnico administrativa multidisciplinaria de
la USAC encargada de obtener, adaptar, administrar,
normalizar y validar todas las pruebas psicológicas
que se utilicen en el SISTEMA DE UBICACIÓN Y NIVE-
LACIÓN –SUN- y de las Unidades académicas que lo
requieran, apegada a las normas de la Asociación
Americana de Psicología en cuanto a lo técnico y éti-
co y responsable de la investigación sistemática que
permita mantener pruebas diagnósticas y predictivas
para los estudiantes de preingreso a la Universidad
de San Carlos de Guatemala en todo el país. Como
instancia multidisciplinaria debe contribuir
interinstitucionalmente con otros organismos priva-
dos y públicos para superar los resultados deficien-
tes de los estudiantes del nivel diversificado en prue-
bas psicológicas de tipo aptitudinal, factor general
de inteligencia, habilidad de lectura y otras anexas
y conexas.

CAPÍTULO II
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MISIÓN

Administrar y aplicar ética y científicamente las prue-
bas psicológicas que se utilicen en el Sistema de Ubi-
cación y Nivelación –SUN- de la Universidad de San
Carlos de Guatemala en todo el país, manteniendo
los principios de equidad, justicia y sistematización
de todos los procesos, de tal forma que se minimi-
cen los sesgos que pueden producirse. Apegarse a
los códigos de ética que rigen los procedimientos de
administración y aplicación  de pruebas psicológicas
a nivel internacional, dictados por la Asociación
Americana de Psicología; procurar la investigación
en psicometría diferencial y psicología experimen-
tal para alcanzar la meta de pruebas justas, válidas
y que respondan al perfil aptitudinal de las pobla-
ciones de estudiantes que se interesan por ingresar
a la USAC en todo el país.

Propiciar  que los criterios de un proceso de ubica-
ción y nivelación se construyan utilizando aspectos
múltiples tales como: 1) Determinar el índice aca-
démico de los estudiantes a través de su historia es-
colar. 2) Establecer el rendimiento en las específi-
cas que se orientan fundamentalmente a medir ha-
bilidades especiales en algunas unidades académi-
cas , ya que estos aspectos unidos a la medición psi-
cológica constituyen un criterio científicamente só-
lido para la toma de decisiones en relación con los
estudiantes de preingreso. Además, impiden los pro-
cesos excluyentes en fases separadas y sin relación,
y permiten un asesoramiento psicopedagógico bien
sustentado; en el mediano y largo plazo esto redun-
da en la disminución de la repitencia, la deserción y
el cambio de carrera.

El propósito de esta unidad es orientar a los jóvenes
de primer ingreso (nivel diversificado) de institutos
y colegios privados en el inicio de su carrera univer-
sitaria  evaluándolos en dos fases que son:  Fase I
PSICOMÉTRICA  donde los estudiantes son evaluados
en sus habilidades e intereses, por medio de las prue-
bas de aptitud académica, la cual es realizada en
grupos de 40 personas y tiene una duración de dos
horas. Fase II  ENTREGA DE PERFILES Y ANÁLISIS DE
RESULTADOS  esta fase se realiza en grupos de 50
personas y se les entregan los resultados y se anali-
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zan los perfiles de habilidades e intereses profesio-
nales que éstos tengan. Se les proporciona la infor-
mación de las carreras existentes y de las cuales ten-
gan alguna preferencia se les da toda la información
necesaria y si éstos tuvieran alguna duda respecto
de elegir una carrera, pueden solicitar asesoría indi-
vidual con un profesional experto que los oriente.

Se cuenta con profesionales de las distintas especia-
lidades que proporcionan orientación con respecto
al campo de acción y el que hacer de éstas y así el
estudiante obtenga un mayor concepto y pueda te-
ner una visión más amplia de la carrera que está eli-
giendo.

Estas fases ayudan a tener un mayor conocimiento
en cuanto a las carreras técnicas y a nivel licencia-
tura que la Universidad de San Carlos tiene a disposi-
ción de la población guatemalteca.

2.2 GRUPO OBJETIVO

Jóvenes guatemaltecos de ambos sexos comprendi-
dos entre las edades de 17-20 años de nivel
socioeconómico medio - bajo y medio – alto, con va-
lores cívicos y éticos, con habilidades psicomotrices
y verbales y que sean habitantes de la ciudad capi-
tal, estudiantes del último año de diversificado de
colegios privados e institutos públicos, que entre sus
hábitos de consumo están las comidas rápidas, hacer
nuevas amistades, visitar los café internet, ir al cine,
fiestas y utilizan modismos para comunicarse entre
ellos.

Algunos de ellos iniciarán la etapa de trabajar y, al
mismo tiempo, desean estudiar  una carrera profe-
sional en la Universidad de San Carlos de Guatema-
la.
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3.1 CONCEPTOS FUNDAMENTALES

Orientación

Es informar a las personas hacia un fin preciso,
en este caso, a las carreras profesionales que de-
seen estudiar y puedan desenvolverse conveniente-
mente en éstas.(Dicionario Enciclopédico Océano)

Vocación

Es inclinarse a cualquier estado, profesión o ca-
rrera a la cual uno se dedica. (Diccionario Enciclopé-
dico Continental)

Aptitud

Es la cualidad que poseen las personas para aco-
modarse a un fin determinado o está capacitado para
ocupar o desempeñar un cargo.(Dicionario Enciclo-
pédico Océano)

Carrera

Conjunto de estudios que capacitan a una per-
sona para llegar a ejercer una profesión. (Dicionario
Enciclopédico Océano)

Facultad

Conjunto de secciones y departamentos de una
Universidad o Escuela Superior, que engloban estu-
dios de una misma rama o bien el edificio donde se
alojan estas secciones. (Dicionario Enciclopédico
Océano, Diccionario Enciclopédico Continental))

Pruebas de aptitud

Estas son las que la Universidad realiza a los
estudiantes del último año de nivel diversificado de
las diferentes instituciones, para orientarlos a la ca-
rrera que más se adecua a ellos, según sus aptiutdes

CAPÍTULO III
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y gustos. (Material proporcionado por la Unidad de
Orientación Vocacional)

Pruebas de conocimiento básico

Éstas se caracterizan por ser conceptos básicos
de las materias de Biología, Física, Lenguaje. Mate-
mática y Química, de las cuales no todas son aplica-
das en las carreras impartidas por la Universidad.
(Material proporcionado por la Unidad de Orienta-
ción Vocacional)

Puebas específicas

Son realizadas según la carrera que se haya se-
leccionado y son realizadas por cada facultad en fe-
cha y horario establecido por las mismas. (Material
proporcionado por la Unidad de Orientación Voca-
cional)

Área científica asistencial

Son todas las carreras que se relacionan con el
tema de la salud. (Material proporcionado por la
Unidad de Orientación Vocacional)

Área científica tecnológica

Es el área que incluye las carreras que abarcan
el área técnica como lo son Ingeniería,  Agronomía,
Arquitectura, Tecnico en Diseño Gráfico y Licencia-
tura en Diseño Gráfico en sus tres especialidades,
Énfasis Editorial, Multimedia y Publicidad. (Material
proporcionado por la Unidad de Orientación Voca-
cional)

Área científica social humanistica

Son las carreras relacionadas con el tema so-
cial que cubre  las áreas de economía, política edu-
cación etc.  (Material proporcionado por la Unidad
de Orientación Vocacional)

CD Multimedia

Este material tiene el propósito de apoyar ma-
terial didactico o informativo como lo son libros
didacticos, seminarios, etc. Donde se pueden com-



 1818181818

bina medios de texto, gráficos, animación, música,
voz y video. (http://www.monografias.com/trabajos/
multimediaycd/multimediaycd.shtml)

Color

Es una impresión sensorial que produce la luz
sobre cualquier objeto de los que capta el ojo, este
fenómeno nos permite apreciar la naturaleza y nos
diferencia las cosas que están a nuestro alrededor.

El color es una fuerza que actúa sobre el hom-
bre ocasionándole optimismo o depresión, actividad
o pasividad. Su efecto es indirecto a nivel fisiológico
y directo por el impulso que emana del propio color.
Podemos vincular una mayor impulsividad con el co-
lor naranja y una menor impulsividad con el violeta.

Los colores pueden subdividirse en cálidos y fríos
y cada uno de éstos en claros y obscuros.

El color puede ser utilizarse con varios propósi-
tos:

Atraer la mirada del usuario
Distinguir elementos en gráficos complejos
Acentuar la organización de la información
Enfatizar mensajes de alerta
Crear un entorno emocional

(Atlas de los colores, Küppers Harald)

CMYK

Las siglas corresponden C cyan, M magenta, Y
amarillo y K negro, éstos son los colores proceso para
realizar todo lo relacionado con los medios impresos
ya que son la base de los soportes impresos . (Mate-
rial de apoyo, curso: Procesos de reproducción,99
D.G. Francisco Corado)

RGB

Estas siglas significan R red-rojo G green-verde
B blue-azul.
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El sistema de color RGB, se basa en colores luz
y éstos son la base de los medios digitales.(Material
de apoyo, curso: Procesos de reproducción,99 D.G.
Francisco Corado)

Formato digital

Es todo aquel medio que sea utilizado para ser
visto en una computadora y se pueda interactuar con
él.

Formato impreso

Es el medio por el cual se puede llegar al públi-
co de una forma masiva, debido al fácil acceso   que
se tiene a éste.

Guía

Es un documento para el apoyo a la docencia,
Cd Interactivo, talleres etc. que, en general, no sus-
tituye sino que acompaña a un texto base u otro
elemento que sirva para el aprendizaje. Desde el
punto de vista de la enseñanza a distancia, la Guía
complementa el texto base cuando éste último no
está adaptado a la enseñanza distancia. (Aretio 1997)

Libro

Es una obra impresa o manuscrita no un pe-
riódico que consta de una serie de hojas (más de 49,
según la definición de libro dada por la UNESCO) de
papel, pergamino u otro material, puede ser cosido
o encuadernado que se reúne en un volumen. Puede
tratar sobre cualquier tema.   (http://es.wikipedia.org/
wiki/libro)

Interactivo

Es cuando se crea una interacción, a modo de
diálogo, entre el ordenador y el usuario.

Microsoft® Encarta® 2006. © 1993-2005 Microsoft
Corporation. Reservados todos los derechos.
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Libro interactivo

Estos libros deben estar diseñados y diagramados
para que el usuario o persona que los utilice se le
facilite la comprensión han de estar de acuerdo con
el programa de estudio y nivel académico al cual
estén dirigidos y esto depende del tema al que se
quiera tener acceso.

Muchos de éstos se acompañan de fotografías, resú-
menes, mapas conceptuales, ejercicios y preguntas,
etc.

Textura

Ésta nos da la sensación táctil que acompaña a
las superficies y depende de lo lejos o cerca que  esté
de la superficie.

La textura es relativa y comparativa ya que hay
texturas que son gruesas en comparación con otras
que son frías, por ejemplo, lija y adoquín.

Ésta comunica los elementos más detallados de
un diseño, puede describir materiales, superficies,
vegetales, minerales etc.

Tipografía

Es una disciplina que reproduce un mensaje por
medio de la palabra impresa, que encierra el diseño
y la forma de organizar las palabras y oraciones, ya
sea que éstas estén en líneas o en bloques, de los
cuales se debe tomar en cuenta el papel, formato,
letras, tinta, y el medio donde serán impresos. Para
esto se utilizan las diferentes modalidades de repro-
ducción.

No se debe olvidar que la tipografía es un me-
dio para establecer la comunicación entre el recep-
tor y el emisor.
http://www.mipagina.cantv.net/tipointeractiva/
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 Tipografía digital

El tipo digital proporciona al tipógrafo o al
diseñador, nuevas posibilidades en forma de herra-
mienta, como el poder manipular y distorsionar los
caracteres, lo forma en que son distribuidos y ali-
neados en el formato.

Los programas actuales permiten al diseñador
elaborar cualquier idea por muy complicada que esta
sea. http://www.mipagina.cantv.net/tipointeractiva/

Tipografía manual

Los tipos móviles y los medios para lograr im-
primir caracteres fueron creados por Hohannes
Gutemberg y es por esto que la impresión clásica,
los textos, imágenes, logotipos y gráficos, eran re-
unidos y montados en la página después de un estric-
ta corrección y luego ya se realizaba el montaje, que
este era enviado a fotomecánica para obtener un
negativo, donde se hacia la plancha para poder rea-
lizar las impresiones.
http://www.mipagina.cantv.net/tipointeractiva/

Programa Flash

Es un programa que sirve para generar
animanicos. Los efectos que se pueden realizar en
este progama son el movimiento y la integración de
los sonidos. Otra de sus características importantes
es que se puede adaptar películas creadas con este
programa.(Retículas para Internet y otros soportes
digitales,2002:76)

Animación

La animación implica la visualización de dos o
más imágenes mostradas en sucesión para dar la im-
presión de movimiento.

Es una técnica para dar movimiento y dinamis-
mo a dibujos, objetos, palabras etc.
(Superutilidades para Photoshop 7, Wendy Willard,
Mc GrawHill,pág.387)
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CONCEPTO DE DISEÑO Y BOCETAJE

4.1 CONCEPTO CREATIVO

Orientar para una mejor decisión

El concepto creativo se llevó a cabo por me-
dio de lluvia de ideas, haciendo un listado de
todas las palabras que se consideraron apro-
piadas al tema:

* Orientación * Opciones
* Camino * Información
* Desición * Apoyo
* Beneficio * Comunicación
* Seguir * Inteligencia

Con estas palabras se formó el siguiente
listado de frases y de éstas se seleccionó el
concepto creativo anteriormente menciona-
do.

* Una mejor opción con orientación.
* Siguiendo una orientación, tomas una
  mejor decisión.
* Decisión con inteligencia.
* Orientar para un mejor camino.
* Un camino con orientación.

Orientar  es una forma de informar a las per-
sonas sobre un asunto o tema, para que pue-
dan desenvolverse en él convenientemente.
Ya que Decidir  asumir una elección y así acor-
tar la dificultad; y que, a la vez formarse un
juicio definitivo sobre lo que sedesea elegir.
En este caso que,  pueda facilitarse la toma
de una desición importante en la vida.

CAPÍTULO IV
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4.2 PROCESO DE BOCETAJE

Éste se inició con la recopilación de infor-
mación por medio de entrevistas y mate-
rial impreso con el cual contaba la unidad,
se procedió a la lectura  del material infor-
mativo de la Unidad de Orientación Voca-
cional, teniendo así más claridad del grupo
objetivo y  los fines que la unidad desea
alcanzar con dicho proyecto, que es, lle-
gar a más población estudiantil,
informandoles todos los pasos por seguir en
su inscripción y la carrera que deseen es-
tudiar.

Después de la recopilación de información
se realizó el mapa conceptual para aclarar
aún más los temas que se utilizarian para
realizar dicho proyecto.
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Luego de obtener completamente la in-
formación y analizado el grupo objetivo
se procedió a iniciar el proceso de Sckech
a lápiz para formar una idea del diseño
y diagramación de los elementos que
éste debería llevar, luego se procedió a
realizarlos en la computadora .

Se seleccionó el formato que se utiliza-
ría teniendo encuenta que se trabajaría
en el Programa Flash, se utilizó el for-
mato determinado por el programa de
550 x 400, ya que no todos los equipos
de cómputo  poseen la misma configu-
ración, este formato es el más utilizado
para facilitar la vizualización del usua-
rio.

Entre los requisitos técnicos que el
usuario necesita para poder utilizar la
guía interactiva es una PC, esta tener
un mínimo de 64 RAM, procesador
pentium II en adelante y windows
95,98,2000 o XP.

Y los requisitos técnicos para llevar a
cabo  la producción es una pc,procesador
petium II o superior, windows 95 o supe-
rior, un mínimo de 64 RAM.

Los primeros estudios de color que se
realizaron fueron los azules con el
negro,fucsia con negro y naranja con ne-
gro, pero luego se decidió usar colores
más brillantes, que llame  la atención
del usuario, no tanto el color negro, ya
que obscurecía un poco el diseño y los
colores utilizados son más fuertes y lla-
man la atención del usuario.

Se realizaron bocetos del nombre de Uni-
dad de Orientación Vocacional para ayu-
dar a que obtuviera una imagen y trans-
mitiera solidez y seguridad, se utilizó el
tipo de letra Bokman Old Style  para
la letra U y para el texto Century
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Después del bocetaje a mano fueron dise-
ñadas las primeras propuestas utilizando
los colores propuestos como el  azul y ne-
gro, por ser colores que tiene el logotipo
de la Universidad, utilizando el texto ne-
gro, para que éste sea legible y no dificul-
te la lectura.

El estudio de tipografía se realizó  en base
al grupo objetivo, se utilizaron diferentes
tipos de letra  dinámico, moderno que lla-
mara la atención de éstos, se selecciona-
ron diferentes fuentes, estas fueron:

Bazooka
Boulder
Garfield
Informal
Informal 011 BT

de la cual fue escogido el tipo de letra

Tentakel
para los titulares  y de la misma forma
fue estudiado el tipo de letra para el tex-
to ya que, dependiendo del color del fon-
do, se cambiaría de fuente o de color.

Arial
Century Gothic
Tahoma
Optima

de las cuales se decidió utilizar

Trebuchet MS
para facilitar la lectura del usuario, esta
se uso en 10 puntos ya que este tipo de
letra no tiene adornos ni remates.

Los primeros bocetos fueron trabajados
con azul y negro pero colocando los ele-
mentos en diferente ubicación con el fin
de colocarlos  en el lugar más apropiado y
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no quitarle importancia a la información,
pero tratando que no se perdieran en el
diseño.

El diseño se tornó muy simétrico, para
el grupo objetivo en este caso jóvenes
de nivel diversificado, debido a que és-
tos buscan un mayor dinamismo, se ini-
ciaron otros bocetos, en este caso utili-
zando mucho el color negro siempre bus-
cando contraste con otros colores tra-
tando de encontrar más atractivo el di-
seño para el grupo objetivo.

 Se estudió la posibilidad de utilizar un
degradé con colores más llamativos, in-
cluyendo el color negro, pero el diseño
tiende a verse un poco sucio debido a
que el negro  algunas veces ensucia el
color, es decir, que se ve muy mancha-
do.

El diseño se tornaba un poco confuso res-
pecto del texto de lectura debido a que
se encontraba en una retícula de dos co-
lumnas y éste, a su vez, era blanco y
dificultaba la lectura del usuario.

Se regresó a diseñar  con el fondo
blanco,como se había hecho al princi-
pio, pero en este caso se quitaron las
franjas de color azul con negro ya que el
diseño se tornaba demasiado serio para
el grupo objetivo, ya que el color blanco
le da más limpieza y claridad al diseño.

En esta etapa de bocetaje se inte-
graron nuevos elementos como líneas
curvas de diferentes colores, se jugó con
el porcentaje de opacidad que se utili-
zaría en el logotipo de la universidad,
buscando la manera que éste no desvia-
ra la atención y no compitiera con el tex-
to de la información, que es lo de mayor
importancia para el usuario.

Se colocaron otros elementos como lí-
neas con textura en la parte izquierda
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para dar mayor movimiento, pero estos ele-
mentos distraían al usuario.

Se probaron diferentes efectos de animación
a los elementos utilizados para lograr dina-
mismo en el diseño y que éste no fuera tan
estático.

Los botones que se fueron realizando en
el, proceso eran un poco monótonos ya que
estos sólo eran con texto y algunos eran tex-
to y un cuadro que los enmarcaba. Para dar-
le un mayor atractivo visual se realizaron con
imágenes que fueran fáciles de comprender
a simple vista para el usuario y se le facilita-
ra la navegación.

Se utilizó para correo electrónico un so-
bre con la letra de arroba para que éste fue-
ra fácil de identificar; para realizar impre-
siones, una impresora; para siguiente y atras
se hizo con flechas y regresar al inicio de la
presentación, con una casa, los únicos boto-
nes que se realizó con texto fueron los de
menú y salida.

Al terminar la etapa de bocetaje y definido
el diseño se realizaron las retículas finales,
en este caso, se utilizaron dos una para la
parte que está relacionada directamente con
la Unidad y otra para las Facultades y así
poder diferenciarlas.

Para tener un mejor orden de las fun-
ciones que tendría cada una de las pantallas
se realizó el guión multimedia, aquí están in-
dicados todos los mecanismos que posee la
guía interactiva.

Al ser finalizado este guión se procedió a rea-
lizar el mapa de navegación para facilitar la
estructuración final, utilizando el diagrama
de árbol, según Veruschka Götzya este
diagrama permite distribuir jerárquicamente
la información en las ramas principal y se-
cundaria.
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RETÍCULA 1

RETÍCULA 2

Fotografía

Barra de navegación

Titular

Texto

Funcionalidades

Nombre Cliente

Fotografias

Nombre cliente
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GUIÓN
MULTIMEDIA

Pantalla No 1 
  
Imagen Imagen jpg (fotografías de las facultades de la Universidad) entran en forma 

horizontal con una cortina que las destapa y deja ver a full color.  
Imagen jpg. “U”  (entra con movimiento y queda fija) Unidad de Orientación 
Vocacional  

Acción Botón  “inicio”  
 

  
Pantalla No2 

  
Imagen Imagen jpg. (imagen fija)  fotografía edificio de Rectoría  

Imagen jpg.  . “U”  (entra con movimiento y queda fija) Unidad de Orientación 
Vocacional  

Texto Unidad de Orientación Vocacional - Pruebas de aptitud – Facultades 
Acción Cada una de las palabras es un botón  y cuando el  ratón pasa sobre de cada 

una de las palabras estas se hacen más grandes y cuando lo deja de 
seleccionar regresa a su estado normar y según sea seleccionada avanza a la 
pantalla que indica. 
Botón “Inicio” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra “inicio” y 
regresa a la primera pantalla) 
Botón “anterior” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra anterior 
y me lleva a la pantalla anterior) 
Botón “Siguiente” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
siguiente y me lleva a la pantalla siguiente) 
Botón “impresión”  (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
impresión y esto hace que se pueda imprimir la pantalla que se está viendo) 
Botón “Salida” – clic – (se posiciona sobre éste se da un clic y sale de la 
presentación por completo). 
Botón Correo electrónico ( el ratón se posiciona sobre el y aparece el nombre 
y si está conectado a Internet puede tener acceso a éste) 
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 Pantalla 3 
  
Imagen Imagen jpg (queda fija) fotografía edificio de Bienestar Estudiantil donde se 

encuentra la Unidad de Orientación Vocacional y nombre de la Unidad 
Texto Historia – Misión – Visión 
Acción Cada una de las palabras es un botón que se extiende cuando el Mouse para 

sobre el texto. 
Botón “Inicio” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra inicio y 
regresa a la primera pantalla) 
Botón “anterior” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra anterior 
y me lleva a la pantalla anterior) 
Botón “Siguiente” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
siguiente y me lleva a la pantalla siguiente) 
Botón “impresión”  (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
impresión y esto hace que se pueda imprimir la pantalla que se está viendo) 
Botón “Salida” – clic – (se posiciona sobre éste se da un clic y sale de la 
presentación por completo). 
Botón Correo electrónico ( el ratón se posiciona sobre él y aparece el nombre 
y si está conectado a Internet puede tener acceso a éste) 

  
Pantalla No 4 

  
Imagen Imagen jpg. “U”  (tiene movimiento y queda fija) Unidad de Orientación 

Vocacional 
Imagen jpg. Historia(se mantiene en movimiento se hace grande y pequeño)  
Imagen jpg. (queda fija) Fotografía personal que labora en la Unidad. 

Texto Describe la historia de la Unidad de Orientación Vocacional 
Acción Scrollbar Barra que nos sirve para adelantar y retroceder el texto cuando 

ocupa más del campo visual y poder continuar la lectura. 
Botón “Inicio” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra inicio y 
regresa a la primera pantalla) 
Botón Menú –se posiciona el cursor y un clic regresa al menú principal 
Botón “anterior” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra anterior 
y me lleva a la pantalla anterior) 
Botón “Siguiente” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
siguiente y me lleva a la pantalla siguiente) 
Botón “impresión”  (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
impresión y esto hace que se pueda imprimir la pantalla que se está viendo) 
Botón Salida – clic – (se posiciona sobre éste se da un clic y sale de la 
presentación. 
Misión – Visión – Pruebas de aptitud – examen de ubicación –  facultades son 
la barra de navegación, y cada uno de ellos nos lleva a donde nos indique y así 
evitar estar yendo al menú cuando se desee volver a ver alguna de éstas. 
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Imagen Imagen jpg. “U”  (tiene movimiento y queda fija) Unidad de Orientación 

Vocacional 
Imagen jpg. Misión (se mantiene en movimiento se hace grande y pequeño)  
Imagen jpg. (queda fija) fotografía de personal de la Unidad interactuando 
con estudiantes. 

Texto Describe la misión de la Unidad de Orientación Vocacional 
Acción Botón “Inicio” (el ratón se posiciona sobre el y aparece la palabra inicio y 

regresa a la primera pantalla) 
Botón Menú –se posiciona el cursor y un clic regresa al menú principal 
Botón “anterior” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra anterior 
y me lleva a la pantalla anterior) 
Botón “Siguiente” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
siguiente y me lleva a la pantalla siguiente) 
Botón “impresión”  (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
impresión y esto hace que se pueda imprimir la pantalla que se está viendo) 
Botón Salida – clic – (se posiciona sobre éste se da un clic y sale de la 
presentación. 
Historia – Visión – Pruebas de aptitud –examen de ubicación – facultades son 
la barra de navegación, y cada uno de ellos nos lleva a donde nos indique y así 
evitar estar yendo al menú cuando se desee volver a ver alguna de éstas. 

  
Pantalla No 6 

  
Imagen Imagen jpg. “U”  (únicamente la letra tiene movimiento y luego queda fija) 

Unidad de Orientación Vocacional 
Imagen jpg. Visión(se mantiene en  movimiento se hace grande y pequeño) 
Imagen jpg. (queda fija) Fotografía de personal con estudiantes de nivel 
diversificado 

Texto Descripción de la visión de la Unidad de Orientación Vocacional este texto, a 
su vez cuando entre en la pantalla tiene movimiento y luego se queda fijo  
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Pantalla No 7 
  
Imagen Imagen jpg. “U”  (únicamente la letra tiene movimiento y luego queda fija) 

Unidad de Orientación Vocacional 
Imagen jpg. tiene movimiento se hace grande y pequeña) Pruebas de aptitud. 
Imagen jpg. (queda fija) fotografía de estudiantes realizando las pruebas. 

Texto Describe las fases con que cuentan las pruebas de aptitud  que elabora la 
Unidad de Orientación vocacional. 

Acción Botón “Inicio” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra inicio y 
regresa a la primera pantalla) 
Botón Menú –clic- se posiciona el cursor y un clic regresa al menú principal 
Botón “anterior” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra anterior 
y me lleva a la pantalla anterior) 
Botón “Siguiente” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
siguiente y me lleva a la pantalla siguiente) 
Botón “impresión”  (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
impresión y esto hace que se pueda imprimir la pantalla que se está viendo) 
Botón Salida –clic– (se posiciona sobre éste se da un clic y sale de la 
presentación. 
Historia – Misión – Visión – examen de ubicación  – facultades son la barra de 
navegación, y cada uno de ellos nos lleva a donde nos indique y así evitar 
estar yendo al menú cuando se desee volver a ver alguna de éstas. 

  
Pantalla No 8 

  
Imagen Imagen jpg. “U”  (únicamente la letra tiene movimiento y luego queda fija) 

Unidad de Orientación Vocacional 
Imagen jpg. Tiene movimiento se hace grande y pequeña) Examen de 
ubicación. 
Imagen jpg. (queda fija) Fotografía de estudiantes haciendo los tramites para 
realizar los exámenes  

Texto Descripción de cómo el estudiante debe presentarse al examen de ubicación y 
los pasos que debe seguir para realizar el examen de orientación vocacional, 
este entra por partes en la pantalla y queda fijo 

Acción Botón “Inicio” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra inicio y 
regresa a la primera pantalla) 
Botón Menú –se posiciona el cursor y un clic regresa al menú principal 
Botón “anterior” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra anterior 
y me lleva a la pantalla anterior) 
Botón “Siguiente” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
siguiente y me lleva a la pantalla siguiente) 
Botón “impresión”  (el ratón se posiciona sobre el y aparece la palabra 
impresión y esto hace que se pueda imprimir la pantalla que se está viendo) 
Botón Salida – clic – (se posiciona sobre éste se da un clic y sale de la 
presentación. 
Historia – Misión – Visión – examen de aptitud – facultades son la barra de 
navegación, y cada uno de ellos nos lleva a donde nos indique y así evitar 
estar yendo al menú cuando se desee volver a ver alguna de éstas. 
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Pantalla No 9 
  
Imagen Imagen jpg (queda fija) Logotipo USAC 

Imagen jpg. “U”  (únicamente la letra tiene movimiento y luego queda fija) 
Unidad de Orientación Vocacional 
Imagen jpg. Facultades (Tiene movimiento se hace grande y pequeño). 

Texto Nombre de las facultades con las cuales cuenta la Universidad de San Carlos 
de Guatemala (se mantienen fijas) 

Acción Cada uno de los nombres de las facultades es un botón que al pasar el ratón 
por cada uno de esto se hace más pequeño y al darse un clic sobre el se 
transfiere a la pantalla de la descripción de cada una de estas, dependiendo 
de cual se selecciones.   
Botón “Inicio” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra inicio y 
regresa a la primera pantalla) 
Botón Menú –se posiciona el cursor y un clic regresa al menú de las facultades 
Botón “anterior” (el ratón se posiciona sobre el y aparece la palabra anterior 
y me lleva a la pantalla anterior) 
Botón “Siguiente” (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
siguiente y me lleva a la pantalla siguiente) 
Botón “impresión”  (el ratón se posiciona sobre él y aparece la palabra 
impresión y esto hace que se pueda imprimir la pantalla que se está viendo) 
Botón Salida – clic – (se posiciona sobre este, se da un clic y sale de la 
presentación.  
Botón Correo electrónico ( el ratón se posiciona sobre él y aparece el nombre 
y si está conectado a Internet puede tener acceso a éste) 
Historia – Misión – Visión – Pruebas de aptitud –Examen de ubicación  son la 
barra de navegación, y cada uno de ellos nos lleva a donde nos indique y así 
evitar estar yendo al menú cuando se desee volver a ver alguna de éstas. 

  
  

Pantalla No 10 
  
Imagen Imagen jpg. “U”  (únicamente la letra tiene movimiento y luego queda fija) 

Unidad de Orientación Vocacional 
Imagen jpg. Agronomía(Tiene movimiento se hace grande y pequeño). 
Imagen jpg. Según la facultad que sea seleccionada tiene una fotografía que 
identifica a cada una de estas. 
Esto es en cada una de las pantallas que corresponden al menú de facultades  

Texto Descripción de cada una de las facultades que aparecen en el menú de 
Facultades los textos entran con movimiento y luego quedan fijos, otros  
textos tienen scrollbar ya que tienen una descripción más extensa. 

 



 3636363636



3737373737

MAPA DE
NAVEGACIÓN

M
 -

 M
en

ú
  

 P
 -

 P
an

ta
lla

In
ic

io

M
 1

P 
4

P 
1

P 
2

P3

P 
5

P 
1

P 
2

P 
3

P 
4

P 
6

P 
7

P 
8

P 
9

P 
10

P 
11

P 
12

P 
13

P 
14

M
 2

P 
6

P 
10

-5
P 

10
-1

P 
10

-2
P 

10
- 3

P 
10

- 4
P 

10
-6

P 
10

-7
P 

10
-8

P 
10

-9
P 

10



 3838383838

PORTADA Y CONTRAPORTADA

Se inició el proceso de bocetaje de la portada
con skech, tratando de mantener integrada la por-
tada con los elementos utilizados en la guía
interactiva.

Se utilizaron los mismos elementos para man-
tener la unidad en las piezas gráficas.

Por no contar con un alto presupuesto, la Uni-
dad de Orientación Vocacional decidió que,
unicamente, se imprimiría la portada y contraporta-
da en tiro y retiro.

Colocando así en la portada el logo de la Uni-
versidad de San Carlos de Guatemala, el nombre de
la Unidad de Orientación Vocacional y la dirección
de ésta.

En la contraportada se hace una breve
descripcción de lo que puede encontrar el usuario
dentro del CD -Room y, así mismo, los requerimien-
tos que se necesitan para poder utilizar la guía
interactiva.

ETIQUETA CD

En la etiqueta del CD se utilizó el logo de la
universidad a full color  con difrentes grados de
opaciad y el nombre de la unidad, logrando así se-
guir manteniendo la unidad de las piezas gráficas.
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Tomando en cuenta las observaciones realizadas por
la terna examinadora se realizaron los siguientes
cambios en la portada del CD y la etiqueta de éste,
agregando fotografías de algunas facultades de la
Universidad, sin dejar de incluir los datos que identi-
fican a la Unidad de Orientación Vocacional.
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COMPROBACIÓN DE EFICACIA Y PROPUESTA
GRÁFICA FINAL

El instrumento utilizado fue realizado por
medio de encuestas,con preguntas en escala de
calificación de “nunca” hasta “siempre” y fue
realizada con diseñadores gráficos y el grupo obje-
tivo, con el resultado obtenido se hicieron los
cambios, logrando así la propuesta final que se
presentará más adelante.

La siguiente encuesta fue la utilizada para
realizar la validación de  la propuesta final.

Nombre completo:

Profesión:

CONCEPTO

Orientar para una mejor decisión

Orientar  es una forma de informar a las personas
sobre un asunto, para que puedan desenvolverse en
él convenientemente.

Decidir  es acortar la dificultad, y formarse un juicio
definitivo sobre algo

La pieza de diseño por validar en un CD
interactivo para orientar a jóvenes de ambos sexos
comprendidos entre las edades de 17 a 20 años y que
puedan orientarse  respecto de las carreras universi-
tarias y los pasos por seguir para ingresar a la USAC.

CAPÍTULO V
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OBJETIVO DE DISEÑO

Crear material digital actualizado sobre los pasos que
deben seguir los estudiantes que deseen  inscribirse
en la Universidad de San Carlos de Guatemala, así
como obtener mayor conocimiento sobre las carre-
ras que la Universidad de San Carlos de Guatemala
ofrece a la población guatemalteca.

INSTRUCCIONES.

Las siguientes preguntas están relacionas con la
presentación digital. Sea los más sincero posible y
subraye la respuesta que usted considere adecua-
da.

1. Poseen orden y una distribución armónica los
elementos utilizados en el diseño

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

2. La tipografía utilizada  en el texto a leer es
legible

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

3. Los elementos utilizados en el diseño tienen
jerarquía

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca
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4. El color de la tipografía utilizada en los títulos
es llamativa

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

5. El diseño está organizado de una manera fácil
para que el usuario comprenda el fácil mane-
jo de éste.

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

6. Los colores utilizados en todo el diseño captan
la atención del usuario.

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

7. La tipografía utilizada en los titulares es ade-
cuada para el grupo objetivo.

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

8. El tamaño de la tipografía utilizada en los
títulos es adecuada

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca
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9. Es dinámica la animación utilizada en el
interactivo

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

 10. Es dinámico el menú de las opciones por
elegir

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

VALIDACIÓN

1. Poseen orden y una distribución armónica los
elementos utilizados en el diseño

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

2. La tipografía utilizada  en el texto por leer es
legible

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

3. Los elementos utilizados en el diseño tienen
jerarquía

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

80%

20%

0%0%

1

2

3

4

50%50%

0%0%

1

2

3

4
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4. El color de la tipografía utilizada en los títulos
es llamativa

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

5. El diseño está organizado de una manera fácil
para que el usuario comprenda el fácil mane
jo de éste.

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

6. Los colores utilizados en todo el diseño captan
la atención del usuario.

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

7. La tipografía utilizada en los titulares es
adecuada para el grupo objetivo.

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

60%

30%

10% 0%

1

2

3

4

70%

30%

0%0%

1

2

3

4

30%

70%

0%0%

1

2

3

4

40%

50%

10% 0%

1

2

3

4
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8. El tamaño de la tipografía utilizada en los
títulos es adecuada

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

9. Es dinámica la animación utilizada en el
interactivo

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

10. Es dinámico el menú de las opciones por
elegir

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

Nombre completo:

Grado:

INSTRUCCIONES. Las siguientes preguntas
están relacionas con el diseño del interactivo.
Sea los más sincero posible y subraye la res-
puesta que usted considere adecuada.

1. Es fácil seguir la navegación  del digital

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

40%

60%

0%0%

1

2

3

4

50%

20%

30%

0%

1

2

3

4

60%

30%

10% 0%

1

2

3

4
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2. El tipo de letra utilizado en el texto es fácil
de leer

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

3. El tipo de letra que se utilizó  en los títulos es
fácil de leer.

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

4. Cree necesario agregarle nombre a los boto-
nes para facilitar su comprensión

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

5. El color de la letra de los títulos es atractiva

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

6. La animación del digital es dinámica

Siempre
Casi siempre
Regularmente
Nunca

7. Logra el digital captar y mantener la aten-
ción del usuario

Siempre
Casi siempre
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Regularmente
Nunca

VALIDACIÓN

1. Es fácil seguir la navegación  del digital

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4.  Nunca

2. El tipo de letra utilizado en el texto es fácil
de leer

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

3. El tipo de letra que se utilizó  en los títulos es
fácil de leer.

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

4. Cree necesario agregarle nombre a los boto-
nes para facilitar su comprensión

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

90%

10% 0%0%

1

2

3

4

9

1 00

1

2

3

4

80%

20%

0%0%

1

2

3

4

80%

10%

10% 0%

1

2

3

4
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5. El color de la letra de los títulos es atractiva

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

6. La animación del digital es dinámica

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

7. Logra el digital captar y mantener la aten-
ción del usuario

1. Siempre
2. Casi siempre
3. Regularmente
4. Nunca

70%

30%

0%0%

1

2

3

4

70%

20%

10% 0%

1

2

3

4

8

1

1 0

1

2

3

4
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PROPUESTA GRÁFICA FINAL Y
FUNDAMENTACIÓN

FUNDAMENTACIÓN

El bocetaje inició con el concepto ORIENTANDO PARA
UNA MEJOR DECISIÓN, de aquí se partió para empe-
zar a realizar los primeros trazos,preboceto y boce-
to. Todo esto a partir de una investigación y recolec-
ción de información necesaria para iniciar el proce-
so que se describe.

Los bocetos se fueron depurando hasta llegar a los
elementos con que cuenta ahora la guía interactiva.
Ya con todos los elementos establecidos se realiza-
ron las encuestas y con los datos obtenidos,  se  pro-
cedió a hacer los cambios que fueron sugeridos por
medio de la validación, la cual fue realizada con pro-
fesionales del Diseño Gráfico y grupo objetivo.

Los elementos que se describen a continuación son
los utilizados para realizar la guía interactiva.

FORMATO DIGITAL:
Se dicidió utilizar éste debido a las necesidades que
la Unidad tiene de contar con material digital para
facilitar la orientación respecto de la Universidad y
las carreras con que ésta cuenta para una carrera
profesional. Así como ayudar en las capacitaciones
que dicha entidad ofrece   a los lugares donde  asis-
ten, como lo son centros educativos, tanto públicos
como privados, ya que muchas veces el material im-
preso con el que cuentan no les es suficiente para
abarcar una mayor población estudiantil y así lograr
con mayor eficacia sus objetivos .

En la letra U se utilizó la tipografía bookman Old
Style, para darle una imagen a la Unidad de Orien-
tación Vocacional, fue utilizada de una forma muy
fuerte para transmitir solidez, confianza y estabili-
dad.
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Fue trabajada con volumen y sombra para que tuvie-
ra un mayor atractivo visual.

El efecto de movimiento utilizado en la presenta-
ción fue para proporcionarle a ésta, mayor dinamis-
mo sin competir con los demás elementos del dise-
ño.

LOGO USAC:
Siendo éste es un logotipo con muchos colores y figu-
ras, en las escenas que fue utilizado se dejó al 13%
de su opacidad para que no interfiriera en la lectura
ni este no distraiga la atención del usuario.

TITULARES:
Se utilizó la tipografía Tentakel ya que el grupo obje-
tivo son jóvenes de 17-20 años de ambos sexos. Y
esta tipografía es legible, moderna   y tiene rasgos
dinámicos.

Según los cambios sugeridos, algunos titulares esta-
ban muy pequeños y esto hacía que fueron poco atrac-
tivos, éstos fueron modificados agrandándolos y cam-
biando el color de la letra ya que algunos eran poco
legibles en el fondo blanco.

TIPOGRAFÍA DEL MENÚ:
 La tipografía que se utilizó es Trebuchet MS, que es
de fácil lectura en color  azul y celeste.

TIPOGRAFÍA TEXTO:
Se buscó una tipografía que fuera sencilla, legible, y
se escogió Optima de la familia palo seco, ya   que
éstas no tienen adornos ni remates y facilita su lec-
tura en medios digitales.

ANIMACIÓN TEXTO:
Tanto los titulares como los texto están animados
para evitar que el diseño sea muy estático, esta ani-
mación en cada escena es diferente para no tornar
el diseño muy monótono.

La letra U tiene movimiento lento, pero éste
sucede,unicamente, al entrar a cada una de las es-
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cenas para no distraer la atención del usuario y lue-
go se queda estático.

COLOR DE LA TIPOGRAFÍA:
Los colores utilizados son llamativos para el grupo
objetivo y los titulares de cada facultad son identifi-
cados con el color que corresponde e identifica a
cada una de éstas, con el objetivo que los jóvenes
posiciones en su mente e identifiquen a cada una de
ellas y, sobre todo, a la facultad que desean ingre-
sar.

FOTOGRAFÍAS:
Las fotografías seleccionadas nos muestran el cam-
po de estudio, de cada facultad mencinada y logra
unir la tecnología y el contacto humano que cada
profesión tiene, ya que esto es de gran importancia
cuando se ejerce la profesión escogida por cada in-
dividuo.

El efecto de difuminación utilizado en las fotogra-
fías es para aminorar el formato cuadrado que tie-
nen las fotografías y así evitar la monotonía en cada
una de ellas.

Todas las fotografias fueron tomadas en formato
digital , algunas fueron tomas en las instalaciones
de la Universidad y otras en el ambito laboral que
corresponde a la facultad que se está ilustrando.

BOTONES:
Los botones utilizados son iconos gráficos los cuales
son el de una casa, para regresar al inicio,  un sobre
con la letra arroba (@) para lograr contacto con el
correo electrónico, una impresora para imprimir si
así lo desea el usuario y dos flechas una para siguiente
y atrás respectivamente, loa únicoa botones de tex-
to son el de salida y menú, cada uno de los botones
al pasar el ratón sobre estos despliega el nombre
para facilitar aún más la navegación del usuario.

Fueron utilizados, ya, que el grupo objetivo está más
familiarizado con estos debido a que la mayoría a
tenido contacto con Internet u otros medios digitales.
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En algunas pantallas el  texto es un poco más exten-
so tiene un Scrollbar para que el texto siga transcu-
rriendo y se pueda seguir leyendo o si bien el usuario
lo necesita, puede retroceder el texto.

Los botones son sencillos y de facil manejo para que
al usuario no se le dificulte la ubicación e interacción
con estos.

MECANISMO
Los mecanismos utilizados en el texto y los tí-

tulos son para proporcionarle un mayor dinamismo
al diseño. Los mecanismos del texto son diferentes
en cada una de las pantallas para evitar que el dise-
ño sea muy estático.

PORTADA  Y ETIQUETA CD

Para mantener la unidad de todos los elementos, la
portada se realizó con las fotografías de las faculta-
des, el logotipo de la Unversidad y la Unidad de Orien-
tación, incluyen dirección, teléfonos, fax y correo
electrónico.

La etiqueta final del CD es el nombre de la unidad y
algunas fotografías a full color,  ya que los colores
son más llamativos.
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LINEAMIENTOS PARA LA PUESTA EN
PRÁCTICA DE LA PROPUESTA

MEDIOS Y FORMAS DE DISTRIBUCIÓN

La guía digital será diseñada, únicamente, para la
Unidad de Orientación Vocacional de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, debido a esto será en-
tregada directamente con la licenciada Flory de Flo-
res.

Se entregarán dos CD-ROM que uncluirán el archivo
original por si, en un momento dado, desea hacer
actualizaciones, el .exe, arte final de la portada y
contraportada. Dos CD`s más que, unicamente, in-
cluirá el archivo .exe el cual será utilizado para su
reproducción  y distribución, que la cual se tiene con-
siderado iniciar con 100 copias, serán distribuidas a
los orientadores o encargados de cada una de las ins-
tituciones donde son realizan las actividades rela-
cionadas a la orientación estudiantil.  Conforme se
considere necesario, la Unidad irá incrementando su
reproducción.

PRESUPUESTO

Con el propósito de apoyar al cliente de obtener un
costo de reproducción favorable se efectuaron algu-
nas cotizaciones, de las cuales se escogió la que
tubiera mejores precios, y para prestarle al cliente
una mejor asesoría

100 cd´s  con caja delgada
Impresión de portada y contraportada en p a p e l
Coushe full color
Etiqueta de CD impresa directamente al CD full co-
lor
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Disco con caja e impresión de etiqueta

Precio unidad Q.      10.00
Precio 100 u. Q. 1,000.00

Impresión portada y contraportada en papel coushe
a full color

Precio unidad Q.   8.00
Precio 100 u. Q.800.00

Reproducción del disco

Precio unidad Q.   5.00
Precio 100 u. Q.500.00

Hace un total de Q.2,300.00 para la reproducción de
100 unidades completamente terminadas, cada una
de estas a Q.23.00

Asesoría técnica

Estudio de campo Q.3,000.00

Propuesta de diseño
Q.3,000.00

Elaboración digital Q.5,000.00
Total      Q.11,000.00

Todo el material realizado será donado a la Unidad
de Orientación Vocacional de la Universidad de San
Carlos de Guatemala.
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CONCLUSIONES

Dicha Guía Interactiva ayudará a los estudiantes de
nuevo ingreso a tener una mejor orientación del pro-
ceso que se lleva a cabo para ingresar a la USAC, así
como  la información de las carreras con que cuenta
la Universidad de San Carlos de Guatemala.

Es importante que la estructura de una guía
interactiva sea de fácil manejo y comprensión para
lograr su objetivo, en este caso, orientar para una
mejor decisión.
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RECOMENDACIONES

Es conveniente que toda la información sea fácil de
comprender y, al mismo tiempo, proporcione a los
jóvenes toda la información que es de su interés con
respecto a la Universidad, de una manera más diná-
mica.

Es recomendable actualizar la información cuando
ésta lo requiera.

El diseño debe ser sencillo, sin muchos distractores
para no perder la atención del usuario.
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